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RESUMEN

La investigacion se realizé en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie
"Rio Canandé", donde se identifico la falta de recursos acordes y métodos pedagogicos
en la asignatura de Historia y Cultura dificultando a la comprension y valor de la
signatura, ademdas se genera desinterés. El objetivo fue desarrollar una propuesta de
estrategias con Realidad Aumentada (RA) que combinen dispositivos tecnologicos y
faciliten el aprendizaje significativo e intercultural de la etnia Chachi. La metodologia se
enmarcé en un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental y alcance descriptivo.
Para recoger la informacion, se utiliz6 una encuesta con escala valorativa de tipo Likert
direccionado a 11 estudiantes, analizdndose los resultados obtenidos e interpretados a
través de la estadistica descriptiva con el software SPSS. Respecto del primer objetivo
especifico, se pudo comprobar, gracias a la revision bibliografica, que la Realidad
Aumentada (RA) motiva, fomenta la participacion y favorece la comprension en
diferentes ambitos de la Educacion. En el segundo objetivo, el diagndstico mostro que los
estudiantes manifiestan interés por nuevas formas de aprendizaje, aprecian los beneficios
de la Realidad Aumentada (RA) y valoran experiencias educativas que integran su
cultura. En el tercer objetivo, se desarrollaron tres estrategias didacticas: ‘“Nuestros
relatos tienen historia”, “Museo cultural Chachi en 3D y “El trabajo en el tiempo: una
linea viviente”, que fueron fusionadas en un producto final denominado “Presidente y
obras que fortalecieron Chachi”. Las estrategias fueron disefiadas conforme el eje 1 del
texto de Historia 1 BGU del Ministerio de Educacion de Ecuador, llamado “historia e
historiografia”, para asegurar la conformidad con los objetivos del curriculo. Se concluye
que la Realidad Aumentada (RA), constituye una herramienta educativa transformadora
que, al adaptarse al contexto sociocultural y tecnologico de los estudiantes, potencia la
ensenanza de la historia y cultura de los pueblos indigenas, facilita la construccion del
conocimiento de forma significativa y refuerza el vinculo con las raices étnicas,
contribuyendo asi a la revalorizacion del patrimonio ancestral.

Palabras clave: Cultura, Educacion, Estrategias, Historia, Realidad Aumentada,
Tecnologias.

Xii



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION

Innovacion e Intervencion Educativa

TITULO DEL TRABAJO: “REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE
DE HISTORIA'Y CULTURA EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE
BACHILLERATO DE LA ETNIA CHACHI DE NARANJAL”

Autor: Cristhian Francisco Quifidonez Tapullo
Director -Tutor: Dr. Carlos Corrales
Fecha: 03 de diciembre del 2025

ABSTRACT

The research was conducted at the "Rio Canandé" Intercultural Bilingual Community
Education Center, where a lack of appropriate resources and pedagogical methods in the
History and Culture subject was identified, hindering students' understanding and
appreciation of the subject and generating disinterest. The objective was to develop a
proposal of Augmented Reality (AR) strategies that combine technological devices and
facilitate meaningful and intercultural learning for the Chachi ethnic group. The
methodology was framed within a quantitative approach, with a non-experimental design
and a descriptive scope. To collect the information, a Likert-type rating scale survey was
administered to 11 students. The results obtained were analyzed and interpreted using
descriptive statistics with SPSS software. Regarding the first specific objective, it was
confirmed, thanks to the literature review, that Augmented Reality (AR) motivates,
encourages participation, and promotes understanding in different areas of education. In
the second objective, the diagnostic assessment showed that students express interest in
new learning methods, appreciate the benefits of Augmented Reality (AR), and value
educational experiences that integrate their culture. In the third objective, three teaching
strategies were developed: “Our Stories Have a History,” “Chachi Cultural Museum in
3D,” and “Working Through Time: A Living Timeline,” which were combined into a final
product entitled “President and Works that Strengthened Chachi.” The strategies were
designed in accordance with the first axis of the History 1 BGU textbook from the
Ecuadorian Ministry of Education, entitled “History and Historiography,” to ensure
alignment with the curriculum objectives. It is concluded that Augmented Reality (AR)
is a transformative educational tool that, by adapting to the students' sociocultural and
technological context, enhances the teaching of the history and culture of Indigenous
peoples, facilitates the construction of knowledge in a meaningful way, and strengthens
the connection to ethnic roots, thus contributing to the revaluation of ancestral heritage.

Keywords: Culture, Education, Strategies, History, Augmented Reality,
Technologies.
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INTRODUCCION

La educacidn es un factor fundamental para la transmision de conocimientos y de
valores culturales, por lo que en esta investigacion se centrd en la comunidad étnica como
la Chachi de Naranjal en el Ecuador, por su historia y cultura son elementos esenciales
para entender la identidad y el patrimonio su ensefianza es primordial para preservar la
riqueza cultural para asi promover la conciencia y el orgullo étnico. Teniendo en
consideracién que la ensefianza tradicional ya que puede resultar moné6tona y no muy
atractiva para los estudiantes de primer afio de bachillerato, generando falta de interés y

motivacion.

Dentro de este contexto la Realidad Aumentada (RA) viene hacer una herramienta
innovadora y emocionante para el aprendizaje de la cultura e historia, la RA permite
proporcionar informacion digital del mundo real brindando experiencias interactivas y
multisensoriales para llamar la atencion e imaginacion de los estudiantes, el empleo de la
RA en los estudiantes pueden descubrir e indagar la riqueza histérica y cultural la
comunidad a la que pertenece de modo atractivo y significativo, mejorando su percepcion
acerca de la historia y cultura de su pueblo por lo que la RA puede proporcionar un
aprendizaje personalizado y adaptado segln las necesidades e intereses de cada uno
(Hernandez G. D., 2021).

El objetivo de la presente investigacion es disefiar una propuesta pedagogica
basada en estrategias de Realidad Aumentada (RA) para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Historia y Cultura en el Centro Educativo Comunitario Intercultural
Bilinglie "Rio Canandé". Los objetivos especificos incluyen en indagar sobre la
aplicacion de RA en la asignatura de Historia y cultura a través de revision de literatura
académica. Se procedera al diagndéstico de la situacion actual referida a los procesos de
ensefanza-aprendizaje del centro educativo y luego se genera estrategias pedagdgicas
para la implementacion de la RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia y
Cultura dirigidas a estudiantes y docentes del Centro Educativo Comunitario Intercultural

Bilingle "Rio Canandé".

La investigacion se centrara en la comunidad Chachi de Naranjal ya que es una de
las comunidades étnicas mas relevantes de la provincia de Esmeraldas-Ecuador. La

comunidad Chachi posese una rica historia cultural reflejandose en su tradicion oral,



masica, danza y su artesania. Teniendo en consideracion que la comunidad Chachi
presenta varios enfrenta desafios en la preservacion de su patrimonio cultural debido al
prestigio de su cultura dominante la falta de recursos y poco apoyo para la educaciény la

promocion de su cultura.
La investigacion esta estructurada en los siguientes capitulos:

En el capitulo I, se formulara la problematica, se estableceran el objetivo general
y especificos de la investigacion como también la justifica, la importancia de la

investigacion.

En el capitulo II, se presenta el marco tedrico con el fin de conceptualizar las
variables de estudio y se analizard los antecedentes de la investigacion se establecen
conceptos relacionados con la realidad aumentada (RA) ademas de la ensefianza de la

historia y la cultura.

En el capitulo III, se describe la metodologia utilizada en la investigacion se
determina los objetivos metodologicos se identifica la poblacion y muestra, se describen

las técnicas de recoleccion de datos ademas de los instrumentos de medicion.

En el capitulo IV se procede con la presentacion de los analisis de datos, producto

de la aplicacion de los instrumentos disefiados conforme se estipula en el capitulo anterior.

En el capitulo V, se presenta el desarrollo de la propuesta como parte del objetivo

planteado a principios de la investigacion.

Finalmente, en la ultima seccidn, con los resultados obtenidos en el capitulo IV y
conjuntamente con el desarrollo de la propuesta en el capitulo V se establecen las

conclusiones y recomendaciones finales.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Formulacion del Problema

El problema central de esta investigacion se deriva de los retos que enfrentan los
estudiantes de primer afio de bachillerato pertenecientes a la etnia Chachi de Naranjal en
lo concerniente a la ensefianza de la historia y la cultura, en cuanto a la carencia de
recursos educativos adecuados y a la desconexion existente entre la educacion formal y
su cultura ancestral. Tal circunstancia puede dar lugar a una brecha en la comprension y
apreciacion de su identidad cultural, impactando negativamente la preservacion y
promocion de la cultura Chachi, asi como dificultando la relacion de los estudiantes con

los contenidos historicos y culturales de su comunidad.

Una de las causas principales se encuentra en la insuficiencia de recursos
didécticos innovadores y adaptados a las realidades socioculturales de los estudiantes del
primer afio de bachillerato en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie,
(CECIB) de "Rio Canandé". A pesar del incremento en el acceso a las tecnologias, los
métodos de ensefianza tradicionales no logran captar el interés de los estudiantes ni
establecer una conexion efectiva con su identidad cultural, lo cual produce una
desconexion entre el conocimiento académico y la cultura ancestral, limitando asi una

comprension profunda de la historia y las tradiciones de su pueblo.

Asimismo, la falta de enfoques pedagdgicos que incorporen herramientas
interactivas y atractivas contribuye a una educaciéon anticuada y mondtona, que no
favorece el aprendizaje significativo. Los métodos convencionales no consiguen motivar
ni involucrar a los estudiantes de manera activa, lo que se traduce en un bajo rendimiento

académico en areas como la historia y la cultura local.

Los efectos de esta problematica se reflejan en la desmotivacion de los
estudiantes, quienes no encuentran pertinencia en el contenido que se les imparte, lo que,
a su vez, impacta negativamente en la preservacion y transmision de la cultura Chachi.
En contexto, la carencia de un aprendizaje vivencial y contextualizado produce una
ruptura generacional en la transmision de conocimientos culturales, lo que podria poner

en peligro la continuidad de las tradiciones de la etnia.



Segtin el INEC (2024), en el Ecuador en el afo 2022-2023 las personas que
identifican como indigenas han sefialado que existe una baja representacion de los
pueblos originarios de manera formal, considerando cerca del 0,7% de la poblacion
nacional pertenecen a los pueblos indigenas del Chachi, (Iwgia, 2023), los resultados
revelan que en su mayoria solo alcanza la educacion basica y muy pocos acceden a la
educacion superior, evidenciandola persistencia a la desigualdad cultural en su historia y

cultura ancestral.

Adicionalmente, la escasez de recursos tecnologicos y la limitada formacion de
los maestros en nuevas metodologias han contribuido a una educacién ineficaz. En
muchos casos, los jovenes de comunidades indigenas no tienen la misma disponibilidad
de dispositivos electronicos o de internet que sus pares en contextos urbanos, lo que
dificulta su participacion en actividades educativas que involucren tecnologias avanzadas
como la RA, lo cual influye directamente en el grado de efectividad que tendria la
propuesta de integracion de la RA en el aula, ya que la tecnologia no solo debe ser
accesible, sino también adecuada y relevante para el contexto cultural y educativo de los

estudiantes (Lopez y otros, 2023).

Otro factor a considerar es el comportamiento de los estudiantes frente a las
nuevas tecnologias. Parafraseando el aporte de Guerrero et al. (2020), si bien las TIC
ofrecen un enfoque atractivo y motivador para el aprendizaje, es fundamental que los
comportamientos de los estudiantes favorezcan el uso efectivo de estas herramientas. Sin
embargo, el desafio radica en como lograr que los jovenes comprendan el valor de la
preservacion de su identidad cultural a través de estas tecnologias, sin que pierdan la
conexion con sus raices y tradiciones ancestrales. En este contexto, surge la siguiente

interrogante de investigacion:

(COomo contribuirdn las estrategias de realidad aumentada al aprendizaje de
Historia y Cultura en los estudiantes de primero de bachillerato de la etnia Chachi de

Naranjal?

Con el planteamiento general, surgen las siguientes preguntas especificas de

investigacion:



1.2.
1.2.1.

(De qué manera se ha integrado la realidad aumentada en los procesos de
ensefnanza de Historia y Cultura en los estudiantes?

(Cual la situacion actual referida a los procesos de aprendizaje de Historia y
Cultura que evidencian los estudiantes de primero de bachillerato de la etnia
Chachi de Naranjal?

(Cual es la propuesta de RA para el aprendizaje de Historia y Cultura en estudiante

de primero de primero de bachillerato de la etnia Chachi de Naranjal?

Objetivos de la investigacion

Objetivos generales

Disefiar una propuesta pedagogica basada en estrategias de Realidad Aumentada

(RA) para el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia y Cultura en el Centro

Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie "Rio Canandé¢".

1.2.2.

1.3.

Objetivos especificos

Indagar sobre la aplicacion de la realidad aumentada (RA) en la ensefianza de
Historia y Cultura, mediante una revision de literatura académica.

Diagnosticar la situacion actual referida a los procesos de ensefanza-aprendizaje
de Historia y Cultura en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingtie
"Rio Canandé¢".

Proponer estrategias pedagogicas para la implementacion de la RA en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Historia y Cultura, dirigidas a estudiantes y docentes

del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie "Rio Canandé".

Justificacion de la Investigacion

En esta investigacion se centra en la contribucion de la preservacion y transmision

del patrimonio cultural indigena, especialmente de la etnia Chachi de Naranjal, siendo

importante dentro del contexto ecuatoriano, en el cual la Constitucién de la Republica del

Ecuador (Articulo 57) “reconoce y garantiza los derechos colectivos de las comunas,

comunidades, pueblos y nacionalidades indigenas” (Secretaria De Derechos Humanos,

2021) al utilizar la realidad aumentada para mejorar de este modo el aprendizaje de



historia y cultura, esta investigacién va con los principios constitucionales contribuyendo

a la conservacion y de la identidad linguistica y cultural de los pueblos indigenas.

La incorporacién de la realidad aumentada en el ambito educativo no solo presenta
una solucion innovadora para la preservacion cultural, sino que también establece un
modelo que puede ser adaptado y escalado a nivel global. Esto pone de relieve la
relevancia de invertir en tecnologias que fomenten la diversidad lingiiistica y cultural,
contribuyendo a un futuro en el cual la riqueza del patrimonio humano sea respetada y

celebrada en todas sus manifestaciones (Matias y otros, 2024).

La importancia de este proyecto se amplia al considerar que la utilizacion de la
realidad aumentada no solo moderniza la ensefianza, sino que también proporciona una
plataforma para la participacion activa y el aprendizaje experiencial. Al involucrar a los
estudiantes en actividades interactivas que integran elementos culturales y lingiiisticos de
su contexto personal, se fomenta una conexion mas profunda con su herencia (Duniesky

& Barrientos , 2021).

La orientacién dindmica y multisensorial permite una comprension mas rica y
matizada de la historia y la cultura Chachi, en contraposicion a los métodos educativos
tradicionales que pueden resultar menos atractivos y menos eficaces en la transmision de
conocimientos culturales especificos. Asimismo, la realidad aumentada posibilita una
personalizacion del aprendizaje, ajustdndose a las necesidades y estilos diversos de los
estudiantes, lo que potencialmente incrementa la eficacia educativa y la retencion del

conocimiento (Afapa, 2021).

Por otra parte, la implementacion de esta tecnologia educativa innovadora
representa una oportunidad significativa para reforzar las habilidades de los docentes de
la etnia Chachi. La capacitacion en el uso de herramientas tecnologicas avanzadas no solo
mejora sus competencias profesionales, sino que también promueve un entorno educativo

mas inclusivo y adaptado a las exigencias contemporaneas.

Los educadores podran emplear la realidad aumentada para crear experiencias de
aprendizaje inmersivas que reflejen de manera mas precisa las realidades y contextos
culturales de sus estudiantes, lo que tiene el potencial de transformar la manera en que se

imparten las materias y se involucra a los alumnos en el proceso educativo.



La investigacion contribuye a la agenda global de sostenibilidad y derechos
culturales al alinear sus objetivos con los de la Declaracion Universal de los Derechos
Lingiiisticos y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU. Al abordar la
preservacion de las lenguas y culturas indigenas, el proyecto no solo responde a un desafio
local, sino que también apoya la iniciativa global de proteger y revitalizar el patrimonio

cultural inmaterial.

Ademas, el estudio contribuird al disefio de estrategias innovadoras, que de
acuerdo con Olmedo et al. (2024) ayudan en la transformacion del sistema educativo
actual y la reconfiguracion positiva de la pedagogia tradicional. De esta manera, la
incorporacion de la RA para mejorar la ensefianza de la historia y la cultura de la etnia
Chachi, permite que los estudiantes no solo aprendan sobre su herencia cultural, sino que

también interactien con ella de manera significativa y experiencial.

Al incorporar la realidad aumentada en el curriculo, particularmente en un
ambiente intercultural, se pretende fomentar la reciprocidad cultural, la cual se basa en
principios tales como el respeto, los valores y la solidaridad, entre otros (Rivera et al.,
2020). De esta forma, no Unicamente se debe buscar la mejora del aprendizaje, sino
también el fortalecimiento del vinculo emocional de los estudiantes con su herencia
cultural, siendo crucial que los estudiantes no solo adquieran conocimientos acerca de su
historia y tradiciones, sino que también cultiven un profundo respeto y amor por su

cultura, lo cual les capacitara para defenderla y conservarla con orgullo.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

En este capitulo, se examinan los fundamentos tedricos que respaldan la

investigacion, asi como los antecedentes significativos del estudio.

2.1. Antecedentes de la investigacion

Los estudios de Lancheros y Vesga (2024), se titula “Uso de la realidad
aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial en educacion secundaria.” (p.1).
El objetivo de esta revision sistematica es obtener informacion frente a la implementacion
de Tecnologias Disruptivas (TD) como la Realidad Aumentada (AR), la Realidad Virtual
(VR) y la Inteligencia Artificial (IA) en educacion secundaria. Al aplicar la metodologia
de revision sistematica y el método prisma en las bases de datos Scopus y Taylor &
Francis, se obtienen 53 documentos. Los hallazgos giran en torno a tres aspectos. Analisis
bibliométrico por afio y pais, implementacion de la AR, VR o IA y los resultados
obtenidos en los diversos campos del conocimiento impactados por las TD. Las
intervenciones con estas tecnologias muestran una creciente tendencia en implementar la
AR. La eficacia de la implementacion de la AR, VR o IA generd mejoras cognitivas,
emocionales y en el proceso ensefianza aprendizaje. Se recomienda profundizar la
investigacion de implementacion de estas TD e integrar en los estudios las combinaciones

entre tecnologias.

Los autores Karacan y Akoglu (2021), desarrollo el tema con el titulo:
“Educational Augmented Reality Technology for Language Learning and Teaching’,
cuyo objetivo es presentar una revision de la Realidad Aumentada (RA) como una
herramienta educativa, se empled como metodologia la revision bibliografica relacionada
hace referencia a los ultimos afios, la investigacion sobre la Realidad Aumentada (RA) ha
mostrado un crecimiento significativo en diversos campos educativos, con un enfoque
cada vez mas claro en el impacto que esta tecnologia puede tener en el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

El uso de la RA en la educaciéon ha sido explorado mayoritariamente en areas
cientificas como la anatomia humana, el estudio del universo, reacciones quimicas y la
anatomia de plantas, donde su aplicacion ha demostrado ser altamente efectiva para

visualizar conceptos abstractos y complejos. En contraste, el campo de la ensefianza de



idiomas extranjeros ha recibido menos atencion en donde la existen pocas aplicaciones
de RA disenadas especificamente para el aprendizaje de idiomas, lo que subraya un vacio
significativo en la investigacion y el desarrollo de recursos didacticos que utilicen esta

tecnologia en el ambito lingiiistico (Salvador, 2020).

Por otro lado, la investigacion de Morales et al. (2023) se desarrolla el tema de la
evaluacion de software para la ensefianza de idiomas, mismo que se establece mediante
marcos que guien la seleccion, aplicacion y evaluacion de herramientas tecnologicas en
el aula. Hubbard propone que antes de implementar cualquier software de RA o
tecnologias CALL (Computer-Assisted Language Learning), es crucial evaluar su
idoneidad para el entorno de aprendizaje especifico, identificar las formas en que puede
ser eficaz y evaluar su éxito en el aula. Esta metodologia proporciona un marco robusto
para la investigacion futura sobre la RA en la ensefianza de idiomas, ya que establece una
base para evaluar la efectividad y pertinencia de las herramientas tecnolégicas en entornos

educativos diversos.

Asi también, el estudio realizado por Thandiswa et al. (2023), titulado Augmented
Reality for Teaching Storytelling in a Rural Foundation Phase Primary School. En donde
la Realidad Aumentada (RA) se han integrado en el dmbito educativo debido a sus
beneficios en el fomento de habilidades clave como la resolucion de problemas, la
creatividad, el pensamiento critico y el trabajo en equipo. Segun menciona Mpiti (2021),
También a demostrado mejorar la alfabetizacion y los resultados de aprendizaje en
contextos rurales, proporcionando a los estudiantes una conexion mas profunda con su
entorno y comunidad local. Este enfoque ha sido particularmente eficaz para mejorar la
educacion en comunidades rurales, como lo muestran estudios que resaltan sus beneficios

en el desarrollo de habilidades de los estudiantes.

A pesar de los avances, existen varios vacios en la investigacion actual, aun falta
profundizar en como su combinacion puede aplicarse en contextos mas amplios y en areas
educativas diferentes a la narracion de historias. Hasta ahora, la integracion de RA no ha
sido explorada en profundidad en comunidades indigenas o multiculturales, como la etnia
Chachi. El impacto de estas tecnologias en la preservacion de la cultura local y el

fortalecimiento de la identidad cultural no ha sido estudiado de manera exhaustiva.



La aplicacién combinada de Realidad Aumentada (RA) y el Enfoque Basado en
el Lugar (PBA) podria generar un impacto significativo en el aprendizaje de los
estudiantes, vinculando la tecnologia con la preservacion cultural y el entorno local. Este
enfoque, centrado en un contexto multicultural como el de la etnia Chachi, permitiria
contribuir a areas de investigacion poco exploradas, como el uso de la RA en la educacion
intercultural y su influencia en la identidad cultural y el aprendizaje historico. Este tipo
de iniciativa no solo ampliaria el conocimiento sobre la integracion de tecnologias
emergentes en la educacion, sino que también podria demostrar como la combinacion de
RA y PBA contribuye a objetivos globales mas amplios, como aquellos relacionados con

la educacién de calidad y la inclusion cultural.

Los autores Ovalle y Vasquez (2020), la Realidad Aumentada (RA) para el
aprendizaje, se utilizd6 como una herramienta para la motivacion en el aprendizaje de la
Geometria. Dispuso de modelos visuales para realizar las actividades de manera ludica a
través de realidad aumentada, entendida como la posibilidad que ofrecen los dispositivos
de agregar informacion virtual a la informacion real. El método se basa en la observacion
participante donde los sujetos se someten a una experiencia ludica luego de determinar
su escasa formacion en geometria basica, el estudiante interactiia con tecnologias donde
la imagen plana se proyecta a través de realidad aumentada en una figura tridimensional,
al finalizar el sujeto evidencia su aprendizaje por medio de una ludica, de esta manera se
comprueba que el estudiante identifica atributos y propiedades de objetos

tridimensionales relacionados con elementos de su entorno.

El estudio de Kenneth y Ryan (2020), sobre Semiotics, memory and augmented
reality: History education with learner-generated augmentation, ofrece una perspectiva
innovadora en la educacion, particularmente en la ensefianza de la historia. Este enfoque
propone un aumento generado por el alumno, donde los estudiantes crean y disefian
activamente su contenido de aprendizaje, en lugar de ser meros consumidores de
informacion preparada por expertos. El trabajo de Kenneth y Ryan (2020) sobre el marco
de los Seis Aprendizajes y su teoria de las intuiciones disciplinarias apoya esta idea de
que los estudiantes pueden representar su comprension de los temas de manera mas
concreta y accesible. En el estudio se sugiere que las estrategias tradicionales, como el
método del palacio de la memoria o loci, pueden mejorarse mediante el uso de RA, ya

que permiten a los estudiantes visualizar sus recuerdos de manera mas explicita y
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compartible. La RA proporciona una plataforma donde los estudiantes pueden dibujar y
grabar artefactos tridimensionales en tiempo real, lo que facilita el proceso de aprendizaje
y la evaluacién por parte de los profesores. Este enfoque no solo permite una mejor
retencion de los hechos historicos, sino que también promueve un aprendizaje mas
auténtico y significativo al vincular el contenido con los entornos cotidianos de los

estudiantes.

Por otro lado, el estudio realizado de Yilmaz (2021), donde hace enfias a la
Augmented Reality in Science Education: An Application in Higher Education. Realidad
aumentada (RA), ha demostrado ser una tecnologia prometedora en el ambito educativo,
ofreciendo una forma innovadora de combinar elementos virtuales con el entorno fisico
para mejorar el aprendizaje. La literatura existente resalta que la RA tiene el potencial de
aumentar la comprension del contenido y motivar a los estudiantes, aunque también
presenta desafios significativos en cuanto a su integracion efectiva en el aula y la
adaptacion a la diversidad estudiantil. Se ha documentado que la RA es especialmente
eficaz en la ensefianza de materias cientificas, lo cual ha sido objeto de diversas
investigaciones. Sin embargo, su aplicacion en areas como la historia y la cultura, y
especificamente en contextos culturales particulares, ain se encuentra en una etapa
incipiente. La mayoria de los estudios se han centrado en la RA dentro del ambito de las
ciencias, mientras que la investigacion sobre su efectividad en el aprendizaje de temas

historicos y culturales es limitada.

Los logros en la investigacion de la RA han mostrado que esta tecnologia puede
facilitar el aprendizaje activo y proporcionar experiencias de aprendizaje inmersivas. Se
ha demostrado que la RA es capaz de representar fendmenos abstractos y mejorar la
comprension a través de la visualizacion interactiva (Barroso, 2022). La investigacion
sobre la RA en el contexto educativo de la etnia Chachi debe abordar estos vacios
identificados. Es crucial adaptar la RA para reflejar las caracteristicas culturales y
necesidades educativas de los estudiantes de la etnia Chachi. Al explorar como la RA
puede ser utilizada para ensefar historia y cultura en este contexto especifico, se podra
contribuir significativamente a la comprension y aplicacion de la RA en entornos

educativos diversos.

La investigacion sobre la Realidad Aumentada (RA) en educacion ha mostrado

avances significativos, especialmente en el ambito de las ciencias y el aprendizaje. Asi
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mismo ha demostrado ser efectiva para visualizar conceptos complejos y facilitar un
aprendizaje interactivo y motivador. Sin embargo, su aplicacion en la ensefianza de
historia y cultura, especialmente en contextos interculturales o indigenas, ha sido
limitada. Ademas, existen vacios en la investigacion sobre como esta tecnologia puede
ser adaptada para contextos culturales especificos y areas como la historia y la cultura.
En particular, se necesita explorar como la RA puede ser utilizada para la preservacion
cultural y el fortalecimiento de la identidad en comunidades indigenas como la etnia

Chachi.

2.2. Marco referencial cientifico

2.2.1. Definicion de la Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada (RA), segun describe Montenegro y Fernandez (2022)
es una tecnologia utilizada en multiples sectores, incluida la educacioén, que integra
informacion fisica y digital en tiempo real mediante dispositivos como tabletas o
teléfonos inteligentes. Su aplicacion fluctlia segiin el grado de integracion, abarcando
desde el uso de codigos QR e imagenes hasta objetos tridimensionales, coordenadas GPS
y huellas térmicas. Se distinguen dos categorias principales de sistemas de realidad
aumentada: aquellos fundamentados en la ubicacion, que emplean datos de
posicionamiento a través de GPS o wifi, y los que se basan en imagenes, los cuales
utilizan técnicas de reconocimiento visual para identificar elementos desde diversas

perspectivas y distancias.

LaRA, potencia el proceso de aprendizaje al conectar la educacion con el contexto
ambiental, lo que favorece la asimilacion de conceptos abstractos. Asimismo, fomenta la
creatividad y estimula la imaginacion al posibilitar la visualizacion de fendmenos que no

son evidentes a simple vista. (Ruiz, 2024).

Caracteristicas de la RA

Las caracteristicas que convierten la realidad aumentada en una tecnologia
innovadora y de uso amplio incluyen, segun Barroso (2022) varios aspectos

fundamentales.

La convergencia entre lo fisico y lo digital esta alterando significativamente la

manera en que las personas ven, interpretan y se conectan con su entorno, en donde la
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actualidad, la realidad aumentada y otras tecnologias inmersivas no se limitan solamente
a agregar imdagenes; ahora nos facilitan la incorporacion de informacion virtual
directamente en los espacios donde vivimos, generando experiencias mas enriquecedoras,
accesibles y relevantes. La fusion entre lo real y lo virtual enriquece nuestra perspectiva
del mundo, afadiendo datos, indicaciones o aclaraciones en tiempo real que

complementan nuestra realidad diaria y la hacen mas fécil de entender.

Un elemento fundamental de este cambio radica en la integracion instantanea. Los
componentes digitales son variables; cambian de inmediato en respuesta a alteraciones en
el entorno fisico. En donde se garantiza que las personas accedan a informacion precisa,
dindmica y adaptada al momento. En dreas como la educacion, la salud, la ingenieria o
incluso en nuestra vida cotidiana, esta capacidad de actualizacion constante abre un
abanico de oportunidades para enfrentarse a desafios, mejorar la toma de decisiones y

enriquecer las experiencias de aprendizaje.

La interaccion en tres dimensiones (3D) ofrece a los usuarios la posibilidad de no
solo observar, sino también tocar, manipular y explorar objetos virtuales como si fueran
concretos. Esta dimensiéon de interaccion incrementa la curiosidad, impulsa la
experimentacion y favorece la comprension, especialmente en entornos educativos donde
la wvisualizacion de procesos complejos puede ser crucial. En conjunto, estas
caracteristicas no solo renuevan la relacion entre los seres humanos y la tecnologia, sino
que también crean un vinculo entre ambos mundos, invitindonos a vivir experiencias mas

intuitivas, profundas y transformadoras.

Clasificacion de la RA

En este contexto, autores como Montenegro y Ferndndez (2022) y Sosa et al.
(2020) han propuesto los siguientes niveles de clasificacion de la realidad aumentada,

basados en la interactividad:

En el nivel 0, los codigos QR son la forma mas sencilla, pero no por eso menos
valiosa, de acercarse a la realidad aumentada. Al escanear estos hipervinculos, se abre un
mundo de contenido textual, auditivo o visual que complementa lo que vemos en la vida
real. Aunque su interaccion es algo limitada, son una herramienta accesible que ayuda a

conectar lo fisico con lo digital, especialmente en entornos educativos o informativos.
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El nivel 1 representa un gran avance gracias a los marcadores visuales. En este
caso, las imagenes juegan un papel clave, actuando como anclas que permiten que
aparezcan elementos aumentados sobre ellas. De igual forma la interaccion mas directa
crea experiencias de aprendizaje mas dinamicas: el estudiante puede ver como un modelo
tridimensional cobra vida al enfocar una figura o ilustracién, lo que refuerza su

comprension a través de lo visual y lo experiencial.

En el nivel 2, la realidad aumentada geolocalizada lleva la tecnologia un paso mas
alla al integrarse con el espacio fisico. La informacion virtual que recibe el usuario
depende de su ubicaciodn, lo que permite experiencias altamente contextualizadas. Esto es
especialmente util en turismo, exploracion ambiental, educacién patrimonial o
actividades al aire libre, donde el entorno se convierte en un actor activo en el proceso de

aprendizaje.

Por ultimo, el nivel 3 incorpora dispositivos avanzados, como los visores HDM,
que elevan la realidad aumentada a un nivel mas inmersivo y sofisticado. Estos equipos
permiten una interaccion mds natural y envolvente, fusionando de manera fluida la
percepcion humana con elementos digitales tridimensionales. En conjunto, estos niveles
muestran una evolucidon tecnoldgica que transforma la forma en que las personas

aprenden, exploran y se relacionan con el mundo que les rodea.
2.2.2. La Realidad Aumentada en la Ensefianza

Segun Marin y Begofia (2020), la RA se presenta como una herramienta educativa
que enriquece tanto la realidad como los materiales didacticos, favoreciendo actividades
de ensefianza y aprendizaje mas interactivas y motivadoras para los estudiantes. Ademas,
resalta su capacidad para permitir que los alumnos creen y compartan sus propios
proyectos aumentados, lo que fortalece su participacion activa en el proceso de

aprendizaje.

Los estudios efectuados demuestran que la RA es aplicable a todos los niveles de
Educacion debido a que la tecnologia tiene el potencial de ser utilizada por estudiantes de
cualquier grado académico. Sin embargo, se observa una mayor presencia de experiencias
educativas con alumnos de quinto y sexto de educacion basica En cuanto a las asignaturas,
la RA muestra una mayor relevancia en areas como Ciencias Naturales y Ciencias

Sociales.
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2.2.2.1. Aplicaciones de la Realidad Aumentada en la ensefianza

Para ilustrar la relevancia y variedad de las aplicaciones de realidad aumentada

(RA) presentes en el ambito educativo, Gonzalez et al. (2021) exponen algunas

experiencias didacticas en diferentes areas:

Aplicacion para la experiencia didéactica en museos: Facilita la interaccion con
objetos exhibidos, mejorando la experiencia educativa de los visitantes,
especialmente nifos (ejemplo: Museo de Juguetes en Népoles).

Aplicacion para la difusion didactica del patrimonio. Permite la recreacion de
escenas historicas en 3D, beneficiando disciplinas como la arqueologia y la
restauracion.

Aplicacién en juegos didacticos con RA: Digitaliza el patrimonio cultural
mediante la superposicion de personajes virtuales en entornos reales (ejemplo:
juego Pompeya).

Aplicaciones en linea con RA. Integra la RA con sistemas tele-roboticos,
permitiendo el control remoto de robots y facilitando la ensefianza a distancia.
Aplicacion en laboratorios. Mejora la ensefianza en ingenieria mediante manuales

de instruccion en linea sincronizados con experimentos practicos.

Adicionalmente, Llorente et al. (2024) considera también los siguientes:

WallaMe: Se trata de una aplicacion de realidad aumentada que permite la
inclusion de mensajes, imagenes y videos en el entorno fisico, fomentando la
exploracion interactiva en el aula.

Merge Cube: Este dispositivo funciona mediante una aplicacion y un objeto fisico
con forma de cubo, lo que permite a los usuarios sostener y manipular modelos
tridimensionales desde diversas perspectivas.

ENTiTi Creator 2.805: Este software se especializa en la creacion de entornos
virtuales en 3D, aplicandose tanto en la realidad virtual como en la realidad
aumentada.

The Plant Lifecycle: Simula el desarrollo de las plantas, lo que lo convierte en una
herramienta educativa esencial para la ensefianza de las ciencias a nivel de

educacion primaria.
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e Xpanda: Es una aplicacion concebida para la narracion interactiva de historias.
Ofrece a los usuarios la oportunidad de sumergirse en la narrativa y participar

activamente en el progreso del relato.
2.2.2.2. Realidad aumentada y la tecnologia como ensefianza

Las herramientas tecnoldgicas han probado ser un respaldo esencial en la
educacion, facilitando la representacion del aprendizaje de forma mas relevante. La
aplicacion de técnicas novedosas y atractivas no solo atrae la atencion de los alumnos,
sino que también promueve un aprendizaje mas profundo y relevante, fomentando el
crecimiento de habilidades académicas e incentivando la asimilacion del saber mediante

métodos de colaboracion (Marquez & Morales, 2020).

En este escenario, la RA se ha establecido como una tecnologia revolucionaria
que posibilita la interconexién de componentes virtuales con el ambiente fisico,
generando experiencias interactivas y enriquecedoras. Dicha tecnologia, mediante
aparatos como lentes inteligentes, gafas de realidad aumentada y cémaras de
smartphones, posibilita la combinacién del mundo real con componentes digitales en

tiempo real, facilitando una interaccion fluida y dindmica (Vargas, 2024).

Ademés, la RA est4 revolucionando la forma en que se percibe y se adquiere
conocimiento sobre el ambiente, proporcionando representaciones visuales dindmicas de
ideas abstractas. Su habilidad para fusionar lo digital con lo tangible genera nuevas
posibilidades en el ambito educativo, dado que promueve la implicacion activa de los
alumnos y les facilita la inmersion en los contenidos. Mediante esta tecnologia, el proceso
de aprendizaje se torna mas atractivo, entendible y pertinente, ofreciendo una perspectiva
innovadora que complementa y potencia los métodos convencionales de ensefianza

(Cordero, 2024)

En definitiva, la RA posee la capacidad de transformar la educacioén en varias
disciplinas, al vincular a los alumnos con el saber de forma visual y vivencial. No solo
promueve la comprension de los contenidos su aplicacion, sino que también fomenta un
aprendizaje mas interactivo y relevante, ajustado a las demandas y requerimientos de la

educacion contemporanea.
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2.2.2.3. Dispositivos que emplea la Realidad Aumentada

De la revision de la literatura efectuada, se ha determinado que los principales
recursos tecnoldgicos que se emplean en educacion mediante realidad aumentada son,
diversos dispositivos, entre los que destacan los teléfonos inteligentes, las tabletas, los

ordenadores y las gafas especializadas.

En cuanto a dispositivos mdviles y tabletas inteligentes, recientemente se dio a
conocer sobre la Serie TCL 60 equipada con NXTPAPER, cuyos aparatos incorporan una
tecnologia de pantalla que filtra la luz azul y suprime reflejos, optimizando la experiencia
visual y disminuyendo el cansancio ocular, lo que los convierte en perfectos para usos de
Realidad Aumentada. También, los TCL NXTPAPER 11 Plus Specifications, son tablets
que integran tecnologia de vanguardia para mejorar la comodidad visual y disminuir la
fatiga ocular, optimizando la interacciéon con contenidos digitales y aplicaciones de

Realidad Aumentada (Merino, 2025).

Por ultimo, en cuanto a gafas especializadas, se tiene a las RayNeo X3 Pro de
TCL, presentadas en el Congreso Mundial de Smartphones 2025, estas gafas inteligentes
disponen de camaras incorporadas y tecnologia de Realidad Aumentada, posibilitando
funciones como la navegacion por GPS y la escucha de musica. Su estructura se asemeja
a la de unas gafas tradicionales, lo que simplifica su incorporacion en la rutina cotidiana.
Adicionalmente, las Moohan Samsung, son un proyecto de lentes de realidad aumentada
que incorporard inteligencia artificial para proporcionar funciones de vanguardia. A pesar
de que todavia no tienen una fecha de lanzamiento, simbolizan la perspectiva de Samsung

respecto al futuro de la Realidad Aumentada (Bejerano, 2025).
2.2.2.4. La Realidad Aumentada en la Ensefianza de la Historia y Cultura

Las dificultades en la ensefianza de Historia y Cultura han dado lugar a diversas
investigaciones que sefialan la realidad aumentada (RA) como una herramienta eficaz
para mejorar el aprendizaje en esta asignatura. En este contexto, Espezua (2022), emple6
la realidad aumentada como un recurso tecnoldgico para la ensefianza de las ciencias
sociales, facilitando que los estudiantes experimenten conocimientos que
tradicionalmente se presentan de manera teodrica. Si bien la investigacion resalta los

beneficios de estos recursos y su impacto positivo en el aprendizaje, no aborda las
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dificultades de implementacion en contextos rurales, donde el acceso a la tecnologia y la

conectividad a internet son limitados.

Asimismo, el mismo autor identificd tres tendencias clave en la innovacion
educativa dentro de las ciencias sociales: videojuegos y aplicaciones, realidad aumentada
y recorridos virtuales. Tales herramientas han demostrado mejorar la dindmica de las
clases y permitir la creacion de espacios interactivos donde los alumnos pueden explorar

conceptos historicos y geograficos de forma practica (Espezua, 2022).

Por otro lado, Rodriguez (2021), exploro el uso de Webdoc como estrategia para
fortalecer la identidad cultural en distintas provincias, mejorando la experiencia de
aprendizaje y promoviendo la interaccion entre los habitantes y los turistas. El estudio
destaca el valor de los documentales interactivos como recursos fundamentales en la
ensefianza. Sin embargo, aunque estos materiales han demostrado ser efectivos, no se
consideran nuevas tecnologias emergentes como la realidad aumentada o los recorridos
virtuales, las cuales podrian complementar y enriquecer ain mas la experiencia educativa

en este ambito.

2.2.2.5. Ventajas y limitaciones de la RA en la educacion

En la actualidad, los educadores y, en general, la comunidad educativa, se
benefician de las oportunidades que brinda la tecnologia. Por ello, resulta fundamental
conocer las potencialidades de la RA aplicadas a la educacion en todos sus niveles. Asi,

diversos autores como (Gomez et al., 2020) enlistan:

e Facilita que los estudiantes participen en experiencias y exploraciones en el
mundo real.

e Permite la percepcion de eventos o situaciones que, sin la Realidad Aumentada,
se volverian mas complicados.

e Incrementa la motivacion y el grado de satisfaccion de los estudiantes.

e Contribuye a la adquisicion de habilidades de caracter investigativo.

e Propicia la creacion de entornos de aprendizaje en los que se combinan elementos
reales y virtuales.

e Estimula y desarrolla el pensamiento critico, asi como la capacidad para resolver

problemas.
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e Fomenta la comunicacion a través de tareas colaborativas.

e Promueve actitudes positivas hacia la materia que se estudia

La investigacion de Angulo et al. (2023), invita a pensar sobre la realidad
aumentada, no solo considerando sus impresionantes oportunidades, sino también las
restricciones que enfrenta al integrarse en la educacion. A pesar de que esta tecnologia
proporciona experiencias mas interactivas y relevantes, su implementacion puede resultar
bastante complicada. En numerosos contextos educativos, los problemas técnicos como
fallos en la conexién, incompatibilidades de dispositivos o aplicaciones poco fiables
pueden cortar el desarrollo de la clase y causar frustracion tanto en los maestros como en

los alumnos.

Otro desafio significativo que los autores destacan es la necesidad de tener una
guia de uso que sea clara, accesible y bien organizada; conllevando una orientacion
pedagdgica precisa, la realidad aumentada puede transformarse en un recurso confuso o
abrumador para los estudiantes, especialmente aquellos con menos habilidades
tecnologicas. La experiencia de aprendizaje pierde su efectividad cuando la atencién se
desvia hacia el intento de entender la herramienta, en lugar de enfocarse en el contenido

que se desea ensenar.

Por ultimo, Angulo et al. enfatizan que el uso adecuado de la RA requiere una
preparacion previa sustancial, tanto para los alumnos como para los docentes, donde es
crucial comprender las funciones, los objetivos y el alcance de cada aplicacion para
garantizar que el aprendizaje sea verdaderamente significativo y no se reduzca a una mera
actividad atractiva. Este requisito implica tiempo, preparacion y acompainamiento,
factores que no siempre estan disponibles en todos los entornos educativos. Sin embargo,
reconocer estas limitaciones nos permite avanzar hacia practicas mas realistas y bien

dirigidas, donde la tecnologia sea un verdadero apoyo y no una carga adicional.

2.3. Fundamentacion legal

En los ultimos afios, la educacion ha experimentado una notable transformacion
gracias a la incorporacion de tecnologias inmersivas que buscan mejorar el aprendizaje
significativo. Por ende, dentro de la Realidad Aumentada (RA) resalta como una

herramienta novedosa que integra informacion digital interactiva con el entorno fisico del
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alumno, facilitando la comprensioén de conceptos complejos y ofreciendo experiencias
educativas mas dinamicas y accesibles. El autor Sanchez et al., (2024), en donde aduce
que, el campo de la Historia y la Cultura su aportacion es especialmente relevante, ya que
permite recrear momentos historicos, visualizar objetos patrimoniales en 3D y navegar
por lineas temporales de forma intuitiva, lo cual indudablemente estimula el interés y la

motivacion de los estudiantes.

En la normativa legal conlleva a la Realidad Aumentada (RA) no solo ofrece a los
alumnos acceso a informacion, sino que también les permite experimentar la historia,
creando vinculos emocionales y cognitivos con acontecimientos y personajes del pasado
(Barrera, 2024). De igual manera los autores Dorta y Barrientos (2021) indica que, la
utilizacion del objeto en base en la RA en la Educacion Superior, despierta verdadero
interés entre los estudiantes donde corrobora por diferentes estudios internacionales que
muestran altos niveles de satisfaccion cuando los estudiantes utilizan esta tecnologia y el
aumento de acciones significativas de los niveles de motivacion cuando estan inmersos

en formativas con RA.

La ensefianza no se limita a ser meramente descriptiva, sino que se convierte en
una vivencia multisensorial donde la observacion, la investigacion y la interaccion
potencian habilidades cognitivas mas avanzadas. En este contexto, la RA se adapta
perfectamente a los enfoques pedagdgicos contemporaneos que fomentan el aprendizaje
activo, la alfabetizacion digital y el desarrollo de habilidades del siglo XXI (Diaz et al.,
2024)

La investigacion se fundamenta en la Constitucion de la Republica Del Ecuador
(2021) y la Ley Organica Reformatoria a la Ley Organica de Educacion (2015), los
mismos que determinan el marco juridico que garantiza una calidad educativa, y la
integracion de tecnologias en el proceso educativo y formativo.

En la Constitucion se senala:

e El derecho al acceso universal de tecnologias de informacion y comunicacion
(Art.16).

e Derecho a beneficio de progreso cientifico y saberes ancestrales (Art.25).

e El Sistema Nacional de Educacién en su (Art. 343) promueve las capacidades de

aprendizaje y cultura mediante un enfoque inclusivo y flexible.
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En la LOEI menciona:
e Principios de aprendizaje, acceso de informacion, tecnologicas y desarrollo
continuo del conocimiento (Art.2).
e Promocion del desarrollo cientifico y tecnoldgico (Art.3).

e Los docentes a capacitacion continua (Art.10).

Los documentos normativos se asegura una educacion equitativa, con calidad
fortaleciendo la tecnologia y formacion continua que garantice los derechos y
responsabilidades en el sistema educativo ecuatoriano. Ademas, se ha revisado respaldan
la adopcion de la Realidad Aumentada como un enfoque educativo que se ajusta de
manera ideal a los principios de calidad, innovacidn, inclusion, conservacion cultural y
digitalizacion que orientan el sistema educativo de Ecuador. Asimismo, su aplicacion en
la ensefianza de la Historia y la Cultura no solo fortalece la identidad nacional, sino que

también promueve ambientes de aprendizaje mas interactivos y relevantes.
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CAPITULO III: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Enfoque de investigacion

La investigacion fue de tipo cuantitativo el cual proporcion6 una vision completa
y profunda del problema de investigacion. Segun Hernandez et al. (2014), el enfoque de
investigacion cuantitativo se basa en la recoleccion y andlisis simultaneo de datos

numéricos, con el objetivo de extraer conclusiones del estudio.

En este caso, el enfoque cuantitativo permitié obtener datos numéricos sobre las
variables relacionadas con el aprendizaje, tales como la motivacion, el interés y la

comprension de los estudiantes en relacion con los contenidos de historia y cultura
3.2. Disefio de la investigacion

De acuerdo con Bernal (2010) el disefio no experimental se refiere a los tipos de
estudios donde el investigador no tiene control sobre las variables y simplemente observa

los fendmenos en su contexto natural.

En consecuencia, esta investigacion adopt6 un disefio no experimental, ya que no
se intervino directamente en las variables. La meta fue determinar qué herramientas e
insumos de realidad aumentada (RA) se emplean en el aprendizaje de Historia y Cultura
en alumnos de primer afio de bachillerato de la comunidad Chachi en Naranjal, sin alterar

las condiciones del entorno educativo.
3.3. Unidad de estudio

La unidad de estudio segun Lerna (2022) se refiere a los elementos, personas o
grupos que se observaran y analizardn durante una investigacion. Este aspecto es clave,
ya que define el enfoque del estudio y ayuda a organizar el disefio metodoldgico,
asegurando que los datos recopilados sean relevantes y representativos. La seleccion de
la unidad de estudio debe coincidir con los objetivos de la investigacion, lo que facilita

una evaluacion exacta de las variables en examen.

En este andlisis, los participantes fueron los alumnos y profesores del Centro
Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie "Rio Canandé", que pertenece a la etnia

Chachi y se encuentra en Naranjal. Se eligio este grupo para valorar el uso de la RA como
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un recurso educativo en la ensefianza de Historia y Cultura en un entorno intercultural.
La manera en que se aplica esta unidad de estudio en la investigacién se explica a

continuacion:

Se eligi6 una muestra de 11 estudiantes de primer afio de bachillerato mediante un
muestreo estratificado garantizando la representacion adecuada lo que permite analizar
con precision la RA y su aprendizaje, motivacion y entendimiento de los temas historicos
y culturales. A pesar de ser reducido corresponde al total de estudiantes asegurando una
muestra censal de la inclusion de la poblacion siendo aceptable esta metodologia en
contextos pequefios especificos en el cual se trabaja con el 100% de la muestra,

evidenciando la validez del estudio y brindando una visién total de la realidad educativa.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, segin Herndndez et al.
(2014), representan componentes fundamentales en cualquier investigacion, dado que
facilitan la obtencién de la informacion necesaria para responder a las interrogantes
formuladas. Segiin Goémez (2012), la eleccion de estas técnicas debe ser coherente con el
tipo de investigacion, la esencia de los datos y los objetivos del estudio. A partir del
analisis, en este estudio, se implementaron encuestas para la obtencion de informacion

cuantitativa.

La encuesta fue aplicada a los estudiantes con el objetivo de medir variables tales
como la aplicaciéon de la RA y el aprendizaje. El instrumento fue un cuestionario
estructurado que utilizd6 una escala de Likert, el cual permitid obtener respuestas
cuantificables. Para agilizar el proceso, la encuesta fue desarrollada en un formato virtual
por medio de Google Forms, el cual facilito la recoleccion de los datos. Por tltimo, una
vez que fue aplicado el instrumento, se procedid con la tabulacion del mismo, para ello
se empled el software estadistico SPSS que, mediante el uso de estadistica descriptiva,

facilita el analisis e interpretacion de los datos.
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3.5.

Tabla 1
Matriz de operacionalizacion de variables

Operacionalizacion de variables

Definicion

Variable Nominal Dimension Indicadores items Escala
La Realidad Nivel de comprension sobre el ¢Comprende que la RA (RA)y su
. VN
Aumentada Conocimiento _ uso de_la RA_ _ funcionamiento? N
(RA) se refiere Capacidad de identificar los ¢Considera que la RA ofrece beneficios para
al uso de beneficios de la RA mejorar su experiencia en el aprendizaje?
tecnologia que Grado de participacion del ¢Cree que la RA brindan un entorno adecuado
. . ara participar activamente en entornos
permite usuario en entornos de RA. P .
. ?
Integrar Interactividad . virtuales: _
elementos Nivel de respuesta ante estimulos ¢Se considera capaz de responder de manera 1 = Totalmente
VI La digitales digitales en epn tornos aumentados efectiva a los estimulos digitales en los entornos ~ €n desacuerdo
o L ' ? 2=En
aplicacion (imagenes, o o de int 3 | de RA? eaerde 3 =
: ensacion de integracion con los . . =
dela sonidos, clementos vir?uales en la (Al interactuar con la RA, experimento la M4s 0 menos
Realidad videos) al | . encia de RA integracion con los elementos virtuales? de acuerdo
Aumentada  entorno real nmerston experiencia de RA. _ _ _ i
(RA) del usuario Percepcion de realismo en la ¢Considera Ud. que percibe un alto nivel de 4 = De acuerdo
mejorando I,a interaccion con la RA. realismo con los entornos creados por la RA? 5 = Totalmente
experiencia de Capacidad de respuesta inmediata  ¢E! Sistema de RA responde de forma inmediata de acuerdo
.. . i ?
aprendizaje . del sistema de RA. a SUS acclones:
diante | Tiempo Real
mediante fa Fluidez en la actualizacion de ¢ Considera que la RA permite una actualizacion
d_mteracmon | contenido en tiempo real. en tiempo real durante su uso?
irecta entre e i
- .. ;Cree que la RA se adapta de mejor manera a
i ... Adaptabilidad de la RA a distintos ¢~ N
c'or?tenldo Contextualizacion P entornos fisicos distintos espacios fisicos y contextos de
digital y el ' aprendizaje?
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contexto
fisico.

El aprendizaje
de Historia 'y
Cultura se
refiere a la
adquisicion de
conocimientos,
habilidades y
valores
relacionados
con los
eventos
histdricos, las
tradiciones,
creencias y
costumbres de
un
determinado
grupo social,
de manera
general en la
educacion
formal e
informal.

VD. El
aprendizaje
de Historia

y Cultura

Cognicion

Motivacion

Emocién

Estilos de
aprendizaje

Rendimiento

académico

Relacion entre los elementos
virtuales y la experiencia del
usuario en su entorno real.
Nivel de adquisicion de nuevos
conocimientos.
Capacidad de comprension y
andlisis de informacion.
Interés por el aprendizaje en
general.

Esfuerzo y dedicacion en
actividades de aprendizaje.

Sentimientos asociados al proceso

de aprendizaje.

Nivel de disfrute y satisfaccion al

adquirir nuevos conocimientos.

Preferencia por distintos métodos

de ensefianza (visual, auditivo,
Kinestésico).
Adaptabilidad a diferentes
estrategias de ensefianza.

Desempefio en las actividades y

evaluaciones de la catedra
Eficiencia en la realizacion de
tareas asignadas

¢Considera que la RA facilita la conexion entre
los elementos virtuales y su experiencia en el
mundo real?
¢Adquiere nuevos conocimientos de manera
efectiva de Historia y Cultura?
¢Comprende y analiza de manera adecuada la
informacion presentada en Historia y Cultura?
¢Siente interés y curiosidad por los temas
tratados en Historia y Cultura?
¢Realiza esfuerzo y dedicacion en las actividades
relacionadas con el aprendizaje de Historia y
Cultura?
¢Experimenta sentimientos positivos y
satisfactorios durante el aprendizaje de Historia 'y
Cultura?

¢Disfruta el aprender historia y la cultura?

¢ Los métodos de ensefianza utilizados (visuales,
auditivos) son efectivos para su aprendizaje?

¢Se adapto con facilidad a las diversas
estrategias de ensefianza empleadas?
¢Su rendimiento en las evaluaciones refleja la
comprension de los contenidos?
¢Realiza las tareas de manera eficiente y dentro
del tiempo que se establecido?

1 = Totalmente
en desacuerdo
2=En
desacuerdo
3=Maéaso
menos de
acuerdo

4 = De acuerdo
5 = Totalmente
de acuerdo

Fuente: Los analisis metodologicos mediante las matrices de las variables se destina mediante los dimensiones de estudio y su indicadores de analisis del

estudio.
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3.6. Validacion del instrumento

La validacion del instrumento se evalué mediante el alfa de Cronbach, el cual asume que
los items, medidos en una escala tipo Likert, miden un mismo constructo y estan
altamente correlacionados. Cuanto mas cercano sea el valor del alfa a 1, mayor sera la
consistencia interna de los items analizados. Es fundamental calcular la fiabilidad de la
escala con los datos especificos de cada muestra para garantizar la medida confiable del

constructo en el contexto particular de la investigacion (Rodriguez & Reguant, 2020).

Lo que se sugieren las recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa

de Cronbach:

Tabla 2

Criterios de valoracion del Alfa Cronbach

Criterios generales

Coeficiente alfa >.9 es excelente

Coeficiente alfa >.8 es bueno

Coeficiente alfa >.7 es aceptable

Coeficiente alfa >.6 es cuestionable

Coeficiente alfa >.5 es pobre

Coeficiente alfa <.5 es inaceptable

Fuente: Elaborado por el investigador a partir de George y Mallery (2013); (Frias, 2022)

Inmediatamente, los resultados obtenidos de la prueba Alfa de Cronbach fueron:

Tabla 3
Resultados estadisticas de fiabilidad de la Prueba Piloto

Alfa de Cronbach N de elementos
, 792 20

Fuente: Elaborado por el investigador a partir de los datos estadisticos

Con un Alfa de Cronbach de 0.792, para un total de 20 elementos, indica un nivel de
fiabilidad alto y consistente en el instrumento aplicado, lo que indica que los items estan
fuertemente correlacionados por ende un alfa cercano a 0,80 se considera dptimo, pues
demuestra que las respuestas de los participantes presentan estabilidad y correlacion entre
si, asegurando que el instrumento es confiable para interpretar el comportamiento,
percepciones o actitudes relacionadas con el estudio de la Realidad Aumentada y su

integracion en los procesos de aprendizaje.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS
4.1. Resultados de la aplicacion de la encuesta

Para la presentacion de los resultados, los datos seran organizados por variable de
manera clara y estructurada, utilizando tablas que faciliten su comprensiéon. De forma
breve, se presentan los resultados de la primera seccion de la encuesta correspondiente a

datos demogréaficos:

Tabla 4
Género
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Valido Femenino 5 45,5 45,5
Masculino 6 54,5 54,5
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 1

Género

EFemenine
W Masculing

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: La Tabla 2 muestra la distribucion de
género de los participantes en la encuesta. Se observa que un 45,5% de los encuestados
son femeninos, mientras que un 54.5% son masculinos, lo cual indica una representacion

mayoritaria de hombres en el grupo de estudio.
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Tabla 5

Edad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Valido 15 anos 4 36,4 36,4
16 anos 3 27,3 27,3
17 afios 4 36,4 36,4
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 2
Edad

15 afios
W16 afios
W17 afios

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: De acuerdo con los datos presentados
en la Tabla 3, se observa que la mayoria de los encuestados se encuentra en el rango de
15 anos y 17 afios, con una representacion del 36,4% por cada uno de los grupos de

participantes y el grupo de 16 afios, que representa el 27,3% de la muestra.
4.1.1. Resultados VI. La aplicacion de la Realidad Aumentada (RA)

En esta primera seccion se presentan los resultados obtenidos y tabulados
mediante la aplicacion de la encuesta, organizados conforme cada una de las 5

dimensiones que se consideraron en el instrumento de encuesta.

En la Dimension de Conocimiento de la RA, se obtuvieron los siguientes resultados:
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Tabla 6

1.;Comprende que la Realidad Aumentada (RA) y su funcionamiento?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 4 36,4 36,4
En desacuerdo 1 9,1 9,1

Mais o menos de acuerdo 1 9,1 9,1

De acuerdo 3 27,3 27,3
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 3

1.;Comprende que la Realidad Aumentada (RA) y su funcionamiento?

[ Totalmente en desacuerdo
W En desacuerdn

M Mas o menos de acusrdo
[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la

distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El estudio con el 45,5% indica no
comprender su funcionamiento en limitar la implementacion efectiva de la RA en el
aprendizaje, un porcentaje equivalente del 27,3% de acuerdo y 18,2% totalmente de
acuerdo afirma si entenderla la polaridad marcada en el dominio de la tecnologia. Los
resultados reflejan una tendencia mayoritaria hacia la falta de comprension del
funcionamiento de la RA. La mayoria no se identifica con niveles altos de conocimiento,
lo cual representa una barrera importante en la implementacion de recursos aumentados
en entornos educativos. El escenario coincide con lo sefialado por Stallman (2020) acerca
de que la falta de conocimiento acerca de la RA causa que los estudiantes se mantengan

en un enfoque pedagogico, memoristico y mecanico durante el aprendizaje.
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Tabla 7

2. ;Considera que la RA ofrece beneficios para mejorar su experiencia en el aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 1 9,1 9,1

Mas o menos de acuerdo 3 27,3 27,3

De acuerdo 3 27,3 27,3
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una

organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 4

2. ;Considera que la RA ofrece beneficios para mejorar su experiencia en el aprendizaje?

ETotalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W as o menos de acuerdo
EDe acuerdo

O Tatalmente de acuerds

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la

distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Los resultados muestran que un 27,3%
de los participantes indic6 estar de acuerdo y otro 18,2% totalmente de acuerdo,
evidenciando que casi la mitad reconoce el potencial positivo de la RA para enriquecer
sus procesos educativos. La mayor concentracion se encuentra entre quienes perciben
beneficios en algiin grado, aunque también existe una proporcion que expresa una postura
contraria, de forma que, los datos evidencian una percepcion aun dividida, posiblemente
influenciada por el nivel de interaccion previa con la RA. El resultado se apoya en el
estudio de Mendoza y Criollo (2024) quienes manifiestan a partir de los resultados de su
estudio que un 55% de los sujetos experimentan un alto nivel de impacto de la RA en su
didéctica formativa, dado que genera mas dindmica con el contenido y a la par, se

promueve el desarrollo de habilidades.
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En la Dimension de Interactividad de la RA, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 8
3.¢/Cree que la RA brindan un entorno adecuado para participar activamente en entornos
virtuales?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 3 27,3 27,3
En desacuerdo 2 18,2 18,2
Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1
De acuerdo 2 18,2 18,2
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 5

3.¢/Cree que la RA brindan un entorno adecuado para participar activamente en entornos
virtuales?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

B Mas o menos de acuerdo
EDe acusrdo

O Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Un 27,3% de los encuestados se
posiciono tanto en la categoria de totalmente en desacuerdo como en la de totalmente de
acuerdo, lo que revela una clara polarizacion en la percepcion de esta herramienta.
Ademas, un 18,2% se mostro en desacuerdo y otro 18,2% estuvo de acuerdo, lo que
refuerza la idea de que las opiniones estan divididas entre quienes creen que la RA mejora
la interaccidn y quienes no ven esos beneficios. La distribucion revela opiniones diversas,
con presencia importante en ambos extremos, lo cual puede responder a diferencias en el

nivel de exposicion a entornos de RA, ya que quienes han tenido experiencias mas
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cercanas tienden a valorar mejor su funcionalidad participativa. En cambio, quienes no
han interactuado de forma directa muestran mas dudas o rechazo. Al respecto, el estudio
de Rohendi et al. (2025) con estudiantes de 8vo grado efectuado en Indonesia reveld que,
al implementarse la RA en la materia de geometria, los alumnos aumentaron en sus
niveles de interactividad, respuesta a estimulos digitales y a la par, se promovio el trabajo
colaborativo.

Tabla 9

4.;8e considera capaz de responder de manera efectiva a los estimulos digitales en los entornos

de RA?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje véalido

Valido  Totalmente en desacuerdo 3 27,3 27,3
En desacuerdo 3 27,3 27,3

Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1

De acuerdo 3 27,3 27,3
Totalmente de acuerdo 1 9,1 9,1

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 6
4.;Se considera capaz de responder de manera efectiva a los estimulos digitales en los entornos

de RA?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacusrdo

B Mas o menos de acuerdo
HDe acuerdo

O Tetalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Segin los datos un 27,3% de los
participantes se ubico en totalmente en desacuerdo y de igual manera con el mismo grado

porcentual se encuentra en desacuerdo, indicando que una parte importante no se siente
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preparada o segura para interactuar adecuadamente con estos entornos. La percepcion
sobre la propia capacidad de interaccion con estimulos digitales estd dividida, con una
proporcion significativa de respuestas en los niveles bajos. En complemento, el estudio
de Rohendi et al. (2025) también sefiala que los resultados fueron favorables en cuanto a

la respuesta de los estudiantes a estimulos digitales.

En la Dimension de inmersion de la RA, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 10
5.¢Al interactuar con la RA, experimento la integracion con los elementos virtuales?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 1 9,1 9,1
Mas o menos de acuerdo 2 18,2 18,2
De acuerdo 4 36,4 36,4
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 7

5.¢Al interactuar con la RA, experimento la integracion con los elementos virtuales?

[H Totalmente en desacuerdo
W En desacuerdo

W Mas o menos de acuerdo
[ De acuerdo

O Totalmente de acuerds

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Un 36,4% de las personas encuestadas
dijo estar de acuerdo y un 18,2% totalmente de acuerdo, lo que muestra que mas de la
mitad siente que ha tenido una experiencia de inmersion adecuada. Sin embargo, un

18,2% se manifesto totalmente en desacuerdo y un 9,1% en desacuerdo, lo que evidencia
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que aun hay un grupo que no logra percibir esta integracion de manera efectiva, quizas
por limitaciones tecnoldgicas o por no estar familiarizados con la RA. Por consiguiente,
se evidencia una tendencia favorable hacia la percepcion de integracion con los elementos
virtuales, Sin embargo, la presencia de niveles altos de acuerdo permite inferir que la RA,
cuando es aplicada correctamente, logra generar una sensaciéon de conexiéon entre el
usuario y el entorno virtual. El estudio de Cabero et al. (2025) apoya este punto, al
manifestar que, cuando se consideran en los entornos de RA formatos como esquemas,
videos, audios, animaciones, etc., se contribuye a la contextualizacion de la informacion

para los alumnos, enriqueciendo su proceso de aprendizaje.

Tabla 11
6.;Considera Ud. que percibe un alto nivel de realismo con los entornos creados por la RA?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 1 9,1 9,1
Mas o menos de acuerdo 3 27,3 27,3
De acuerdo 3 27,3 27,3
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 8

6.;Considera Ud. que percibe un alto nivel de realismo con los entornos creados por la
RA?

E Tetalmente en desacusrdo
M En desacuerdo

W Mis o menos de acuerdo
[E De acuerdo

[ Tetalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.
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Analisis e interpretacion de resultados: Se han observado diversas percepciones
sobre el nivel de realismo que los participantes sienten en los entornos creados por la RA,
donde un 27,3% de ellos expresd estar de acuerdo, mientras que un 18,2% se mostro
totalmente de acuerdo, lo que indica que casi la mitad de los encuestados percibe un nivel
de realismo satisfactorio en estos escenarios virtuales. Por lo tanto, la percepcion del
realismo que proyectan los entornos aumentados presenta una distribucion relativamente
equilibrada. Aunque hay aceptacion en los niveles medios y altos, también se mantienen
posturas de desacuerdo, que podrian estar relacionadas con la calidad de los elementos
virtuales utilizados o con las limitaciones tecnologicas del entorno en el que se aplico la
RA. De hecho, el estudio de Cabero et al. (2025) resalta como favorable el aprendizaje
experiencial que facilita la RA, dado que hace posible que los alumnos interactiien en
escenarios simulados que podria ocurrir en la vida real, estimulando no solo la

participacion sino también la motivacion intrinseca hacia el proceso de aprendizaje.

En la Dimension de tiempo real de la RA, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 12
7.cEl sistema de RA responde de forma inmediata a sus acciones?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 3 27,3 27,3
En desacuerdo 3 27,3 27,3
Mas o menos de acuerdo 2 18,2 18,2
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.
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Figura 9

7.¢El sistema de RA responde de forma inmediata a sus acciones?

E Totalmente en desacuerds
M En desacuerdo

Blvas o menos de acuerdo
M Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El estudio indica que el 27,3% de los
participantes se ubico en totalmente en desacuerdo y otro 27,3% en desacuerdo, indicando
que para una parte importante el sistema no responde de forma inmediata a sus acciones,
lo que podria afectar la fluidez de la experiencia. Sin embargo, un porcentaje igual
manifestd estar totalmente de acuerdo, evidenciando que para otro grupo el sistema si
ofrece una respuesta rapida y eficiente. La percepcion de inmediatez en la respuesta del
sistema es inconsistente, con presencia tanto en los extremos negativos como en el mas
alto positivo. Esta polarizacion puede deberse a diferencias en los dispositivos utilizados,
asi como a las condiciones técnicas de ejecucion del entorno virtual. Al respecto, los
resultados de Graser et al. (2024) dejan en evidencia que a pesar de que gran parte de los
encuestados percibid una experiencia positiva, algunos identificaron problemas

relacionados con el tiempo de carga y el consumo de bateria.

Tabla 13
8.¢;Considera la RA permite una actualizacion en tiempo real durante su uso?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 5 45,5 45,5
Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1
De acuerdo 3 27,3 27,3
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.
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Figura 10

8.¢;Considera la RA permite una actualizacion en tiempo real durante su uso?

[E Totalmente en desacuerdo
W Mas o menos de acuerdo
M De acuerdo

[E Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El 45,5% de los encuestados indico
estar totalmente en desacuerdo, el 9,1% mas o menos de acuerdo, el 27,3% de acuerdo y
el 18,2% totalmente de acuerdo. El porcentaje mas alto se concentra en el nivel de rechazo
absoluto, debido a que la mayoria no percibe la actualizaciéon inmediata de contenido,
pudiendo estar influenciada por limitaciones en la configuracion del sistema o por una
expectativa mayor sobre la dindmica en tiempo real. Para apoyar estos resultados, se
considera a Yang et al. (2024), quienes en su estudio sobre la ilusion de RA destacan la
importancia de que los objetos mantengan coherencia espacial y temporal, permitiendo a

los que interactian con ella, la ilusion de estar presentes en ese escenario.

En la Dimension de contextualizacion de la RA, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 14
9.¢;Cree que RA se adapta de mejor manera a distintos espacios fisicos y contextos de
aprendizaje?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 4 36,4 36,4
De acuerdo 2 18,2 18,2
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.
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Figura 11

9.;Cree que RA se adapta de mejor manera a distintos espacios fisicos y contextos de

aprendizaje?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

WDe acuerdo

W Totalmente de acusrdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la

distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Los resultados muestran un 18,2% en

totalmente en desacuerdo, 36,4% en desacuerdo, 18,2% de acuerdo y 27,3% totalmente

de acuerdo. No se registraron respuestas en el nivel intermedio y predomina una

percepcion negativa respecto a la adaptabilidad de la RA, lo que sugiere que no todos

reconocen su aplicacion efectiva en distintos entornos, lo cual es un punto valido y a la

par contradictorio con el estudio de Cabascango (2023), quien manifiesta que dicha

adaptabilidad existe y es efectiva cuando se implementa con dispositivos moviles en

contextos diversos y junto al disefio con enfoque contextual multiespacial que incluye

actividades planificadas no solo en el aula, sino también en otros entornos de aprendizaje.

Tabla 15

10.;Considera que la RA facilita la conexion entre los elementos virtuales y su experiencia en

el mundo real?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 3 27,3 27,3
En desacuerdo 2 18,2 18,2

Mas o menos de acuerdo 2 18,2 18,2
Totalmente de acuerdo 4 36,4 36,4

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una

organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.
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Figura 12
10.;Considera que la RA facilita la conexion entre los elementos virtuales y su experiencia en

el mundo real?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W Mas o menos de acuerdo
[ Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la

distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Un 36,4% de los participantes indicd
estar totalmente de acuerdo, mostrando una valoracion positiva sobre la integracion entre
ambos entornos, un 27,3% manifestd estar totalmente en desacuerdo y un 18,2% en
desacuerdo, lo que evidencia que una parte significativa no percibe dicha conexion de
manera efectiva. El resultado revela una dualidad entre quienes consideran que la RA
facilita la conexion entre lo virtual y lo real, y quienes no comparten esa idea, lo cual
puede estar relacionada con la profundidad de la experiencia vivida durante el proceso
educativo en el que se aplico la tecnologia. Salazar (2023) sefiala al respecto, con los
hallazgos de su estudio, que una vez que se cuente con personal y docentes capacitados,
la RA simplifica la creacion de contenidos que vinculan el entorno real con elementos

virtuales, generando aprendizajes mas significativos y experiencia integrada.
4.1.2. Resultados VD. El aprendizaje de Historia y Cultura

De forma similar que la variable independiente, se presenta el desarrollo de la

presente secciodn, estructurando las tablas por dimension:

En la Dimension de cognicion del aprendizaje, se obtuvieron los siguientes resultados:
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Tabla 16

11. ;Adquiere nuevos conocimientos de manera efectiva de Historia y Cultura?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 3 27,3 27,3

Mas o menos de acuerdo 2 18,2 18,2

De acuerdo 1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 13

11.;Adquiere nuevos conocimientos de manera efectiva de Historia y Cultura?

[ Tatalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W Mas o menos de acuerdo
[ De acuerdo

O Tatalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El 9,1% manifest6 estar en desacuerdo,
el 18,2% mas o menos de acuerdo, el 36,4% de acuerdo y el 36,4% totalmente de acuerdo.
No se reportaron respuestas en el nivel de total desacuerdo, pero aun asi predomina una
percepcion positiva sobre la adquisicion de conocimientos en Historia y Cultura, lo que
refleja una experiencia formativa valorada favorablemente por la mayoria de estudiantes.
La presencia de respuestas en el nivel medio sugiere que ain existen oportunidades de
mejora en cuanto a estrategias didacticas. La observacion de Tejada (2024) coinciden con
estos resultados, quien en su estudio reveld que la integracion de RA en las clases de
Historia estimula las experiencias cognitivas y sensoriales, otorgandole al estudiante la
asimilacion de nuevo conocimiento, motivacion visual, auditiva y tactil, asi como mayor

conexion con el aprendizaje disciplinar.
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Tabla 17

12.;Comprende y analiza de manera adecuada la informacion presentada en Historia y

Cultura?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 4 36,4 36,4
Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1
De acuerdo 2 18,2 18,2
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 14

12.;Comprende y analiza de manera adecuada la informacion presentada en Historia y

Cultura?

E Totalmente en desacuerdn
W En desacuerda

MMas o menos de acuerdo
[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Los datos muestran un 9,1% en
totalmente en desacuerdo, 9,1% en desacuerdo, 18,2% mas o menos de acuerdo, 36,4%
de acuerdo y 27,3% totalmente de acuerdo. La mayoria se ubica en los niveles mas altos
de aceptacion, lo cual indica una buena percepcion sobre su capacidad de analisis y
comprension en esta asignatura. La presencia de respuestas en los niveles mas bajos,
aunque reducida, advierte sobre la importancia de reforzar las habilidades analiticas en
contextos historicos y culturales. De hecho, el andlisis reciente de Lazaro et al. (2024)
sobre la aplicacion del aprendizaje basado en juegos con realidad aumentada para la
ensefnanza de Historia muestra que incorporar elementos inmersivos mejora notablemente
tanto la comprension como la capacidad de analisis historico. Se menciona que la RA

disminuye la carga cognitiva” y “aumenta el rendimiento y los resultados de aprendizaje.”
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En la Dimension de motivacion del aprendizaje, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 18
13.;Siente interés y curiosidad por los temas tratados en Historia y Cultura?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 3 27,3 27,3
En desacuerdo 2 18,2 18,2
Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 5 45,5 45,5
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 15

13.;Siente interés y curiosidad por los temas tratados en Historia y Cultura?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W Mas o menos de acuerdo
[ Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Un 9,1% se expreso en desacuerdo, el
18,2% mas o menos de acuerdo, el 36,4% de acuerdo y el 36,4% totalmente de acuerdo.
No se identificaron respuestas en total desacuerdo. La mayoria muestra una actitud
favorable hacia el contenido de Historia y Cultura, lo cual fortalece el proceso de
aprendizaje significativo. Los niveles medios y altos reflejan un interés generalizado que
podria potenciarse mediante la aplicacion de metodologias activas. En apoyo, la evidencia
reciente de Soriano y Jiménez (2025) revela que la implementacion de la RA en ambientes
educativos, tanto presenciales como en linea, tiene un impacto significativo en la
motivacion estudiantil, segun el modelo ARCS, con resultados significativos de (Z = 7.03;

p<.00001).
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Tabla 19

14.;Realiza esfuerzo y dedicacion en las actividades relacionadas con el aprendizaje de

Historia y Cultura?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 4 36,4 36,4
En desacuerdo 3 27,3 27,3

De acuerdo 1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 16

14. ;Realiza esfuerzo y dedicacion en las actividades relacionadas con el aprendizaje de
Historia y Cultura?

[ Totalmente en desacuerdo
W En desacuerdo

W De acuerdo

[ Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El estudio de Ruijia et al. (2025)
sostienen que la RA mejora de manera importante la motivacion de los estudiantes al
ofrecerles mas autonomia, actividades interactivas y una visualizacion clara, lo que
resulta en un aumento de la curiosidad y una participacion més activa, cuya premisa se
conecta directamente con la informacion de la tabla 17, donde se obtuvo que el 9,1% en
totalmente en desacuerdo, 18,2% en desacuerdo, 18,2% mas o menos de acuerdo, 36,4%
de acuerdo y 18,2% totalmente de acuerdo. Aunque se evidencian niveles importantes de
compromiso, también existen porcentajes que reflejan una menor dedicaciéon, lo cual

sugiere diferencias en la motivacion individual frente a las actividades escolares.

En la Dimension de emocion del aprendizaje, se obtuvieron los siguientes resultados:
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Tabla 20

15. ;Experimenta sentimientos positivos y satisfactorios durante el aprendizaje de Historia y

Cultura?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 2 18,2 18,2
Mas o menos de acuerdo 2 18,2 18,2
De acuerdo 1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 4 36,4 36,4
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 17
15. ; Experimenta sentimientos positivos y satisfactorios durante el aprendizaje de Historia y

Cultura?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W Mas o menos de acuerdo
EDe acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El 9,1% de los encuestados se ubico en
totalmente en desacuerdo, 18,2% en desacuerdo, 18,2% mas o menos de acuerdo, 36,4%
de acuerdo y 18,2% totalmente de acuerdo. La percepcion emocional durante el
aprendizaje refleja una tendencia positiva, aunque moderada, lo que podria estar
vinculado con el tipo de metodologia aplicada o con el grado de identificacion con los
contenidos abordados. El resultado es coherente con el estudio de Caicedo (2024) quien
examina que la utilizacion de la realidad aumentada en lecciones de Historia aumenta la
motivacion, la comprension y la experiencia emocional de los estudiantes, al combinar
elementos multisensoriales (visuales, auditivos, tactiles) durante el proceso de

aprendizaje y fortalece la conexion emocional con los temas histdricos.
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Tabla 21

16.4 Disfruta el aprender historia y la cultura?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2
En desacuerdo 4 36,4 36,4

De acuerdo 2 18,2 18,2
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una

organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 18

16.;Disfruta el aprender historia y la cultura?

ETotalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M De acuerdo

[E Totalmente de acuerda

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Los datos muestran que un 9,1% de los
participantes estd totalmente en desacuerdo, el 18,2% en desacuerdo, el 9,1% mas o
menos de acuerdo, el 36,4% de acuerdo y un 27,3% totalmente de acuerdo. Las respuestas
confirman que una mayoria logra disfrutar del aprendizaje en esta area, lo que representa
un factor clave en el fortalecimiento de competencias ciudadanas y valores culturales. El
resultado puede asociarse al hallazgo de Gomez et al. (2020) quienes destacan la manera
en que la RA ayuda a crear aprendizajes mas interesantes y placenteros, sobre todo cuando
los temas son atractivos para los alumnos, algo que sucede al usar tecnologias como la
RA que puede convertir el estudio de la Historia y la Cultura en algo més activo y

agradable.
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En la Dimension de estilos de aprendizaje, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 22
17.;Los métodos de ensenianza utilizados (visuales, auditivos) son efectivos para su
aprendizaje?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 4 36,4 36,4
En desacuerdo 3 27,3 27,3
De acuerdo 1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 19

17.;Los métodos de enserianza utilizados (visuales, auditivos) son efectivos para su
aprendizaje?

H Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M De acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Un 9,1% indicd totalmente en
desacuerdo, 18,2% en desacuerdo, 9,1% mas o menos de acuerdo, 36,4% de acuerdo y
27,3% totalmente de acuerdo. Se aprecia una valoracion favorable respecto a los métodos
empleados, lo que sugiere una adecuacion metodoldgica a las preferencias y estilos de
aprendizaje del grupo. De hecho, el estudio de Arellano et al. (2024) apoya estos
resultados al demostrar que, a pesar de la creencia comun en la utilidad de ajustar la
ensefianza a estos estilos, la evidencia basada en datos es escasa y que las técnicas
convencionales, como escribir a mano, podrian ser mas efectivas para el aprendizaje, ya

que activan varios sentidos y procesos mentales.
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Tabla 23

18.;Se adapto con facilidad a las diversas estrategias de ensefianza empleadas?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 5 45,5 45,5
En desacuerdo 2 18,2 18,2

Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1

De acuerdo 1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 2 18,2 18,2

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 20

18.;Se adapto con facilidad a las diversas estrategias de ensefianza empleadas?

ETotalmente en desacuerdn
M En desacuerdo

W Mas o menos de acuerdo
[ De acuerdo

O Tatalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: El 9,1% manifesto estar en desacuerdo,
el 27,3% mas o menos de acuerdo, el 36,4% de acuerdo y el 27,3% totalmente de acuerdo.
No se reportaron respuestas en totalmente en desacuerdo. La mayoria logré adaptarse a
las estrategias aplicadas, aunque una parte del grupo se ubicé en niveles intermedios, lo
que podria indicar resistencia inicial o dificultad con metodologias nuevas. En apoyo a
esta observacion, Coque et al. (2025) demostrd que, aunque los profesores entienden la
necesidad de ajustar sus métodos de ensenanza segun las preferencias de sus alumnos,
hay obstaculos importantes debido a la falta de recursos y la capacitacion de los docentes.
Sin embargo, a pesar de estas dificultades, el uso de estrategias adaptativas resultd en un
aumento del rendimiento académico y una mayor satisfaccion entre los estudiantes,
destacando la urgencia de tener practicas de ensefianza flexibles y formacion constante

para los maestros en las etapas iniciales de la educacion.
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En la Dimension de rendimiento académico, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 24
19. ;Su rendimiento en las evaluaciones refleja la comprension de los contenidos?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
Valido  Totalmente en desacuerdo 3 27,3 27,3
En desacuerdo 1 9,1 9,1
Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1
De acuerdo 3 27,3 27,3
Totalmente de acuerdo 3 27,3 27,3
Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 21

19.;Su rendimiento en las evaluaciones refleja la comprension de los contenidos?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W Méas o menos de acuerdo
H De acuerds

[ Tsotalmente de acuerds

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Los resultados revelan un 9,1% en
desacuerdo, 27,3% mas o menos de acuerdo, 36,4% de acuerdo y 27,3% totalmente de
acuerdo. La percepcion sobre el rendimiento académico es mayoritariamente positiva,
aunque con una proporcion significativa que se identifica con niveles medios. Esto
permite deducir que, si bien se alcanza comprension, podria haber factores externos que
influyen en el desempeiio evaluativo. En correspondencia, el estudio de Artunduaga
(2024), en su estudio sobre el rendimiento en la educacion secundaria, destacan que una
comprension solida de los temas, en lugar de solo recordar informacion, esta relacionada

de manera positiva con el logro de mejores resultados en examenes oficiales.
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Tabla 25

20./Realiza las tareas de manera eficiente y dentro del tiempo que se establecido?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido

Valido  Totalmente en desacuerdo 5 45,5 45,5
Mas o menos de acuerdo 1 9,1 9,1

De acuerdo 4 36,4 36,4
Totalmente de acuerdo 1 9,1 9,1

Total 11 100,0 100,0

Nota: Los resultados fueron tabulados y analizados utilizando el software SPSS, permitiendo una
organizacion precisa de los datos recolectados mediante la encuesta.

Figura 22

20.;Realiza las tareas de manera eficiente y dentro del tiempo que se establecido?

E Totalmente en desacuerdo
Mas o menos de acuerdo

W De acuerdo

E Totalmente de acuerdo

Nota: La figura presenta los datos procesados mediante SPSS, lo que permite visualizar de forma clara la
distribucion de respuestas obtenidas en la encuesta.

Analisis e interpretacion de resultados: Se identificé que un 9,1% de los
participantes esta totalmente en desacuerdo, 9,1% en desacuerdo, 27,3% mas o menos de
acuerdo, 36,4% de acuerdo y 18,2% totalmente de acuerdo. La investigacion realizada
por Reyes et al. (2022) muestra que la habilidad para planear y ordenar las actividades
escolares ayuda mucho a mejorar el rendimiento y disminuir el estrés académico. Sin
embargo, el hecho de que existan respuestas de desacuerdo o que estén en niveles
intermedios indica que algunos estudiantes todavia tienen problemas para manejar su
tiempo, lo cual podria estar asociado con una falta de buenos hébitos de estudio o

dificultades para entender las demandas académicas.
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De forma general, los resultados obtenidos en la presente investigacion dejan en
evidencia que, si bien existe un nivel heterogéneo de apropiacion y comprension por parte
de los estudiantes en relacion a la Realidad Aumentada, también se identifican
importantes oportunidades de cara a su inclusion pedagodgica en el aula de Historia y
Cultura. En esa linea, se ha observado que son varios los estudiantes que valoran de forma
muy positiva la inmersion, el realismo y la interaccion con el aprendizaje que les brinda
la RA, aspectos que dejan al descubierto el potencial de esta tecnologia a la hora de ser
utilizada como una herramienta pedagoégica innovadora. No obstante, también se
observan limitaciones en torno a la experiencia del usuario, tales como la inmediatez a la
hora de obtener una respuesta por parte del sistema, el que se actualice en tiempo real o
se adapte a los cambios que se suceden en el contexto fisico, elementos que deberan ser

considerados a la hora de disefiar estrategias efectivas.

En ese sentido, las estrategias propuestas deberan hacer foco en la formacion
docente, en la apropiacion del contexto cultural de los estudiantes respecto a la tematica
a tratar y en el acceso a dispositivos tecnologicos adecuados, si se quiere aprovechar las
ventajas de la RA para propiciar un aprendizaje mas profundo, mas participativo y

culturalmente pertinente en la comunidad educativa de la etnia Chachi.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

El capitulo presenta el desarrollo de la propuesta de investigacion, articulada con

el problema planteado y respaldada tedricamente por los capitulos precedentes.
5.1. Tema de la Propuesta

Propuesta educativa para la integracion de Realidad Aumentada en la ensefianza de

Historia y Cultura en estudiantes de la etnia Chachi de Naranjal.
5.2. Fundamentacion de la propuesta

La presente propuesta se justifica por la necesidad de mejorar los procesos de
ensefanza-aprendizaje en Historia y Cultura en la comunidad Chachi, ante la baja
motivacion y comprension del alumnado que se pusieron de manifiesto en el estudio
(Capitulo IV). Mediante la aplicacion de la encuesta y la tabulacion de los resultados por
los 11 estudiantes encuestados se identifico un limitante en el uso de recursos
tecnologicos relevantes en el aula. La RA, debido a sus caracteristicas de interactividad,
visualizacién y accesibilidad, se presenta como una alternativa didactica potente para
fomentar el pensamiento critico, el aprendizaje significativo y la revalorizacion de la
propia cultura. Tal y como se desarrolla en el marco tedrico (Capitulo II), herramientas
como Merge Cube, ENTiti Creator, Xpanda, codigos QR y WallaMe, se pueden aplicar
con un minimo requerimiento de equipo, lo que las hace viables en contextos rurales y

comunitarios.
5.3.  Objetivos de la propuesta
5.3.1. Objetivo General

Diseniar estrategias pedagogicas para la implementacion de la RA en el proceso de
ensenanza-aprendizaje de Historia y Cultura, dirigidas a estudiantes y docentes del Centro

Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie "Rio Canandé".
5.3.2. Objetivos Especificos

- Diferenciar entre hechos historicos e interpretaciones a partir de relatos locales.
- Valorar elementos tangibles e intangibles de la cultura local a través de

representaciones en RA.
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- Entender los cambios historicos en el trabajo comunitario a través de las narrativas

aumentadas.

5.4. Metodologia de la propuesta

Se propone una metodologia activa, participativa e intercultural, sustentada en el
aprendizaje significativo, el enfoque critico de la historia y el uso pedagogico de la
tecnologia como herramienta de mediacion. Cada estrategia sigue un proceso

metodoldgico distinto en funcion de su finalidad:

« Diagndstico — Accion — Evaluacidn — Retroalimentacion: en estrategias centradas
en el andlisis y reconstruccion de hechos.
« Exploracion — Conceptualizacion — Aplicacion: en estrategias de investigacion

cultural y representacion.

El trabajo colaborativo, la oralidad, la memoria colectiva y el uso de herramientas

accesibles son ejes transversales de toda la propuesta.
5.4.1. Unidad curricular de aplicacion

La propuesta se implementa como parte de la asignatura Historia 1 BGU,
conforme al texto oficial del (Ministerio de Educacion del Ecuador , 2016) y la
intervencion directa sobre la Unidad 1 que trata la “Historia, cultura y trabajo”, abarcando

los siguientes ejes tematicos:

« Historia e historiografia
e Cultura material y simbdlica

« Eltrabajo a lo largo del tiempo

Cada estrategia planteada responde a uno de estos ejes, asegurando la alineacion

curricular y la pertinencia educativa.

5.5. Desarrollo de la propuesta

La presenta propuesta desarrolla tres estrategias pedagogicas para abordar el
capitulo 1 del texto Historia 1 BGU (de acuerdo al curriculo oficial), que combinan

recursos de RA con el proceso de aprendizaje basado en la planificacion curricular.
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Tabla 26.
Propuesta de Estrategia 1: “Nuestros relatos tienen historia”

Eje tematico Historia e histografia
Objetivo de aprendizaje Identificar y analizar hechos historicos y memorias colectivas propias de la
comunidad Chachi mediante el uso de herramientas de RA.
Destreza 1.1.1. Reconocer que la historia es una construccion que responde a
interpretaciones sobre hechos del pasado.
Proceso Actividades Técnica Recursos Tiempo Orientaciones metodologicas
metodolégico
Diagnéstico Escuchar relatos orales y reflexionar sobre Lluvia de Celular, fotos, 15 min Aprendizaje situado y
hechos vs. interpretacion. ideas cuaderno colaborativo; didlogo
guiado.
Accion Asociar relatos a imagenes con RA y crear una  Asociacion  QR, Mywebar, 20 min Aprendizaje basado en
galeria en aula. simbolica celular proyectos; trabajo en
equipo.
Evaluacion Analizar los relatos e identificar hechos e Andlisis Guia, hoja de 15 min Enfoque por competencias;
interpretaciones. critico trabajo estudio de caso.
Retroalimentaci Socializar conclusiones y aprendizajes en Puesta en Rubrica 10 min Estrategia metacognitiva;
on grupo. comun aprendizaje colaborativo.
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Tabla 27.
Propuesta de Estrategia 2: “Museo cultural Chachi en 3D”

Eje tematico

Cultura material y simbdlica

Objetivo de aprendizaje

Representar e interpretar elementos culturales de la comunidad con RA.

Destreza 1.3.4. Valorar las manifestaciones culturales del entorno local.
Proceso Actividades Técnica Recursos Tiempo Orientaciones metodologicas
metodolégico
Exploracion Investigar sobre objetos culturales con Indagacion Cuaderno, 20 min Aprendizaje basado en el
apoyo familiar. cultural celular entorno; trabajo autdbnomo.
Conceptualizacion Representar objetos y vincularlos a RAcon  Asociacion Mywebar, 25 min Aprendizaje significativo;
audio. digital celular estrategia de creacion.
Aplicacion Presentar el museo virtual y recorrerlo en Exposicion RA, celular, 25 min Enfoque por competencias;
grupos. aumentada rubrica exposicion colaborativa.
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Tabla 28.

Propuesta de Estrategia 3: “El trabajo en el tiempo. una linea viviente”

Eje tematico

El trabajo a lo largo del tiempo

Objetivo de aprendizaje

Representar y comparar distintas formas de trabajo a través de recursos RA y

testimonios.
Destreza 1.3.2. Reconocer los cambios y continuidades del trabajo en distintas épocas.
Proceso Actividades Técnica Recursos Tiempo Orientaciones metodologicas
metodolégico
Diagnostico Entrevistar a adultos sobre trabajos Historias de Grabadora, 20 min Aprendizaje
tradicionales. vida celular intergeneracional; trabajo
investigativo.
Accion Crear linea del tiempo con RA 'y Narrativa Mywebar, QR, 30 min Aprendizaje basado en
testimonios. aumentada videos proyectos; trabajo
colaborativo.
Evaluacion Redactar una reflexioén sobre los cambios Diario Hoja de trabajo, 15 min Estrategia metacognitiva;
del trabajo. reflexivo rubrica enfoque reflexivo.
Retroalimentacion Compartir reflexiones y recibir Puesta en Rubrica 10 min Aprendizaje colaborativo;
retroalimentacion. comun pensamiento critico.
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A continuacion, se presentan los codigos QR que enlazan al producto final desarrollado,
el cual fue organizado segun la planificacion establecida, estructurada en una linea del
tiempo que integra las tres tablas anteriores en un solo producto, cumpliendo con las

indicaciones correspondientes.

Figura 23
Presidentes y obras que fortalecieron a la Comunidad Naranjal de los Chachi

Subcentro de Casa Puente

Salud comunal Naranjal
1994 2008 2020
o o [ o
Luz eléctrica Coliseo
Naranjal

Al escanear el codigo QR, se accedera a una presentacion interactiva organizada mediante
una linea del tiempo, la cual fue estructurada a partir de la informacion detallada en la
Tabla 26. La creacion de esta linea del tiempo no solo sigue la disposicion cronoldgica
de los eventos, sino que también integra los relatos y la planificacion expresada en la
Tabla 24, lo que permite conectar los sucesos con las narrativas orales y escritas que

caracterizan a la comunidad.

De este modo, el usuario podra observar como estos eventos, al ser presentados de forma
estructurada, ofrecen una vision completa de la historia viva de los Chachi, sumando una
dimension visual y sonora a través de videos y otros recursos multimedia. La inclusioén
de contenidos multimedia facilita la comprension de aspectos que, de otro modo, podrian
ser dificiles de captar solo a través de textos, al proporcionar una representacion mas rica

y dinédmica de los relatos sobre Chachi.

Finalmente, la linea del tiempo culmina en la Figura 23, cuya organizacién también
facilita la conexidn de estos eventos con la historia convirtiéndose en un Museo Cultural,
un espacio que, tal como se describe en la Tabla 25, surge como un reflejo de la evolucién

y la identidad de la comunidad Chachi.
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5.6. Evaluacion practica de las estrategias propuestas

La evaluacion por cada una de las estrategias pedagogicas se llevard a cabo
mediante listas de como unico instrumento global, que permite valorar de manera integral
los aprendizajes alcanzados por el alumnado tras la puesta en practica de las tres
propuestas planteadas. Los criterios estan organizados de acuerdo con cada propuesta e
incorporan parametros claros que valoren la comprension historica, la toma de
conciencia, el pensamiento critico y la utilizacion ludica de las herramientas de Realidad
Aumentada. La evaluacion se llevard a cabo mediante la observacion, la revision de los

productos, la exposicion oral y la reflexion escrita. Se utilizara la siguiente codificacion:

-« Cumple
- © En proceso

- X No cumple

Tabla 29.

Lista de cotejo Propuesta de Estrategia 1

“Nuestros relatos tienen historia”

Criterio de evaluacion

Parametro observable

Distingue hechos
histéricos de
interpretaciones

Identifica con claridad los hechos
frente a relatos interpretativos o
memoria colectiva.

Participa en el analisis
grupal

Aporta ideas pertinentes durante la
discusion sobre los relatos orales.

Usa herramientas RA
(QR, Mywebar)

Escanea y accede correctamente a
los recursos digitales.

Relaciona relato con
simbolo o imagen
cultural

Establece conexiones significativas
entre lo narrado y lo visual.

Redacta reflexién
individual coherente

Expresa con claridad lo
comprendido sobre historia e
interpretacion.
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Tabla 30.
Lista de cotejo Propuesta de Estrategia 2

“Museo cultural Chachi en 3D”

Criterio de evaluacion Parametro observable v L)
Investiga elementos Identifica correctamente objetos y
culturales locales précticas culturales representativas.

Representa el objeto Crea una version fisica o grafica

con claridad y detallada y comprensible.
creatividad
Utiliza herramientas Maneja correctamente Mywebar u
RA para mostrar el otra herramienta para presentar su
objeto trabajo.
Expone con claridad Explica con propiedad el
el valor cultural del significado simbdlico del objeto
objeto elegido.
Muestra respeto por la Demuestra orgullo y valoracion
identidad cultural hacia su cultura durante la
exposicion.
Tabla 31.

Lista de cotejo Propuesta de Estrategia 3

“El trabajo en el tiempo: una linea viviente”

Criterio de evaluacion Parametro observable v ©
Investiga trabajos Recolecta informacion confiable y

tradicionales de la relevante de los adultos

comunidad entrevistados.

Construye linea del Organiza el pasado, presente y

tiempo claray futuro de forma visualmente

estructurada ordenada.

Utiliza RA para Integra videos o audios mediante

enriquecer la linea del QR o plataformas como Mywebar.
tiempo

Reflexiona sobre los Describe transformaciones

cambios en el trabajo laborales con ejemplos y criterios
personales.

Participa activamente Se comunica con seguridad,

en la exposicion escucha a otros y respeta turnos.

grupal
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5.7. Consideraciones metodologicas
El docente debera tener claro, en relacion a la propuesta, los siguientes aspectos:

Las estrategias estan planteadas para ejecutarse con dispositivos moviles basicos

y herramientas que no requieren de conectividad permanente (Mywebar)

- Ponen en valor el trabajo colaborativo, la oralidad, la memoria colectiva y el

aprendizaje contextualizado.

- Articulan con los contenidos oficiales del texto “Historia 1 BGU” y enriquecen la

historia con tecnologia y cultura.

- La evaluacion combina formatos cualitativos y cuantitativos, alienta a la

autoevaluacion y la participacion comunitaria.
5.8. Conclusion de la propuesta

En resumen, la propuesta resalta que es posible integrar tecnologias emergentes
como la Realidad Aumentada con los saberes y vivencias de los pueblos originarios, en
este caso, con la comunidad Chachi. Con ello, los estudiantes desarrollardn pensamiento
historico, fortaleceran su identidad cultural y serdn protagonistas activos de procesos de
aprendizaje significativo. Para hacer esto posible también es necesario adaptar
herramientas de modo que sean aptas para el contexto rural. Gracias a este puente que se
tiende entre la tradicion y la tecnologia, la innovacion educativa “no solo es posible” sino

que ademas lo es con pertinencia a la cultura y con las culturas.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El presente estudio permitié establecer en relacion al primer objetivo especifico
referido a la revision bibliografica sobre la implementacion de la Realidad Aumentada
(RA) en la ensenanza de Historia y Cultura, los antecedentes y el marco tedrico
evidenciaron que la RA ha tenido un importante auge en campos de la ciencia, pero que
ain hoy su implementacién en entornos interculturales y étnicos, muy concreto en
comunidades indigenas, siguen siendo muy escasos. De esta manera, la RA se posiciona
como una herramienta que no solo aporta al aprendizaje del alumnado, sino que puede
contribuir a la preservacion de la cultura, siempre y cuando el disefio de estos recursos
esté pensado para contextualizarse a la realidad y vision de mundo de los pueblos

indigenas.

Por otro lado, en cuanto al segundo objetivo especifico en el que se pretendian
estudiar la situacion actual del proceso de ensefianza-aprendizaje en el Centro Educativo
Comunitario Intercultural Bilinglie "Rio Canandé", los resultados de la encuesta
respondida por parte de los 11 estudiantes de 1° de Bachillerato ponen de manifiesto una
practica nula o escasa de la RA a la hora de afrontar el aprendizaje. Asi, el AR debe ser
una herramienta de mejoramiento continuo para la educacion, de apoyo a la identidad
cultural y el estimulo del alumnado en entornos rurales y pluriculturales, Por ende, la RA
no es un recurso digital del que se ha hecho mucho uso en el CEIB "Rio Canandé". No
obstante, se vislumbra un posible interés por parte del alumnado, ya que un 27,3% dijo
estar de acuerdo con que la RA aporta beneficios para la mejora del aprendizaje. Asi, si
es cierto que lo tiene dificil este nuevo recurso si el 45,5% ni siquiera se plantea que la
RA pueda ofrecer informacion, entre otras cosas, actualizada en tiempo real, al 36,4 indico
estar totalmente de acuerdo de que la RA ayuda a vincular elementos virtuales a su
entorno real, por lo que, aunque minoritario, hay una parte de estudiantes, que estarian

dispuestos a dar una oportunidad a la RA, a pesar de desconocerla en este momento.

Sobre el tercer objetivo especifico relacionado a la elaboracion de propuestas
didacticas para la ensefianza de Historia y Cultura a partir de la RA se llegd a la
presentacion de tres propuestas didacticas: “Nuestros relatos tiene historia”, “Museo

cultural Chachi en 3D y “El trabajo en el tiempo: una linea viviente”, tienen como punto
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de partida el diagnostico que arrojo un bajo dominio de la RA, pero un alto interés por la
historia y cultura local. Las propuestas tienen como base el eje 1 del texto de Historia 1
BGU del Ministerio de Educacion de Ecuador, llamado “historia e historiografia”, con
los ejes de “cultura material y simbolica” y “el trabajo a lo largo del tiempo”, para
asegurar la conformidad con los objetivos del curriculo. Se trabajo a partir de una
metodologia activa, participativa e intercultural, donde ademas de trabajo grupal, oralidad
y memoria colectiva, se distinguen metodologias como diagndstico-accidon-evaluacion-
retroalimentaciéon para el caso de la propuesta de linea temporal, y exploracion-
conceptualizacion-aplicacion para el caso de las propuestas culturales. Se utiliz6 recursos
accesibles como codigos QR, imagenes 3D y narrativas visuales para incorporar la RA en
la propuesta, con el fin de que los estudiantes se sientan conectados con su contexto y

para que el aprendizaje sea significativo y critico.

En resumen, en torno al objetivo general de disefiar una propuesta educativa que
contenga la aplicacion de estrategias con AR para el aprendizaje de Historia y Cultura en
alumnado de primero de bachillerato de la etnia Chachi, cabe decir que el trabajo de
investigacién ha logrado confeccionar una propuesta situada, posible y original. A pesar
de que se pudieron acusar algunas deficiencias, como la limitada comprensién inicial del
uso de ARy reticencias en cuanto a su inmediatez y adaptabilidad, la propuesta educativa
recoge alguna de las dichas dificultades con la vista puesta en la mejora del proceso
educativo. Hemos presenciado como AR puede ser un instrumento de mejora para la
educacién, de apoyo a la identidad cultural, patria o arrabal y el estimulo del alumnado
en entornos rurales y pluriculturales, siempre y cuando se cuenten con una puesta en

marcha acertada y una formacion docente con aviso suficiente.
Recomendaciones

Se recomienda que los hallazgos obtenidos en relacion con el primer objetivo
especifico, se recomienda fomentar nuevas lineas de investigacion y desarrollo en
experiencias educativas e interculturales, rurales y étnicos con RA, priorizando por la

creacion de contenidos adaptados a las socioculturales de los pueblos indigenas.

Al igual que las instituciones de educacion superior, en coordinacion con el

Ministerio de Educacion, deberian impulsar proyectos que promuevan la apropiacion
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tecnologica desde una perspectiva critica y comunitaria, con énfasis en la preservacion

del patrimonio intangible.

En relacion al segundo objetivo especifico, se recomienda implementar un plan
progresivo de sensibilizacion y formacion para estudiantes y docentes sobre el uso
pedagdgico de la RA, adaptado a las condiciones técnicas reales del entorno escolar. La
baja familiaridad del estudiantado con esta tecnologia evidencia la falta de infraestructura
de los establecimientos educativos rurales se da uno por dispositivo movil, ni acceso
estable a internet, ni materiales compatibles y acompaiar este proceso con capacitaciones

practicas y contextualizadas.

Asimismo, em futuras investigaciones puede ser conveniente iniciar con
experiencias piloto de bajo costo y de alto impacto local, que permitan validar el impacto

y reforzar la confianza en el uso de la RA como herramienta de mediacion educativa.

En cuanto al tercer objetivo especifico, se plantea institucionalizar y replicar las
estrategias pedagogicas desarrolladas en esta investigacion al curriculo del area de
Historia del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Rio Canandé”,
adaptandolas a los materiales con los que se cuenta y retroalimentandolas a partir de la

practica docente y el trabajo del alumnado.

Se debe generar recursos didacticos adicionales que guien al profesorado en la
puesta en practica de la RA y propongan criterios de evaluacion intercultural. Asi, estas
estrategias podrian replicarse en otros centros educativos con las mismas caracteristicas,
formando redes de colaboracion pedagogica que se fortalezcan el uso de tecnologias

abiertas y situadas culturalmente en los centros rurales.

Por ultimo, como recomendacién general del estudio, se plantea consolidar el
proyecto educativo respondiendo a la corresponsabilidad entre la comunidad educativa,
el gobierno local y los apoyos con los que se cuenta. La formacion del profesorado debe
tener un espacio central, esto es, que solo si se conjugan las condiciones tecnoldgicas, con
un profesorado competente y un plan de trabajo consensuado, esta aplicacion
comprometida, sensible y técnicamente avanzada llevara la RA a las aulas de forma

integral para toda la Comunidad Educativa.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de Encuesta

Evaluacion del Uso de Realidad Aumentada en el Aprendizaje de Historia y Cultura

Objetivo del Instrumento: Evaluar la percepcion de los estudiantes sobre la aplicacion de la
Realidad Aumentada (RA) en el aprendizaje de Historia y Cultura.

Instrucciones: Por favor, marque la opcion que mejor refleje su opinion sobre las siguientes

afirmaciones, utilizando la escala de 1 a 5. Si tiene alguna duda, no dude en pedir ayuda.

Escala de Respuesta:

- 1 =Totalmente en desacuerdo

- 2 =Endesacuerdo

- 3=Maéas 0 menos de acuerdo

- 4 =De acuerdo

- 5 =Totalmente de acuerdo
Seccion A. Datos Demograficos

a. Género

- () Masculino

- () Femenino

b. Edad
- () 15afos
- ()16 afios
- ()17 afios
CUESTIONARIO
N° | Ttem 1(2]3]4|5
1 ¢Comprende que la Realidad Aumentada (RA) y su
funcionamiento?
9 ¢Considera que la RA ofrece beneficios para mejorar su
experiencia en el aprendizaje?
3 ¢Cree que la RA brinda un entorno adecuado para participar
activamente en entornos virtuales?
4 ¢ Se considera capaz de responder de manera efectiva a los
estimulos digitales en los entornos de RA?
5 ¢Al interactuar con la RA, experimenta la integracion con los
elementos virtuales?
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¢Considera Ud. que percibe un alto nivel de realismo con los

6 entornos creados por la RA?

7 | ¢El sistema de RA responde de forma inmediata a sus acciones?

8 ¢Considera que la RA permite una actualizacién en tiempo real
durante su uso?

9 ¢Cree que la RA se adapta de mejor manera a distintos espacios
fisicos y contextos de aprendizaje?

10 ¢Considera que la RA facilita la conexidn entre los elementos
virtuales y su experiencia en el mundo real?

11 ¢Adquiere nuevos conocimientos de manera efectiva de Historia y
Cultura?

12 ¢Comprende y analiza de manera adecuada la informacién
presentada en Historia y Cultura?

13 ¢Siente interés y curiosidad por los temas tratados en Historia y
Cultura?

14 ¢Realiza esfuerzo y dedicacion en las actividades relacionadas con
el aprendizaje de Historia y Cultura?

15 ¢Experimenta sentimientos positivos y satisfactorios durante el
aprendizaje de Historia y Cultura?

16 | ¢Disfruta el aprender Historia y la Cultura?

17 ¢ Los métodos de ensefianza utilizados (visuales, auditivos) son
efectivos para su aprendizaje?

18 ¢Se adapto con facilidad a las diversas estrategias de ensefianza
empleadas?

19 ¢Su rendimiento en las evaluaciones refleja la comprension de los
contenidos?

20 ¢Realiza las tareas de manera eficiente y dentro del tiempo que se

establecié?
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