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Abstract: En el presente articulo se busca incorporar la realidad aumentada durante el proceso de
ensenanza aprendizaje en los estudiantes de educacion secundaria ya que este recurso permite inter-
actuar de forma dindmica y divertida, logrando elevar la concentracién, motivacién y haciéndolos
mas creativos a la hora de aprender. el objetivo principal de esta investigacién es decribir el aporte
que tiene la realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje. Para lo cual se emple6
una investigacion de cardcter cualitativo,cuantitativo, descriptivo- histérico y experimental. Con la
elaboraciéon de un pre y post test como instrumente de comprobacién del resultado del proceso de
enseflanza aprendizaje sobre una muestra de 34 estudiantes de Segundo de Bachillerato de la espe-
cialidad de Contabilidad de la Unidad Educativa Ascazubi, se imparti6 la clase sobre "Clasificacién
de los Activos Corrientes", a través del método tradicional y con el uso de recursos tecnolégicos,
donde comprobamos que los resultados fueron de 7,35 y 8,58 sobre 10 respectivamente. Ademds se
elaboré una encuesta de 110 preguntas en relacion al empleo de esta herramienta tecnolégica CON
RA, donde se demostré que jugd un papel muy importante en cuanto a la atencién y concentraciéon
de los estudiantes al momento de aquirir los conocimientos.

Keywords: Realidad aumentada; Educacion secundaria; Ensefianza- aprendizaje; Recursos técnolégi-
Cos.

1. Introduccién

La realidad aumentada (RA), es un recurso tecnolégico que muestra la manera de ver
la realidad y la forma como interactuar, ya que relaciona en tiempo real datos digitales
y fisicos accediendo de esta manera a un entorno académico maés atractivo. En el nivel
de la educacién secundaria, la RA puede establecer enormes posibilidades de aporte
para el desarrollo del conocimiento de los estudiantes, logrando elevar la concentracién y
motivacién puesto que esta herramienta concede tanto al docente como al educando ser
mas creativo e innovador, permitiendo crear un entorno virtual en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El manejo de tecnologias inmersivas en la educacion se convierte en herramientas
ventajosas para promover el aprendizaje en diferentes disciplinas [1]. La tecnologia inmer-
siva como la RA puede proporcionar a los escolares una experiencia de aprendizaje més
interesante las cuales permiten a los estudiantes apreciar y relacionar de manera practica
la informacién de diversos contenidos propuestos para su aprendizaje. También, estas
tecnologias logran ser ttiles para proporcionar a los estudiantes experiencias y entornos
mas divertidos y dindmicos que de otra forma serd imposible incorporar en una clase
tradicional [2].

A través de la RA, los estudiantes conseguirdn imaginar y apreciar el potencial que
les brinda esta herramienta para lograr un conocimiento maés real y significativo. Como
muestra tenemos en una clase de Ciencias Naturales y con la aplicacién de RA los alumnos
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podréan conocer de forma mds dindmica e interactiva la estructura fisica del cuerpo humano,
avivando la investigacién y el uso de medios digitales como tactica de ensefianza para hacer
positiva la retencién de nuevos conocimientos [3]. Con el objetivo de crear estudiantes
con variadas posibilidades de interactuar en contextos y situaciones reales de aprendizaje;
que beneficien en la adquisicién de sus propios conocimientos, el perfeccionamiento de
destrezas que admitan guiar al alumnado para ejecutar métodos con autonomia.

Ademads, con este recurso, los docentes tienen la facilidad de explicar conceptos que
puedan ser dificiles de ensefiar, se podra regenerar el entorno de una clase y dar existencia
a los objetos para su mejor comprension, transformando las horas de estudio en una rutina
divertida que incentive el aprendizaje a través de la experiencia, dejando huellas en el
sistema educativo [4].

Diversos estudios muestran que la RA tiene el potencial de mejorar los entornos
educativos al ofrecer un punto de vista diferente en torno a la forma en la que los estudi-
antes perciben la realidad, esto crea nuevas oportunidades para estimular la creatividad, el
pensamiento reflexivo y la imaginacion. Por otra parte, la RA se ejecuta de manera exitosa
y se podrd obtener los objetivos de aprendizaje tanto cognitivo, motivador y emocional
[5]. Sin embargo, los educadores tienen el trabajo de impulsar un aprendizaje significa-
tivo, aplicando estrategias innovadoras que serdn de gran importancia para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, con la RA el profesor puede ensefiar los temas a través de repre-
sentaciones visuales haciendo empleo de varios equipos electrénicos como son: dispositivo
movil, ordenador y gafas de RA [6]. Es primordial la relacién entre los docentes y alumnos
ya que se construye un vinculo de confianza y seguridad, permitiendo al estudiante obtener
un mejor rendimiento académico, favorece la estimulaciéon para un mejor desarrollo del
proceso de aprendizaje.

La evolucién de la tecnologia mévil, ha logrado que la RA, sea mas facil y aceptable
de aplicar en el proceso de ensefianza hacia los estudiantes. Los dispositivos méviles
crean aprendizajes relevantes porque ayudan a construir actividades para el progreso
educativo y de esta manera transmitir los conocimientos con eficacia y dinamismo mediante
la implementacion de la RA se obtiene un avance significativo en la ensefianza siendo
favorable tanto para el docente como para los estudiantes [7].

Lo expuesto tiene una orientacién basada en la comparacién de ciertas indagaciones
analizadas acerca de la tematica del uso de RA y de la virtualizacién de los procesos de
ensefianza- aprendizaje como experiencias del entorno educativo en el contexto mundial,
regional y nacional, entre los afios 2019 a 2023 se destaca informacién importante sobre
los inicios del proceso investigativo de la RA como un método pedagégico que pretende
fomentar la creatividad y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes [8].

Se considera que los porcentajes estimados para el uso de una RA es del 76% real es
decir ayuda a crear experiencias que aportan un conocimiento significativo sobre el entorno
y permite recibir informacién en tiempo real y el 26% virtual que consiste en generar una
experiencia totalmente inmersivas y artificiales en donde los estudiantes puedan explorar
de manera interactiva utilizando los elementos virtuales brindados por esta tecnologia. Sin
embargo, es fundamental sefialar que no existe un resultado destacado sobre los alcances
de este recurso [9].

Ademads de su naturaleza innovadora la RA esta relacionada con recursos aplicados
por las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) en las aulas [10], para hacer
posible esta labor se requiere de un personal docente formado en este medio, para que
ponga en practica esta tecnologia en las aulas guiando al estudiante al uso adecuado de
la misma, ya que se pretende obtener una comunidad educativa llena de conocimientos
positivos desde una orientacién formativa a través de la cual permita la creaciéon de un
aprendizaje virtual descubriendo nuevas estrategias metodolégicas imprescindibles para el
proceso de ensefianza- aprendizaje de los estudiantes de secundaria [11].

La presente investigacién plantea aplicar la RA como un recurso metodolégico inno-
vador que aporte en la adquisiciéon de experiencias enriquecedoras y productivas para el
desarrollo del aprendizaje alcanzando ciertas habilidades académicas que aporten en la
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formacioén de los estudiantes haciéndoles personas que contribuyan en la parte cientifica y
tecnologica.

Al aceptar la realidad que confrontan los docentes al ejecutar recursos tecnolégicos en
sus clases, se ha instalado una aplicacién que apoya a establecer contenidos que combinan
elementos reales y digitales para promover el aprendizaje inmersivo, los mismos que
pueden servir como una orientacién para el personal docente atraido en aplicar la RA en
sus aulas, sin afectar la asignatura que desempefien.

2. Trabajos relacionados

La elaboracién de la actual investigacion facilitard construir conocimientos inno-
vadores que permitira el uso de herramientas tecnolégicas més interactivas e interesantes
que logren obtener una mejor atencién, concentracién y un buen rendimiento académico
ya que estos tres elementos juegan un papel importante en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes [12]. Esto les proporcionard tener una idea clara de los beneficios o desafios
que pueden brindar los recursos pedagdégicos delineados con tecnologia de Realidad Au-
mentada (RA). El sentido primordial de la investigacion esta encaminada en indicar sobre
la forma de como los educadores pueden prepararse para emplear recursos que fomenten
el estudio y el incremento de destrezas imprescindibles para toma de decisiones [13].

Durante los tiltimos afios la RA ha alcanzado una mayor relevancia, debido a su avance,
ya que muestra una gran flexibilidad y varias oportunidades para el dmbito educativo,
ya que concede a los docente incluir en el proceso de ensefianza- aprendizaje contenidos
interactivos, uno de los beneficios de aplicar nuevas tecnologias en el contexto formativo es
que resultan interesantes y alentadoras para los estudiantes, formando una motivacién en
ellos [14].

Al emplear estas técnicas, los alumnos logran aprovechar las ventajas de relacionarse
con este tipo de tecnologias reformadas y actuales. Existen varias formas de hacer que
la ensefianza de los contenidos sea mads atractivas y fascinantes. En varias ocasiones
se requiere incorporar el uso de recursos y tacticas educativas, como la gamificacion,
plataformas para una ensefianza digital, y aplicaciones educativas [6]. Para incentivar
la colaboracién de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje a través
de presentaciones interactivas que permita una mejor comunicacion entre el docente y
el estudiante [15] estas opciones ayudan a generar un contexto mads activo y alentador,
sembrando en ellos un alto interés y compromiso.

Se podria demostrar que la utilizacién de la RA en el enfoque de contenidos tec-
nolégicos es sumamente atractivo y conveniente para brindar un panorama innovador
y poder observar mejor los trabajos realizados por los estudiantes [16]. Al desarrollar
el conocimiento del alumno y perfeccionar su percepcién del contexto, a través del uso
de la temaética seleccionada dentro de un espacio tecnolégico, el educador debe entregar
tareas précticas que promuevan la autogestion y el trabajo cooperativo [17]. Si se obtienen
resultados favorables no habrd ningtin impedimento para los estudiantes, ya que sabran
desafiar las evoluciones y sabran beneficiarse de importantes oportunidades y experiencias
que ofrece la tecnologia [18].

No obstante, se pretende efectuar innovaciones en la orientaciéon académica a través
de un apropiado manejo de recursos tecnoldgicos, con la intencién de reducir la falta
de atencion, la carencia de motivacién y el bajo desempefio en estudiantes de educacién
secundaria [19]. Es considerable enfatizar que la RA facilita observar la realidad mediante
elementos de ficcién en tiempo real gracias a los notables avances que se han experimentado
y vivido en diferentes naciones del mundo [20].

Actualmente los dispositivos tecnolégicos ofrecen resolver una amplia gama de de-
saffos en distintos campos como son: la educacién, la salud, la seguridad y la inclusién
a través de la innovacién y el desarrollo continuo de tecnologias avanzadas, se podra
enfrentar estos desafios de manera mas efectiva y crear un mundo mds seguro, inclusivo
y sostenible, estas tecnologias también pueden fortalecer el proceso de ensefianza- apren-
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dizaje mediante la RA. Estos recursos incluyen dispositivos como celular, cimara, tabletas a3
y otros medios fascinantes [21]. 144

Es importante sefialar las posibilidades que esta herramienta puede proponer a los s
estudiantes y profesores, en circunstancias en las que los recursos educativos o tecnolégicos  1as
no estén disponibles, esta experiencia puede ensefiar una opcién formativa que puede 147
emplearse como suplemento a las metodologias de ensefianza manejados para educar a 14
los alumnos en el &mbito de la ciencia [22]. Al mismo tiempo, ayuda adquirir los saberes 140
y capacidades citadas segtin las normas curriculares determinadas para la ensefianza en  1so
nuestra nacion. 151

De este modo se busca potenciar el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comuni- sz
cacién (TIC), como una tactica que impulse la practica de enfoques pedagdégicos novedosos s
e interactivos en el &mbito educativo, cambiando los métodos de una educacién habitual a  1sa
una enseflanza que refleje el uso de herramientas tecnoldgicas que ayuden a los estudiantes  1ss
a desarrollar sus habilidades colaborativas y a construir sus propios conocimientos de esta  1se
forma se obtendré la participacién activa y motivadora de los estudiantes en el proceso de s
enseflanza- aprendizaje [23]. 158

La figura 1 muestra que Reptiblica Popular China ha sido prominente con 230 docu- 1se
mentos en relacion a las investigaciones obtenidas sobre la RA en el proceso de ensefianza- 160
aprendizaje, de acuerdo los datos seleccionados en la base de datos de Web of Science e
obtenidos a partir de las palabras claves: RA, ensefianza- aprendizaje, innovacién, recursos ez
tecnolégicos y educacion se realiza un estudio sensorial de este grafico, donde se contempla 163
una considerable presencia de naciones implicadas en el estudio de esta problemaética. 1es
Entre estos paises sobresalen Estados Unidos con 171 publicaciones, Corea del Sur con 78  1es

publicaciones, Alemania con 70 e Inglaterra con 65 publicaciones. 166
mexico = scotland
colombia- egypt
japan
spain
saudi arabia,
singapére: i*
polarid peop! hina taiwan
L portugal sotith korea
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Figure 1. Asociacién colaborativa de paises basadas en investigaciones sobre RA

Las naciones que lideran el campo de investigaciéon en relacién a la terminologia 167
empleada para la buisqueda de la informacion es la siguiente: RA, ensefianza- aprendizaje, 1es
recursos tecnolégicos y educacion se caracterizan por su pensamiento trasformador en e
el campo educativo, favoreciendo en maximizar la calidad de la educacién e impulsar la 170
participacién interactiva en la cimentacién del conocimiento. Ademads, estos estados han 17
rescatado un papel fundamental en el desarrollo de la educacién, permitiendo evolucionar 172
en el campo de la tecnologfa. El vinculo que existe entre los paises avanzados es impulsarla 173
cooperacion de expertos de diferentes partes del universo, esto concede que investigadores 17
en RA aporten con conocimientos, tecnologias y experiencias para enriquecer la educaciéon  17s
anivel global. Varias entidades de RA se sittian en estos paises ayudando a la investigacion 176
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a crear hardware y software cada vez mds avanzados, dirigen estudios acercade como
incorporar la RA en el contexto educativo, investigando nuevas metodologias, aplicaciones
y estrategias pedagogicas obteniendo resultados positivos que refuerzan al mejoramiento
permanente de las tecnologias fortaleciendo las formas de aprendizaje y proponiendo
nuevas maneras de interactuar con los estudiantes en el aula.

shanghai jia,g tong univ
uniygpisa
hong-kong pelytech univ kings ciflondon

| beihang univ. i :
northwestern{@blytech univ W chinese acad sci

-
natl clwayaﬁ‘g univ

— VOSviewer

Figure 2. Conexione entre Universidades que llevan a cabo investigaciones de RA

La figura 2 muestra el contexto actual de las indagaciones cientificas en el &mbito
del estudio de fuentes bibliogréficas donde diferentes universidades estan destinando
sus investigaciones a la temdtica de RA apoyado de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) desafiando a dar buenos resultados que la formacién habitual. La
institucién de educacion superior de China Shanghai Jiao Tong lidera la lista obteniendo 12
articulos citados 3 veces, entre otras universidades prevalecen la Universidad de Beihang
que tiene 10 articulos citados 2 veces, la Universidad Tsinghua tiene 10 articulos citados 4
veces, La Academia China de las Ciencias tiene 9 articulos citados 2 veces y el Instituto de
Tecnologia de Beijing tiene 8 articulos citados 0 veces.

Las Instituciones de Educaciéon Superior han elaborado enormes contribuciones en la
investigacién y progreso de la RA para la educacién, han sido esenciales para el desarrollo
de herramientas tecnolégicas que proporcionan experiencias educativas mas inmersiva
y reales, han ido analizando la forma en como asociar la RA de la manera més efectiva
dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje, han estudiado como esta herramienta puede
desarrollar la interpretaciéon de conceptos complejos, impulsar la participacién de los
estudiantes e incrementar su motivacion. A través de publicaciones las universidades han
extendido el conocimiento acerca de la RA y su potencial para regenerar la educacién.
Esto ayudado a concienciar a docentes, instituciones educativas y a otros autores sobre la
importancia de integrar la RA en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

3. Metodologia

La elaboracién sistematica de esta investigacion tuvo su origen en la necesidad de la
ensefianza- aprendizaje en el desarrollo intelectual e innovador en la educacién secundaria.
En primer lugar, se emple6 una investigacion de caracter cualitativo, porque se demuestra
la influencia de la RA en la ensefianza- aprendizaje en la educacién secundaria. De igual
forma se utilizé en esta investigaciéon la forma cuantitativa ocupando la utilizacién de
procesos estadisticos para la valoracion de los datos obtenidos. Ademads, se utiliz6 el
método descriptivo- histdrico en el que se evalué articulos cientificos a nivel mundial,
regional y nacional. De igual manera se utiliz6 el método experimental donde se cre6 una
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autoevaluacién que les permita a los estudiantes de secundaria reflexionar y perfeccionar
sus habilidades dentro del campo del conocimiento de RA.

Este proyecto abordé las modalidades de investigacién de campo e investigacién
bibliografica documental en la que se sustenta todos los elementos que componen esta
investigacién para poder trabajar con los recursos tecnolégicos que pueden ser empleados
para el desarrollo académico, ya que permite sintetizar, revisar y comparar diferentes
puntos de vista de varios autores, instituciones de educacién superior y diferentes paises;
en donde se analiz¢ las teorias, criterios y temas relacionados a la utilizaciéon de la RA y
su aplicacién en el &mbito educativo en la educacién secundaria. También se realizé un
analisis bibliométrico a través de VosViewer para asemejar los paises con mayor impacto
cientifico en el campo de la temdtica RA.

Finalmente, se estableci la técnica y el instrumento para realizar la recopilaciéon
de informacién proveniente del mismo objeto de estudio. Se colige de ello que dicha
metodologia encaminard de forma sistematica y organizada a la aplicacién de los modelos
investigativos con la finalidad de satisfacer el cumplimiento de los objetivos de la inves-
tigacion y la obtencién de los resultados para que esta indagacion refleje, afirmando su
validez y solidez.

El estudio de la poblacién en esta investigacion se estructura de la siguiente forma: la
Unidad Educativa Ascdzubi se encuentra situada en la provincia de Pichincha, en el cantén
Cayambe de la parroquia Ascdzubi, concerniente a la Zona 2 es un centro de ensefianza
rural su modalidad presencial en jornadas matutina y vespertina con los siguientes niveles
educativos: EGB y Bachillerato; cuenta con un total aproximado de 1100 estudiantes. La
muestra de esta investigacién se compone de 34 estudiantes del drea de Contabilidad.

Figure 3. Actividad experimental con la aplicacion MywebAR. Fuente: Elaboracién propia

En la figura 3 se mostraba a los estudiantes el contenido preparado para la clase de
contabilidad empleando realidad aumentada con la aplicacién MywebAR, donde tuvieron
que escanear un c6digo QR proporcionado por la docente para llevar a cabo la actividad
planificada, el mismo que estaba desarrollado por una serie de pasos enumerados del uno
al cuatro, en el primer icono se daba algunas indicaciones de cémo se iba a trabajar en la
aplicacién, en el segundo icono se daba una introduccién del tema de la clasificacion de los
Activos Corrientes, en la tercera imagen los estudiantes exploraban los conocimientos a
través de la visualizacién de un video y en el cuarto proceso los estudiantes debfan desar-
rollar una pequefia evaluacién realizada en quizlet de esta forma se demostr6 la actividad
realizada con realidad aumentada en donde se utiliz6 esta tecnologia para enriquecer las
experiencias de aprendizaje, permitiendo en los estudiantes interactuar con sus dispositivos
méviles.
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4. Analisis de resultados

El proceso de ensefianza- aprendizaje se ha visto con buenos ojos ante la sociedad, por
el mismo hecho de ser un proceso en el que centra al estudiante con el profesor en una
sola forma de adquirir sus conocimientos, ya que el docente es considerado como la parte
fundamental de la estructura estudiantil, tiende a tener autoridad sobre el alumno, de tal
forma que se limita netamente a recibir en su cerebro lo que es impartido por el transmisor,
este proceso llamado método tradicionalista que se aplica en la mayoria de los centros
educativos de nuestro pais, no podemos decir que ha sido un método fallido ya que de ahi
han surgido grandes profesionales.

En nuestra aplicacién a la actividad experimentada se lleva a cabo un andlisis mediante
un pre y post test sobre una muestra de 34 estudiantes del area de Contabilidad, de la
Unidad Educativa Ascazubi, donde se impartié una clase con el método tradicional sobre
la clasificacién del activo corriente, se pudo constatar que durante la exposicién de nuestro
tema, los estudiantes captan la informacién con mucho interés ya que como mencionamos
anteriormente se crea un entorno de autoridad sobre ellos, mantienen su postura en cuanto
a su responsabilidad por entender, captar y hasta memorizar lo impartido, posteriormente
se procedio a realizar una evaluacién cuantitativa del contenido, obteniendo como resultado
una media aritmética de 7,35/10, donde podemos evidenciar que el 70% de los estudiantes
absorbieron el conocimiento satisfactoriamente, sin embargo el otro porcentaje de los
estudiantes no logré obtener un buen resultado por motivo que para el estudio del tema
planificado con realidad aumentada era necesario la utilizacién de un dispositivo mévil
para poder realizar la evaluacion del tema estudiado.

Por otro lado, la tecnologia ha venido avanzando considerablemente en nuestra
sociedad, hoy en dia el internet pasé a ser un servicio basico de nuestros hogares, asi como
el agua y la luz eléctrica, ya que por diferentes motivos tenemos que estar adentrados en
esta nueva sociedad tecnolégica, casi la mayoria de personas actualmente cuenta con un
dispositivo mévil o computador en el hogar, esto hace que la sociedad tenga que sumergirse
de forma exigida en el mundo de los nuevos dispositivos inteligentes y el internet, cabe
mencionar que esto conlleva que también los centros educativos necesariamente tengan
que realizar actualizaciones y reformas en cuanto al método de ensefianza actual, no por
desmerecer el método tradicional, sino porque es necesario crear un entorno diferente sobre
el estudiante, ya que con la implementacién de estas nuevas tecnologias no solo se basara
en aprender lo que el docente imparta en sus magistrales exposiciones en el aula, sino
que también el estudiante sea parte de ese proceso de intensificacién de la bisqueda de
informacién en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Por esta razén, se realiz6 una clase con nuevos métodos de trabajo, con la tinica razén
de poder llagar al estudiante de una manera subjetiva, hacer que sienta el interés por
aprender, investigar, conocer y ser parte de su proceso de ensefianza, en el cudl se tomé
otra muestra de estudiantes de otro paralelo del mismo afio, carrera e instituciéon. En esta
nueva muestra, nuestra clase fue considerada atin mas dindmica, ya que se utilizé los
dispositivos moviles de los mismos estudiantes para recibir la clase, donde se aplicé la
realidad aumentada (RA) a través de la aplicacién de MyWebAR, donde el contenido es
el mismo presentado en la ensefianza tradicional, obteniendo como resultado la atencién
voluntaria de los alumnos, por el mismo hecho de ser una forma diferente de impartir
una clase con nuevas tecnologias, los estudiantes se interesan por aprender esta nueva
modalidad, una vez terminada la clase se procedi6 a tomar la misma evaluacién, donde
se pudo tener un resultado de 8,58/10 considerando que el nivel de aprendizaje de los
estudiantes mejor6 notablemente.
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6

IS

)

e Clase con idad A o Clase tradicis

Figure 4. Promedio de calificaciones obtenidas en el pre y post test: Fuente: "Elaboracién propia"

Durante el desarrollo de nuestra investigacion se procedi6 a realizar una clase tradi- 203
cional y una clase con herramientas tecnoldgicas que forma parte de la realidad aumentada, 204
posteriormente se recopild resultados cuantitativos con la finalidad de determinar por- 2es
centaje de incremento en cuanto a capacidades. En la Figura 4 establecemos que la media 206
aritmética para la clase tradicional obtuvo un promedio de 7.35 y la media aritmética con 207
el uso de recursos tecnolégicos se obtuvo un promedio de 8.58, donde podemos determi- zes
nar que se logré obtener mejores resultados aplicando RA y finalmente concluyendo que 200
nuestro porcentaje de incremento en cuanto a las capacidades, atenciéon y concentracién  soo
de nuestros estudiantes se alcanzé en un 16,73%, resultado que demuestra que el uso de 02
las aplicaciones, herramientas y recursos tecnolégicos son de gran aporte en el proceso de o2
ensefianza aprendizaje. 303

Posteriormente se ejecut6 la aplicacién de la encuesta en una muestra de 34 estudiantes  sos
que fueron asignados para el proceso cuyo propésito principal es demostrar que la actividad ~ sos
vivenciada con la aplicacién de realidad aumentada (RA) en el estudio de la asignatura de  sos
Contabilidad haya incrementado el interés por aprender en los estudiantes de Bachillerato o7
de la Unidad Educativa Ascdzubi. En seguida podemos observar los resultados a través de  sos
graficas correspondientes a cada pregunta de la encuesta: 300

Pregunta 1: ;Considera que el uso de la realidad aumentada es sencilla de utilizar? 310

1(3%)

5(15%)

15 (44%)

13 (38%)

Casi siempre o Siempre ®Regularmente « Casi nunca o Nunca

Figure 5. Respuestas de la figura 1. Fuente: "Elaboracién propia”.

En la figura 5 demuestra que, de la muestra tomada de un total de 34 estudiantes que 1.
seria el 100%, un 44% de los mismos considera que la utilizacién de la realidad aumentada 12
es sencilla, de utilizar, un 38% considera que Casi siempre es sencillo, un 15% indica que =1
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regularmente y el 1% considera que casi nunca es sencillo su utilizacién, ante esta obtencién  sia
de resultados podemos concluir que la implementacién de RA en el proceso de ensefianza sis
aprendizaje seria factible en vista que, el uso de las nuevas tecnologias y aplicaciones es 16
facil de utilizar ya que en su mayoria actualmente manipula, opera y tiene acceso a los sz

dispositivos inteligentes. 318
Pregunta 2: ;Cree usted que el uso de nuevas herramientas tecnolégicas motiva al 10
estudiante a mantener mds la atencién y concentracién? 320

1(3%)

5(15%)

15 (44%)

13 (38%)

eSiempre o Casi siempre ®Regularmente « Casi nunca » Nunca

Figure 6. Respuesta de la pregunta 2: Fuente: "Elaboracién propia".

7

Enla figura 6, demuestra que, del total de estudiantes, el 44% concuerda que “Siempre” 21
el uso de nuevas tecnologias en el aprendizaje motiva a los estudiantes a captar atencién 2=
y motivacién sobre los temas impartidos en clases, un 38% considera que “casi siempre”  s2s
es motivante, un 15% piensa que “regularmente” es motivante, y el 3% establece que sz
“Casi nunca”, ante este resultado consideramos que el uso de las nuevas tecnologias y = szs
aplicaciones de RA en clases es considerada como un tema de interés y que llamaria mucho sze

la atencién y concentracién de los educandos a la hora de aprender, demostrando que el s27

método tradicional esta siendo superado por las nuevas directrices de la tecnologia. 328
Pregunta 3: ;Considera que es ficil navegar en el entorno de la herramienta de realidad  s2e
aumentada MywebAR? 330

1 (3%)
3 (9%)

16 (47%)

14 (41%)

o Casi siempre e Siempre e Regularmente « Casi nunca e Nunca

Figure 7. Respuestas de la pregunta 3 Fuente: "Elaboracién propia".

En base a la figura 7, haciendo referencia a los resultados obtenidos sobre la pregunta  s:
que se realiz6 a los estudiantes sobre el entorno de navegacién de una de las herramientas a2
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de realidad aumentada, establecemos que, un 47% considera que “siempre” es facil la nave-
gacion en esta aplicacién, un 41% responde que “casi siempre” es facil dicha navegacién
en su entorno, un 9% es para la respuesta de “Regularmente y un 3% considera que “casi
nunca” es facil navegar en MyWebAR, reconociendo estas respuestas podemos concluir
que el entorno que brinda esta aplicacién es sumamente fécil, el modo de navegaciéon no
presenta dificultades a la hora de utilizarla.

Pregunta 4: ;Considera usted que el aprendizaje adquirido a través de la aplicacién
MywebAR es satisfactorio?

26%) L B%)

12 (34%)
20 (57%)

eSiempre o Casi siempre @ Regularmente « Casi nunca e Nunca

Figure 8. Respuestas de la pregunta 4 Fuente: "Elaboracién propia".

En la figura 8 podemos decir que notablemente la mayoria de los estudiantes especifi-
caron que, el aprendizaje que se adquiere con esta nueva aplicacién de RA, es “Siempre”
satisfactorio, demostrandolo con un 57% en sus respuestas, un 34% considera que “Casi
siempre” es satisfactorio, un 6% cree que su satisfaccién es “Regularmente” y un 3% de
la muestra tomada considera que “Casi nunca” es satisfactorio, deduciendo con esto que
la ensefianza se puede transmitir de diferentes métodos para llegar al estudiantes, pero
que con utilizacién de las nuevas tecnologias, este proceso es satisfactorio ya que tienen a
llamar crecidamente la atencién de los alumnos haciendo que la ensefianza sobre temas
impartidos generen mds interés, atencién y retencién.

Pregunta 5:;Estaria interesado en integrar la realidad aumentada de forma continua
como una herramienta de aprendizaje?

6 (17%)

o,
8@ 21 (60%)

eSiempre o Casi siempre @ Regularmente « Casi nunca e Nunca

Figure 9. Respuestas de la pregunta 5 Fuente: "Elaboracién propia".
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Segun el grafico estadistico de la figura 9, nos demuestra que un 60% de los estudiantes
estaria de acuerdo en integrar estas nuevas aplicaciones de realidad aumenta como una
herramienta de aprendizaje continua, sin duda alguna el porcentaje pasa a ser mayoria,
ya que la demostracion realizada fue de gran satisfaccién para los educandos en el que se
pudo comprobar que el interés que se genera en ellos es notable, sin embargo existe un
23% que considera que “casi siempre” se deberia integrar esta nueva forma se ensefianza y
existe un 17% que considera que “regularmente” se deberia aplicar estos métodos, para
concluir sobre las respuestas a esta pregunta se analiza que el porcentaje es debido a que
la plataforma para ser utilizada se requiere de internet, consideramos que el grupo de
estudiantes que se eligié como muestra es de un colegio fiscal rural, por lo que en este tema
generé controversias sobre la utilizacién con dificultad de medios.

Pregunta 6 ;Cree que los docentes estardn preparados para aplicar de manera efectiva
herramientas de realidad aumentada en las clases?

3(9%)

8 (239
@7 15 (43%)

9 (26%)

e Regularmente ®Siempre ® Casi siempre © Casi nunca  Nunca

Figure 10. Respuestas de la pregunta 6 Fuente: "Elaboracién propia".

Como se indicaba en el texto de la figura anterior la muestra fue tomada en un colegio
fiscal de una zona Rural, por lo que, el acceso y adquisiciéon de medios son limitados, asi
también hay que considerar que las aplicaciones de realidad aumentada actualmente no
tienen mucho auge en el sistema educativo, haciendo que esto realmente sea un tema
nuevo dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje tradicional para los propios maestros,
por lo que segin los datos arrojados en la figura 10 un 43% cree que “Regularmente” los
docentes estarfan preparados para la utilizacién de herramientas de RA, un 26% considera
que “siempre” estarian preparados, el 23% establece que “Casi siempre” lo estarfan y el
9% responde a que “Casi nunca” estarian listos para aplicar estas nuevas tendencias en
clases, considerarfamos que si se necesitaria capacitaciones a los docentes para su uso por
lo que se tendria también que reformar o establecer cierta cultura de ensefianza a través de
aparatos electrénico o dispositivos méviles ya que hasta el momento mantiene una cierta
restriccion.

Pregunta 7: ;Desearia explorar y emplear herramientas tecnoldgicas como parte de su
proceso de aprendizaje?

353

354

355

356

371

372

373

374
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2 (6%)

8 (24%)

24 (71%)

eSiempre o Casi siempre ®Regularmente « Casi nunca o Nunca

Figure 11. Respuestas de la pregunta 7 Fuente: "Elaboracién propia".

En nuestra figura 11, se puede describir que el 71% de los estudiantes estd de acuerdo
a que se explore y empleen herramientas tecnolégicas en el proceso de ensefianza, un 24%
considera que “Casi siempre” se deberfa emplearlas y un 6% indica que “regularmente”
se debe incluirlas como parte de este proceso, recalcando asi la importancia que le dan a
estas herramientas ya que con la actividad que se les demostr6 el uso, aplicacién y utilidad
reflejaron buenos resultados cuando se les evalué cuantitativamente, interactuando en
clases en un entorno méas apropiado, atrayente y que genera interés por aprender.

Pregunta 8: ;Cree usted que aprender con herramientas tecnoldgicas le contribuiria a
mejorar su rendimiento académico?

7(21%)

18 (53%)

9 (26%)

e Siempre ® Casi siempre ® Regularmente © Casi nunca e Nunca

Figure 12. Respuestas de la pregunta 8 Fuente: "Elaboracién propia".

Como sabemos, la tecnologfa forma parte de nuestro entorno desde hace una década
atrds a crecido a pasos agigantados, por lo que precisamos que para nadie deberia ser algo
fuera de lo com1in, en nuestra figura 12; observamos que el 53% de nuestros estudiantes
que formaron parte de muestra investigativa respondieron que “Siempre” es importante
aprender con nuevas herramientas tecnolégica y evidentemente el rendimiento se vio
reflejado en un test tomado al término de la clase demostrativa realizada con la aplicacién
de RA, el 26% opina que “Casi siempre” contribuird a mejorar su rendimiento y el 21%
afirma que “Regularmente” contribuiria con el aprendizaje, en cuanto a esto es grato saber
que no existen respuestas negativas que si de avances tecnolégicos hablamos, nuestros
jovenes son quienes dominan mejor este tema.

Pregunta 9: ;El docente planifica sus horas clase en funcién del uso de recursos
tecnoloégicos a fin de fortalecer su aprendizaje?
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2 (6%)

4(12%)

12 (35%)

6 (18%)

10 (29%)

©Casi siempre o Siempre ®Regularmente © Casi nunca e Nunca

Figure 13. Respuestas de la pregunta 9 Fuente: "Elaboracién propia".

Al mencionar el tema de los educadores es un tema complejo ya que en muchas de las
veces no solo depende del quien se ponga al frente del estudiante para proporcionarle el
conocimiento si no que depende también del sistema educativo al que nos encontramos
arraigados, por lo que las directrices son dadas por el mismo sistema y si este no es actual-
izado continuaré con tendencia tradicional (ejemplar pero con falencias a la tecnologia), de
este modo en la figura 13 podemos constatar que el 35% determina la repuesta “Siempre”
donde indicariamos que los educadores si planifican sus horas clase en funcién de recursos
tecnolégicos, un 29% responde a que “Casi siempre” es planificada, el 18% menciona
que “Regularmente” pasa esto, el 12% va por el “Casi nunca” y con una respuesta poco
vista en nuestra investigacion el 6% aclara que “Nunca” se planifica en funcién de las
nuevas tecnologias, respuestas bastante divididas pero que demuestran que los métodos de
ensefianza atn siguen siendo un poco tradicionalistas, considerando que se debe al temor
o desconocimiento de las nuevas herramientas con las que se podria llegar a los educandos
en busca de un fortalecimiento a la hora de su aprendizaje.

Pregunta 10: ;Utiliza recursos tecnolégicos para reforzar los conocimientos adquiridos
en clase?

2(6%)

4 (12%)

12 (35%)

6 (18%)

10 29%)

o Casi siempre e Siempre e Regularmente « Casi nunca e Nunca

Figure 14. Respuestas de la pregunta 10 Fuente: "Elaboracién propia”.

Si bien es cierto si hablamos de los docentes, como habiamos indicado en nuestro
grafico anterior, serfa un porcentaje de ciertos de ellos que incluirian métodos o recursos
tecnoldgicos para la ensefianza, pero que podemos decir de los estudiantes; una vez que ha
recibido, adquirido y orientado en el aula, nos preguntamos si ha buscado recursos por si
solo a fin de reforzar lo aprendido, en la figura 14 un 35% indica que “Siempre” lo hace, el
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29% menciona que “Casi siempre”, el 24% sefiala que “Regularmente” y finalmente el 12%
alude que “Casi nunca” lo ha hecho, por lo que podemos determinar que a pesar que las
herramientas tecnolégicas estan al alcance de nuestras manos, pocos son los que realmente
usan estas aplicaciones para reforzar el conocimiento recibido en el aula de clases, sin
embargo, al presenciar la reaccién de nuestros estudiantes al momento de presentarles
la aplicacién de realidad aumentada, podemos establecer que rdpidamente se sintieron
atraidos por esta herramienta, haciendo que su atencién fuera inmediata y logrando que el
tema impartido fuera absorbido mucho mas facil y rdpido.

5. Conclusiones

La realidad aumentada (RA), viene a considerarse como un nuevo recurso que se
estarfa implementando dentro del sistema educativo en pafses con un desarrollo tecnolégico
avanzado, en nuestro pais apenas son inicios de experimentacién para la implementacién,
de tal modo que al realizar nuestra labor de exploracion referente a este tema, pudimos
comprobar que este método de ensefianza no tinicamente permite obtener la atencién o
atraccion de los estudiantes rdpidamente, sino que también, los temas a impartir en clase
pasa a ser una experiencia mds dindmica, en la que los estudiantes adquieren mds seguridad
y confianza al momento de demostrar sus habilidades logrando acelerar el proceso de
aprendizaje debido a la rapida asimilacién de los conocimientos en donde les permita
resolver problemas de forma mads eficaz, tomar las decisiones correctas y mejorar el proceso
del pensamiento critico aumentado de esta forma la motivacion en los estudiantes logrando
este objetivo a través de una aplicacién movil interactiva y un cédigo QR.

El método de ensefianza tradicional atdn se encuentra vigente en los establecimientos
educativos, torna pertinente considerar que para impartir una clase sobre la asignatura del
area de “Contabilidad” se emplean recursos estaticos, por ser en su gran mayoria un tema
tedrico, por este motivo se reconocié la importancia de establecer recursos tecnolégicos
innovadores, mediante una aplicaciéon mévil de RA.

Se determind la efectividad del empleo de la aplicaciéon con RA, a través de un test
comparativo con los resultados conseguidos en cuanto a los promedios de las calificaciones
obtenidas mediante la realizacién de una clase tradicional y una clase con recursos tec-
nolégico sobre RA, en donde se determiné que el promedio de calificacién de la clase
tradicional es de 7,35/10 y en cuanto al promedio de la calificacién alcanzada mediante la
aplicacién de RA fue de 8,58/10. Esto sefiala la efectividad que puede bridar este recurso
tecnolégico durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

La integracién de la aplicacion MyWebAr durante el proceso de ensefianza, resulto
muy fécil y accesible ya que los estudiantes pudieron interactuar de manera eficiente y
divertida, desarrollando nuevas experiencias y aprendiendo de manera diferente. Sin
embargo, la mayoria de las instituciones educativas en nuestro pais no han sido parte de
este cambio tecnolégico debido a diferentes factores ya sea econémico, sistemadtico o por el
desconocimiento de los actuales recursos, haciendo que las nuevas generaciones aun sean
parte de un analfabetismo informatico.

El interés que demostraron tener los estudiantes en el desarrollo de la aplicaciéon
con RA fue muy satisfactorio, tanto que los motivé a poner mds interés, concentracién y
curiosidad del contenido que se planific6 sobre la asignatura de contabilidad.

El aporte que brinda esta tecnologia en el campo de la educacién es muy amplio ya
que se trata de una ensefianza muy préctica, permitiendo de esta manera la interaccién y
participacién de los estudiantes de tal forma, la RA facilita que el estudio sea mds atractivo
e innovador aumentando en los estudiantes el interés por aprender, aumenta la facilidad
de comprension, es decir, los estudiantes pueden ver y formar parte del tema a estudiar, las
clases se tornan més dindmicas, evitando que el aprendizaje sea monétono, con este recurso
se puede trabajar la atencién y la concentracién para ayudar a desarrollar la imaginacién
y creatividad en los estudiantes para obtener un buen rendimiento durante el proceso de
ensefianza- aprendizaje.
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