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VI. RESUMEN

El trabajo de titulaciéon denominado: “LA REALIDAD AUMENTADA COMO
HERRAMIENTA DIDACTICA PARA FORTALECER LA IDENTIDAD CULTURAL
EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DE LA UNIDAD EDUCATIVA ISIDRO AYORA, ANO LECTIVO: 2023-2024”, tiene
como propdsito especifico proponer una guia didactica basada en la realidad aumentada para
fortalecer la identidad cultural en los estudiantes.

El conocimiento que se persigue con esta propuesta didactica es que los docentes y
estudiantes, dispongan de una guia didéctica basada en la realidad aumentada y la apliquen para
fortalecer la identidad cultural.

La problematica que dio origen al estudio nace del diagnostico realizado donde se
evidencia que el 50% de docentes no utilizan las TICS para la ensefianza de la Identidad
cultural, el 80% de estudiantes tiene poco interés y compromiso por la cultura y el 30% de
docentes utilizarian la musica, pintura, danza, etc., como elementos de diversion mientras se
aprenden la identidad cultural.

La metodologia que se uso para la ejecucion de esta propuesta fue la investigacion
descriptiva que contiene métodos y técnicas cualitativas y cuantitativas, entre los métodos
cualitativos se realizaron entrevistas y observacion directa. Entre los métodos cuantitativos
encuestas y cuestionarios de preguntas. Ademas, se recurrio a consultas bibliograficas y
electronicas, con el fin de recopilar informacion y sustentar tedricamente el tema.

El resultado del estudio evidencia que el 100% de los docentes, de nuestro objeto de
estudio, sefalaron que los beneficios de la realidad aumentada es facilitar la interaccion con la
informacion y provocar un aprendizaje mas interactivo por incorporar novedad y

entretenimiento en el proceso de aprendizaje.
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El trabajo, 1a propuesta metodolégica, esta organizado de la siguiente manera: portada,
presentacion, indice, fundamentacion curricular, herramientas de la realidad aumentada:

Zapworks, Artvive Spotify y las rubricas de evaluacion.

Palabras clave: Realidad aumentada, identidad cultural, herramienta didéctica digital,

manifestaciones culturales, aprendizaje interactivo.
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ABSTRACT
The degree work called: “AUGMENTED REALITY AS A DIDACTIC TOOL TO
STRENGTHEN CULTURAL IDENTITY IN STUDENTS IN THE SEVENTH YEAR OF
BASIC GENERAL EDUCATION OF THE ISIDRO AYORA EDUCATIONAL UNIT,
SCHOOL YEAR: 2023-2024”, has the specific purpose of proposing a guide Didactics based
on augmented reality to strengthen cultural identity in students.
The knowledge pursued with this didactic proposal is that teachers and students have a teaching
guide based on augmented reality and apply it to strengthen cultural identity.
The problem that gave rise to the study arises from the diagnosis made where it is evident that
50% of teachers do not use ICT to teach cultural Identity, 80% of students have little interest
and commitment to culture and 30% of Teachers would use music, painting, dance, etc., as
elements of fun while learning cultural identity.
The methodology used to execute this proposal was descriptive research that contains
qualitative and quantitative methods and techniques, among the qualitative methods were
interviews and direct observation. Among the quantitative methods are surveys and question
questionnaires. In addition, bibliographic and electronic consultations were used in order to
collect information and theoretically support the topic.
The result of the study shows that 100% of the teachers, of our object of study, indicated that
the benefits of augmented reality is to facilitate interaction with information and provoke more
interactive learning by incorporating novelty and entertainment in the learning process. .
The work, the methodological proposal, is organized as follows: cover, presentation, index,
curricular foundation, augmented reality tools: Zapworks, Artvive Spotify and the evaluation

rubrics.
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Keywords: Augmented reality, cultural identity, digital teaching tool, cultural manifestations,

interactive learning.
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VIII. PROBLEMA

Descripcion del problema

El conjunto de las manifestaciones socioculturales (tradiciones, simbolos,
costumbres y valores) que proporciona a los individuos habitantes de una comunidad una
razon de pertenencia con sus compafieros se conoce como identidad cultural.
La identidad cultural no es permanente ni fija, puede reestructurarse y estar sujeta al
cambio, y ser influenciada de otras culturas. Este intercambio puede suceder de manera
amistosa y pacifica, mediante la interaccién de practicas socioculturales o comerciales,
donde las personas diferentes formas de pensar, y a la vez influenciarse mutuamente.

Cuando existe desconocimiento de la identidad cultural en los estudiantes conlleva
a que tengan poca identidad cultural, ya que existe una escasa difusion y aplicacion
durante los procedimientos educativos de ensefianza y aprendizaje, generando ausencia
de valor o desvalorizacion, respeto a las distintas costumbres, ideas y creencias propias,
produciendo comportamientos distintos, lo cual impedira ser un ser unico a si mismo pero
la singularidad no le garantiza que sea Unico y que no se confunda con otros seres.

En el objeto de estudio, el 60% de docentes de la Unidad Educativa Isidro Ayora
manifiestan que la identidad cultural es el conjunto de manifestaciones socioculturales
(creencias, tradiciones, simbolos, costumbres y valores) que le provee a los individuos
pertenecientes a una comunidad un sentido de pertenencia y comunion con sus pares; el
30% indican que el conjunto de peculiaridades propias de una cultura o grupo que
permiten a los individuos identificarse como miembros de un colectivo, pero también el
deseo de diferenciacion con otros grupos culturales; el 10% un conjunto de valores,
tradiciones, simbolos, creencias y modos de comportamiento que funcionan como

elemento cohesionador dentro de un grupo social y actian como sustrato para que los



individuos que lo forman puedan fundamentar su sentimiento de pertenencia, y el 0% que
comprende aspectos tan diversos como la lengua, el sistema de valores y creencias, las
tradiciones, los ritos, las costumbres o los comportamientos de una comunidad.

Los obtenidos, anteriormente descritos, indican que el 60% de docentes tienen
conocimientos concretos sobre la identidad cultural. Esto es importante, porque en los
docentes se mantiene viva la memoria historica, la misma que se mantiene a la tradicién
de transmision a las futuras generaciones, sobre todo nifios y adolescentes, no condenan
el pasado con el olvido y la indolencia, sino que lo interioricen, practiquen, identifiquen
y traten de recuperar esa identidad y que en la medida posible se adquieran la distincion
con el lugar que abarca sus suefios.

Para promover y acompaiiar los aprendizajes se dispone de los métodos y los

recursos o materiales didacticos.
La metodologia de aprendizaje puede verse como un enfoque estructurado que facilita y
dirige el proceso educativo. En esencia, es un conjunto de recursos instrumentales y
personales que es necesario organizarse en la practica educativa para fomentar el
aprendizaje. Los medios o recursos didacticos son cualquier herramienta creada y
disefiado para simplificar el proceso de ensefianza y aprendizaje, generando ayuda al
docente en los procesos de desarrollo de competencias de los estudiantes.

En la era tecnologica que se ha vuelto cada vez mas comun y de uso cotidiano en la
educacion es la herramienta de la realidad aumentada, que paulatinamente a evolucionado
y llegado a diversos entornos educativos, pero para lograr un éxito, es importante
considerar las diferentes necesidades individuales de cada persona que lo vaya a utilizar,

el contexto en el cual se vaya aplicar y los recursos que son necesarios para su ejecucion.



El objeto de estudio presenta que el 50% de los docentes comprende el uso de la
realidad aumentada como al conjunto de tecnologias que permiten que un usuario
visualice parte del mundo real a través de un dispositivo tecnoldgico con informacion
gréfica; el 30% entiende que la realidad aumentada es proyectar una informacion (como
imagenes, graficos, personajes, textos) en el mundo real, proporcionando una nueva
vision del espacio fisico; y el 20% de encuestados dicen que la realidad aumentada es la
interaccion entre ambientes virtuales y el mundo fisico.

El 60% de los docentes, de nuestro objeto de estudio, manifiestan que las
caracteristicas de la realidad aumentada es combinar al mundo virtual con lo real; el 40%
expresan que es interactuar con todas las capacidades fisicas del entorno (tres
dimensiones: largo, ancho y alto o profundidad). El 100% los docentes sefialaron que los
beneficios de la realidad aumentada es facilitar la interaccion con la informacion y
provocar un aprendizaje mas interactivo. El1 60% de los docentes, respecto a ¢Por qué la
realidad aumentada produce en la educacion interactividad con el entorno? manifiestan
por combinar informacion digital con elementos del ambiente del estudiante; y el 60%
indican el incorporar esta novedad y entretenimiento al proceso de aprendizaje.

Respecto a ;Como la realidad aumentada busca introducir a los estudiantes en
detalles complementarios a un tema? El 40% argumenta que con el video se activan y
también con el uso de la camara de un dispositivo (Tablet o teléfono inteligente)
mostrando las partes de un elemento o su comportamiento; otro 40% manifiestan por la
superposicion de graficos e imagenes tridimensionales y un 20% porque los juegos o
dinamicas benefician la realidad aumentada en educacion motivados de la ramificacion,
la novedad y el entretenimiento.

Interrogados sobre ;Qué aplicaciones de la realidad aumentada, le gustaria utilizar

en el aprendizaje electronico de la identidad cultural? los docentes del séptimo afio de



Educacion General de la Unidad Educativa Isidro Ayora, el 30% mencionan a los
proyectos colaborativos validos para la realidad aumentada, en donde el disefio de
contenidos con realidad aumentada es compartido con efecto positivo con otros
integrantes de la comunidad estudiantil, el 30% dicen que utilizar la realidad virtual en la
cultura; otro 30% dicen utilizar la musica, pintura, danza, entre otros, como elementos de
diversion mientras se alterna con el aprendizaje y el 10% mediante recreacion de hechos
histéricos o visitas virtuales a espacios culturales.

Respecto a ;Cudles de las siguientes opciones de la realidad aumentada
implementaria en educacion? Los docentes de nuestro objeto de estudio expresaron en un
50% a través de codigos de Geolocalizacion, formas, imagenes o fotografias; 30 %
mediante codigos de identificacion (barras o Qr); y 20% por medio de objetos tangibles
propios de la realidad en el aula o del ambiente personal del estudiante.

En base a la pregunta ;Cudles son las ventajas de la realidad aumentada en
educacion? los docentes expresan en un 50% que las ventajas se dan por retencion de
contenidos y aprendizaje mediante “experiencias vividas"; el 30% mediante
personalizacion del aprendizaje, individualizando la experiencia formativa en funcion del
ritmo del estudiante o sus intereses; y el 20% por experimentacion practica de la teoria,
simulacidn de procesos e integracion de conceptos con sus explicaciones.

A la pregunta ;Qué herramientas de la realidad aumentada, o conjunto de
tecnologias, utilizaria para fortalecer la identidad cultural? EI 70% de docentes indican
que el Codigo Qr es dinamico y el 30% indican el simple uso de Cédigos Qr.

La realidad aumentada como tecnologia constituye una combinacion de informacion
digital y fisica en tiempo real que puede ser producida por soportes tecnologicos como

pueden ser, tables, celulares, entre otros.



Antecedentes

La manera de evidenciar a la realidad aumentada como herramienta didactica para
fortalecer la identidad cultural en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Basica fue mediante la aplicacion de una encuesta que se realizo a 10 profesores de la
Unidad Educativa Isidro Ayora donde el 100% los docentes sefialaron que los favores de
la realidad aumentada es tener una mayor relacién de manejo con la informacion y
provocar un aprendizaje mas interactivo,descartando la opcioén del entender conceptos
complejos para exponer, identificar nuevos elementos y conocimientos del entorno y
promueve la creatividad.

Segiin la UNESCO los estudiantes ecuatorianos demuestran una disposicion
favorable hacia las personas de distintos origenes y culturas segin revela el estudio
Regional Comparativo y Explicativo 2019.

El presente estudio se centra en las habilidades socioemocionales donde la mayoria
de los estudiantes demuestran una aceptacion positiva en tres areas: en primer lugar la
aceptacion de la diversidad, en segundo lugar a la regulacion del comportamiento y en
tercer lugar indican coincidir con la empatia.

Se evidencio que las instituciones educativas influyen en el desarrollo de estas
habilidades, pero obteniendo un efecto menor a comparacion de los logros académicos,
lo que sugiere que los centros educativo tomen conciencia y se involucren activamente
en fomentar y fortalecer estas habilidades desde las fases iniciales de desarrollo (Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa, 2024).

En el contexto actual que se encuentra el estudiante, la tecnologia y el uso que se da
en los procesos educativos, es muy importante, debido a que, los nuevos estudiantes

nacidos en la era digital, es por eso que las TIC (Tecnologias de la Informacion y



Comunicacién) brindan materiales digitales educativas que mejoran la forma de impartir
sus conocimientos, superando los métodos tradiciones.

La Realidad Aumentada es una opcion viable en el ambito educativo, combina
elementos virtuales con la realidad en el cual se encuentra el estudiante, no requiere de
hardware; basta con disponer de una computadora o un dispositivo movil, un lector de
activacion de textos o URL (Cedefio-Muiioz et al., 2021).

Siendo el constructivismo un enfoque tedrico, tiene como fundamento al
conocimiento que no es transmitido solamente entre docente y estudiante, sino que es
construido activamente por el estudiante a través de su experiencia y su interaccion con
el entorno. Existe un amplio consenso entre los educadores sobre la necesidad de
interactividad en la ensefianza, respaldado por la nocién de que las personas retienen el
75% de lo que ven, escuchan y hacen. Desde esta perspectiva, la tecnologia de realidad
aumentada (RA) beneficia el proceso de aprendizaje al proporcionar un alto nivel de

interaccion (Sacan, 2023; Realidad virtual en la escuela | UNESCO,.)

Importancia y alcances

Esta investigacion tiene como finalidad principal aplicar la realidad aumentada
como herramienta didactica para fortalecer la Identidad Cultural en los estudiantes de
séptimo ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Isidro Ayora, afo

lectivo: 2023-2024.

Al aprender sobre su identidad cultural, los estudiantes pueden entender como el
pasado ha influido en el presente y como sus acciones pueden moldear el futuro. Esta
conexion historica permite que el alumnado tenga vision mucho mas profunda del entorno
del que pertenece. El estudio de la identidad cultural implica la revision y el andlisis de

diversas expresiones culturales, como arte, musica, literatura y tradiciones.



En un universo que cada vez estd mas interrelacionado, es esencial que las personas
adquieran un entendimiento mas sélido de su identidad cultural y como se relacionan con
el panorama global. Esta conciencia les ayuda a ser ciudadanos globales informados y
respetuosos de la diversidad cultural. Los temas culturales y sociales son relevantes y
significativos para los estudiantes, lo que puede incrementar su motivacién y compromiso
con el proceso de aprendizaje.

El estudio de la identidad cultural puede integrarse en diversas materias,
enriqueciendo el curriculo educativo.

Estamos en un entorno que claramente esta globalizado. Es por eso por lo que es
muy importante que los estudiantes conserven y valoren su identidad cultural, la realidad
aumentada brinda una oportunidad de desarrollo y fortalecimiento conectando a los
estudiantes con su legado cultural de forma tecnoldgica, innovadora y atractiva.

La realidad aumentada facilita a los estudiantes observar aspectos del mundo real
mediante dispositivos tecnologicos, que proporcionan informacion grafica, permite
combinar la informacion digital de nuestras culturas con elementos de su propio entorno,
esta experiencia inmersiva y practica logra que el aprendizaje del estudiante sea mucho
mas significativo y duradero.

Esta tecnologia de la realidad aumentada genera en los estudiantes mucho mas
motivacion y compromiso ya que tiene el potencial para captar su atencion generando un
compromiso en su proceso de desarrollo cognitivo.

La innovacion educativa mejora la calidad de aprendizaje y ensefianza de los
alumnos por la razéon que se aplica nuevos métodos, tecnologias, maneras creativas y
efectivas de acoger los desafios educativos, que facilite al estudiante generar un
aprendizaje mas significativo, es por eso que la implementacion de la realidad aumentada

como una herramienta didactica en una aula de clase claramente representa una



innovacion educativa siendo esta una forma diferente de ensefiar la cultura ecuatoriana
fortaleciendo la identidad de cada uno de los estudiantes. Ayudando a que los procesos
educativos estén actualizados, mientras preparamos a los alumnos para la era digital que
esta en un firme progreso.

Aprender de una manera diferente e innovadora como es la realidad aumentada
ayudara a los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica fortalezcan su
identidad cultural a través de los ritmos folcloricos del Ecuador, que no solo contribuira
a enriquecer su comprension de si mismos y su patrimonio cultural, sino que también
fomentara valores como la paciencia, la empatia y por tltimo el respeto que deben tener
hacia otras culturas, preparandolos para ser ciudadanos globales responsables en una

sociedad heterogénea y globalizada.

Delimitacion

Nuestro objeto de estudio, son los docentes y alumnos del séptimo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Isidro Ayora, afo lectivo: 2023-2024, de quienes
se determinaré primero que recursos y estrategias metodologicas emplean para aprender
la identidad cultural, posteriormente

luego propondremos la realidad aumentada como herramienta didactica tecnoldgica
que sobrepone informacién digital, como videos e imagenes sobre su entorno real en el
cual se encuentra el estudiante mediante dispositivos méviles como gafas de realidad
virtual, Tablet y celulares para fortalecer el conocimiento de nuestra identidad. Esta
tecnologia innovadora no solo capta la atencion de los estudiantes, ademas amplia los
horizontes educativos de manera interactiva, nueva y dindmica.

La Unidad Educativa Isidro Ayora esta ubicada en la provincia del Azuay

canton Paute parroquia Paute barrio el Calvario en la avenida tres de noviembre e India



Pau, es un centro educativo perteneciente a la zona 6 geograficamente esta ubicada en la
zona urbana, tipo de educacion regular, jurisdiccion intercultural, su modalidad es
matutina y vespertina, ofrece Educacion Inicial y Educacién General Bésica.

La unidad educativa Isidro Ayora obtiene sus recursos para desarrollar sus
actividades de manera fiscal, su inmueble es propio, forma de acceso terrestre, esta en
el régimen escolar Sierra. La institucion educativa cuenta con 45 docentes, 995
estudiantes, 465 estudiantes de género femenino y 530 estudiantes de género masculino,
en séptimo ano de educacion basica consta con 90 estudiantes.

La institucion educativa se encuentra en una zona especificamente comercial, donde
la actividad econdmica de las personas se centra en el comercio, a compra y venta de los
productos agricolas.

Graficol. Ubicacién geogréfica de la Unidad Educativa Isidro Ayora

Fuente: (Google Maps,.)
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Explicacion del problema

Las preguntas de investigacion o hipotesis formuladas para abordar nuestro

problema de investigacion son las siguientes:

(Los recursos y estrategias metodologicas que emplean los docentes del séptimo afo
de Educacion General Baésica de la Unidad Educativa Isidro Ayora inciden

fundamentalmente en el aprendizaje de la identidad cultural?

(Puede la realidad aumentada funcionar como una herramienta educativa para
reforzar la identidad cultural en los estudiantes de séptimo afo de Educacion General

Basica en la Unidad Educativa Isidro Ayora?

(Es importante fortalecer la identidad cultura, como forma de vida que le permite
su permanencia historica en el tiempo, en los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica de la Unidad Educativa Isidro Ayora?

(Como incide la realidad aumentada, de manera general, en el aprovechamiento
académico de los alumnos de séptimo afio de Educacion General Bésica de la Unidad

Educativa Isidro Ayora?
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IX. OBJETIVOS

Objetivo general:

Aplicar la realidad aumentada como herramienta didéactica para fortalecer la
identidad cultural en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa Isidro Ayora, afio lectivo: 2023-2024.

Objetivos especificos:

Identificar si la realidad aumentada como herramienta didactica se utiliza para
fortalecer la identidad cultural en los estudiantes de séptimo afio de Educacién General

Basica de la Unidad Educativa Isidro Ayora, afo lectivo: 2023-2024.

Fundamentar te6ricamente la realidad aumentada como estrategia didactica para
fortalecer la identidad cultural en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa Isidro Ayora, afio lectivo: 2023-2024.

Disefiar una guia didactica en base a la realidad aumentada para fortalecer la

identidad cultural en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa Isidro Ayora, afio lectivo: 2023-2024.

Validar la guia didactica en el objeto de estudio.



12

X. FUNDAMENTACION TEORICA

Las principales referencias teéricas que sustentardn o fundamentaran nuestro

problema investigativo son las siguientes:

.Qué es identidad cultural?

Son bienes intangibles de costumbres, tradiciones y todo tipo de manifestaciones
culturales, formando un conjunto de elementos propios de un conjunto social, que al
realizarlas en las diferentes generaciones, las personas se aduefian de ellas como parte de

su identidad cultural (Arroyo & Agurto, 2021).

Desde tiempos inmemorables, las personas tienen la necesidad de comunicarse, es
decir, de transmitir sus ideas, conocimientos, necesidades y emociones para crear un
vinculo con las demas personas. En este sentido nacen las formas de expresion que van
proyectando las cualidades culturales de un determinado grupo de personas, dando lugar
a lo que en la actualidad se representa como identidad, se manifiesta la esencia de cada
ser humano, sus rasgos propios, con lo que se reconoce, con lo que piensa, aquellas

creencias que los difieren (Ballesteros et al., 2024).

Manifestaciones culturales

Las manifestaciones culturales de un lugar especifico estdn asociadas a la
participacion conjunta de las mismas donde coinciden en, historia, costumbres y
tradiciones que se convierten en acciones cotidianas que sean realizadas en una notable
mayoria de personas, siendo esta su identidad propia que hacen que sean diferentes de los
demads, entre las diferentes manifestaciones culturales tenemos: teatro, gastronomia,
vivienda, idioma, , mito transporte, artesanias, magia, , cuento fabula, leyenda, chiste,

familia, parentesco, trabajo, fiesta, musica, danza, dicho, refran, aforismo, instrumentos
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musicales, religion, creencias populares, manifestaciones que son realizadas en un tempo

determinado asociando a un significado cultural y simbolico (Cevallos et al., 2023).

Identidad cultural en el Ecuador

El Ecuador ha sido un lugar de historia y legados que han dejado los antepasados
siendo reconocidos en todo el mundo, un pais en donde la poblacién posee caracteristicas
unicas que los hace diferentes a los deméas, manteniéndose viva en la memoria de algunos
habitantes que de acuerdo a la importancia que se le dé se irdn transmitiendo de
generacion en generacion, en conformidad con  la identidad se exterioriza,
principalmente, a través de una cultura y su forma unica de simbolizarse, en consecuencia,
abre camino al realce de la propia identidad de las personas (Férnandez, 2021)

La terminologia de identidad cultural es desconocida para varias personas y poco
utilizada para otras, (Cepeda, 2018) expone que se utiliza para representar las
caracteristicas mds importantes y sobre todo propias de un lugar, pueblo o comunidad en
particular. Eso que hace diferente a ese lugar de los demés. Pese a esto, no es de gran
utilidad poseer un valioso y abundante patrimonio cultural si se desconoce la manera de
conservar, defender, en especial darle el valor que se merece. Se requiere que la
colectividad sea conocedora de aquello que los distingue y otorgarle el valor y aprecio
que se merece.

Si bien es cierto con el transcurso del tiempo se ha ido diluyendo la identidad cultural
que los identifica, sin embargo, ain se puede rescatar encaminandose hacia la busqueda
del legado perdido realizando un redescubrimiento y valorizacion de este.

(Maria Elena Guerrero Salazar, 2021, pag. 339) nos dice que los ecuatorianos deben
tener conocimiento de su cultura, de las costumbres, tradiciones, gastronomia, arte,
valores, conocer las distintas practicas ancestral como rituales de siembra y cosecha y

darle el verdadero valor de pertenencia de nuestro patrimonio, dejando atras vergiienza
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de nuestras raices para que asi las nuevas generaciones se sientan orgullosos por su

identidad y seamos un pueblo con raices activas.

Folclore ecuatoriano

El termino folclore describe las costumbres, creencias, musica, danza, artesanias
relatos de un pueblo o comunidad. La danza, es el ejercicio de bailar, en otras palabras es
la ejecucion de movimientos al ritmicos al son de la musica. Estas definiciones nos
ayudan a entender el concepto de danza folklorica, que se refiere a los bailes tipicos y
tradicionales de una cultura. La danza folclorica se realiza por un legado de amor y
cultura, no est4 destinada para un cierto grupo, todas las personas lo pueden hacer sin
importar la edad, ni tampoco debe ser un profesional de arte de la danza (Obregén, 2019).

El folklore o folclore se refiere a las creencias, précticas y costumbres
tradicionales de un pueblo o cultura, abarcando relatos, artesanias, musica y danzas, entre
otros aspectos. La danza, por su parte, es la accion de mover el cuerpo al ritmo de la
musica. Estas definiciones nos ayudan a entender el concepto de danza folklorica, que se

refiere a los bailes tipicos y tradicionales de una cultura.

Identidad cultural en el ambito educativo

En el proceso educativo no debe efectuarse apartado de lo cultural, puesto que le
afiade dinamismo y efectividad al trabajo que desarrollan las instituciones educativas, la
identidad es uno de los factores importantes para la educacion de los estudiantes, ambas
ayudaran a conocer y fomentar la cultura, los saberes y manifestaciones culturales
ancestrales, especialmente de la sociedad en la que conforma, también es un elemento
fundamental para que los estudiantes desarrollen su aprendizaje de su cultura (Jiménez

etal., 2023).
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Recursos virtuales como herramienta didactica

Los recursos virtuales como herramienta didactica ayuda a impartir conocimientos
de una manera facil e interactiva lo cual causa en los estudiantes un aprendizaje mucho
mas significativo, son recursos que se pueden adecuar al curriculo, logrando fortalecer
los procesos académicos, en la actualizad lo virtual se ha globalizado por ende existe una
variedad de recursos virtuales que puede ser aplicados en el &mbito educativo, ayudando

a buen desarrollo en la ejecucion de sus clases (Alberto, 2021) .

.Qué es la realidad aumentada?

La realidad aumentada tiene como principal caracteristica de ser una plataforma
interactiva donde se presenta una relacion o combinacion de elementos virtuales con el
mundo real, los educadores tienen la obligacion de incorporar las (TIC) en su salon de
clases y asi puedan mejorar los procesos educativos (Méndez, 2024).

Como tecnologia la realidad aumentada constituye una composicion de material
digital y fisica en un entorno real que puede ser producida por soportes tecnoldgicos como
pueden ser, Tablet, celulares. Pude ser incorporado por diferentes niveles ya sea codigos
Qr, uso de imagenes, textos, objetos 3D, las tecnologias han evolucionado, ha tomado
relevancia lo cual ha llevado a que se creen nuevas herramientas de realidad aumentada,
el manejo de un dispositivo electronico se ha vuelto cotidiano en las personas lo cual ha
llevado a que se realicen procesos que llamen la atencion de los usuarios, donde les
permita crear un entorno en que las personas, pueda interactuar con el mundo virtual
desde su propio entorno a través de sus dispositivos. (Montenegro Rueda & Fernandez
Cerero, 2022).

La tecnologia que esta sobresaliendo en la educcion es la realidad aumentada se

estd posicionando para quedarse por mucho tiempo, estd inducida por significativos
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progresos tecnoldgicos que poco a poco se van desplegando hardware y software que
logran crear material de realidad aumentada sea mas accesible, que puede ser manejada

tanto por personal docente como estudiantes(Osuna & Pérez, 2017).

Realidad aumentada en la educacion

Las herramientas tecnoldgicas ayudaran a exponer los aprendizajes de una forma
significativa y para los estudiantes es de gran valor ya que recibir aprendizajes de una
manera nueva, llamativa e innovadora hace que su aprendizaje sea mucho mas
significativa, logrando alcanzar niveles superiores de excelencia académico incentivando
al estudiante a adaptar el conocimiento a través del autoajuste y aprendizaje significativo

y colaborativo (Diaz & Espinosa, 2020).

Beneficios de la realidad aumentada en la educacion.

Despierta el interés de los estudiantes, también los educadores consigan impartir
sus clases de manera innovadora y novedosa, saliendo de una educacion tradicional
implementar nuevas metodologias en este caso con ayuda de la tecnologia, otro beneficio
es que en la educacion la realidad aumentada su aplicacion tiene un gran alcance no se
centra en un solo grupo de nifios mas bien se adapta a las necesidades de cada uno de

ellos (Aguirre Herrdez et al., 2020).

Elementos que conforman la realidad aumentada

Una cédmara que registre la imagen, el procesador que logra que funcione el
hardware, un marcador muestra las imagenes procesadas en un modelo 3D, la pantalla se
puede observar las imagenes que fueren puestas en el contexto real y por ultimo un
activador que son los conectores para la conexion ente lo real y virtual. (Diaz &

Espinosa, 2020).
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Zapworks

Es una aplicacion desarrollada para crear contenido de realidad aumentada,
dispone de herramientas online muy variadas, esta pensada para personas de poca
experiencia en programacion, ofrece un software de contenido mixta, virtual y aumentada
breves, inmersivas € interactivas para cualquier dispositivo portatil, en la plataformas se
puede integrar objetos 3D, imagenes, textos y videos con gran facilidad, cuentan con
platillas para una mayor interacciéon o también se puede comenzar desde cero, los
proyectos se generan y guardan automaticamente para publicar en la nube y generar
codigos Zap y puedan ser escaneados por cualquier persona, tiene un costo para obtener

la version pro (ZapWorks, 2024).

Spotity

Es un servicio de musica, videos musicales y podcasts, donde si ingresamos a su
plataforma encontraras millones de canciones a las cueles tendremos un acceso gratuito,
la funcion mas basica es escuchar musica de todos los ritmos a nivel mundial, nos muestra
la informaciéon como el autor de la cancidn, se puede buscar las canciones mediante el
buscador tanto escrito como escaneo, la aplicacion consta con generador de codigos Qr

donde facilita su busqueda (¢, Queé es Spotify?, 2024).

Artvive

Es una compaiia dedicada a la de tecnologia de realidad aumentada, enfocada en
el arte, tienen como objetivo permitir a las personas puedan conectar el arte tradicional
con el arte digital, es una herramienta que da vida a las fotografias, se puede implementar
videos, imagenes y textos, mediante el escaneo de la imagen, la aplicacion muestra

diferentes ilustraciones que logran que la imaginacidon vuele por todo lo alto, crear



18

contenidos con esta plataforma es muy accesible y facil no se necesita ser programador

(«Artivive (Review)», 2022).
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XI. METODOLOGIA

Tipo de propuesta

Iniciando del problema de estudio, identificado mediante la encuesta aplicada,
tabulada, graficada y analizada estadisticamente, a los educadores de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa Isidro Ayora, en el ano lectivo 2023-2024, nuestra
propuesta es disefiar una guia didactica en base a la realidad aumentada para fortalecer la

identidad cultural en nuestro objeto de estudio

La propuesta es factible tanto en su eleccidbn como en su implementacion

manteniendo una conexion estrecha con los objetivos y el problema identificado.

Estructura de la propuesta

La propuesta de disefiar una guia didactica en base a la realidad aumentada para
fortalecer la identidad cultural en los estudiantes del séptimo afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Isidro Ayora, afo lectivo: 2023-2024, se organiza de la
siguiente forma:

1. Portada o caratula
2. Presentacion

3. Indice

4. Fundamentacion

5. Herramientas de realidad aumentada para fortalecer la identidad cultural

Zapworks
Artvive
Spotify

6. Rubricas de evaluacion
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Las herramientas didacticas, citadas previamente, se utilizaran para fortalecer la
identidad cultural en el objeto de estudio, abordando la problematica identificada

mediante la encuesta realizada a los estudiantes y educandos.

Destinatarios

Los destinatarios de la propuesta metodoldgica son los estudiantes de séptimo afio
de Educacion General Baésica, de la Unidad Educativa Isidro Ayora, durante el periodo

lectivo: 2023-2024.

Técnicas utilizadas para construir la propuesta

Para la recoleccion de la informacion de la investigacion se trabajo con métodos

y técnicas cualitativas y cuantitativas.

Se realiz6 observaciones y encuestas, a los docentes del séptimo afio de Educacion
General Basica, de la Unidad Educativa Isidro Ayora, durante el periodo lectivo: 2023-
2024, ademas para sustentar los diferentes enfoques teoricos desde los cuales se abordara

la problematica planteada acudimos a las referencias bibliograficas y electronicas.

Para recolectar los datos utilizamos preferentemente la encuesta, la misma que fue

aplicada, analizada y graficada (ver anexos).
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XII. PROPUESTA METODOLOGICA

Autor: Diego Fernando Barrera Alvear




2. PRESENTACION
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3. INDICE
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4. FUNDAMENTACION CURRICULAR
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5. HERRAMIENTAS DIDACTICAS DE LA REALIDAD AUMENTADA PARA
FORTALECER LA IDENTIDAD CULTURAL

Tema 1: El castellano se enriquece con las lenguas originarias
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Tema 2: Rituales, habitos y celebraciones del Ecuador
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Tema 3: Juegos populares / tradicionales del Ecuador
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Tema 4: Platos tipicos del Ecuador
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Tema 5: Musica e instrumentos folcloricos del Ecuador
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Tema 6: Danzas Folcloricas del Ecuador
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65
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Instrucciones para la creacion de un nuevo proyecto con Realidad Aumentada.

70
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Validacion de la propuesta.

Se realizé una encuesta de percepcion sobre la efectividad y utilidad de la guia
didactica basada en la realidad aumentada, como herramienta didactica digital, para
fortalecer la identidad cultural en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa Isidro Ayora.

Los resultados obtenidos en esta validacion son los siguientes:
Cuadro 1. Pregunta 1: ;Cémo describiré su experiencia general al utilizar la guia

didactica con realidad aumentada?

INDICADOR f %

Totalmente Satisfecho 10 100%
Muy satisfecho 0 0%
Me da igual 0 0%
Poco satisfecho 0 0%
Nada satisfecho 0 0%
TOTAL 10 100

Fuente: Autor

Grafico 2. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 1

.Como describiré su experiencia general al utilizar la guia
didactica con realidad aumentada?

B Totalmente satisfecho
B Muy satisfecho

m Me da igual

m Poco satisfecho

B Nada satisfecho

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende, con el porcentaje
del 100%, que los docentes, de nuestro objeto de estudio, se sienten totalmente satisfechos
usar la guia didactica digital utilizando herramientas de la realidad aumentada para

fortalecer la identidad cultural de manera significativa.



72

En la pregunta 2. ;Qué elementos de la guia le parecieron mas interesantes o
utiles? los docentes entrevistados respondieron que la utilizacion de las herramientas
digitales ya que ayuda a que sus clases sean mucho mas interactivas, también el acceso
directo mediante los codigos Qr, y como se expone las diferentes manifestaciones
culturales con la realidad aumentada.

En la pregunta 3. ;Encontr6 alguna dificultad al momento de utilizar la realidad
aumentada? Si su respuesta es si mencione a continuacion, los docentes expresan que no
encontraban mayor dificultada al momento de utilizar la realidad aumentada, salvo una

docente que dijo tener problemas con la tecnologia.

Cuadro 2. Pregunta 4: ;Considera que la inclusion de fotos y videos resultaron utiles

para entender mejor las manifestaciones culturales?

INDICADOR f %

Totalmente Satisfecho 10 100%
Muy satisfecho 0 0%
Me da igual 0 0%
Poco satisfecho 0 0%
Nada satisfecho 0 0%
TOTAL 10 100

Fuente: Autor

Grifico 3. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 4

.Considera usted que la inclusion de fotos y videos resultaron
utiles para entender mejor las manifestaciones culturales?

B Totalmente satisfecho
B Muy satisfecho
®m Me da igual

m Poco satisfecho

B Nada satisfecho

Fuente: Autor
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Analisis e interpretacion: Del grafico analizado se desprende con un porcentaje
del 100% los docentes estan totalmente satisfechos y consideran que la inclusion de fotos
y videos resultan ttiles para entender mejor las manifestaciones culturales.

Cuadro 3. Pregunta 5: ;Como calificarias la calidad de los temas presentados en la guia,

sientes que estan bien organizados y son relevantes para la identidad cultural?

INDICADOR f %
Totalmente Satisfecho 10 100,00%
Muy satisfecho 0 0,00%
Me da igual 0 0,00%
Poco satisfecho 0 0,00%
Nada satisfecho 0 0,00%
TOTAL 10 [100

Fuente: Autor

Grifico 4. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 5

. Como calificarias la calidad de los temas presentados en la
guia, sientes que estan bien organizados y son relevantes para la
identidad cultural?

® Totalmente satisfecho
B Muy satisfecho

® Me da igual

m Poco satisfecho

B Nada satisfecho

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico presentado se desprende con un porcentaje
del 100% los educadores calificaron la calidad de los temas presentados en la guia, que
si sienten que estan bien organizados y son relevantes para la identidad cultural como
totalmente satisfechos, es decir los temas y como estd estructurada en la guia ayuda al

estudiante a fortalecer su identidad cultural.
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Cuadro 4. Pregunta 6: ;Considera que las planificaciones y rubricas incluidas en cada

tema estan claras y faciles de seguir?

INDICADOR f %
Totalmente Satisfecho 9 90,00%
Muy satisfecho 1 10,00%
Me da igual 0 0,00%
Poco satisfecho 0 0,00%
Nada satisfecho 0 0,00%
TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 5. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 4

.Considera que las planificaciones y riabricas incluidas en cada
tema estan claras y faciles de seguir?

® Totalmente Satisfecho
= Muy satisfecho

= Me da igual

B Poco satisfecho

® Nada satisfecho

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje

del 90% los docentes indicaron que estan totalmente satisfechos con las planificaciones

y rubricas que estan incluidas en cada tema mientras que el 10% estd muy satisfecho con

las planificaciones y rubricas que estan incluidas en cada tema de la guia , lo cual podemos

deducir que nuestra guia es aplicable en el salén de clase por los educadores.
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Cuadro 5. Pregunta 7: ;La guia didactica te ha ayudado a comprender y apreciar mejor

tu propia identidad y las manifestaciones culturales del Ecuador?

INDICADOR f %
Totalmente Satisfecho 9 90,00%
Muy satisfecho 1 10,00%
Me da igual 0 0,00%
Poco satisfecho 0 0,00%
Nada satisfecho 0 0,00%
TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 6. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 5

,Como calificarias la calidad de los temas presentados en la
guia, sientes que estan bien organizados y son relevantes para la
identidad cultural?

® Totalmente satisfecho
B Muy satisfecho

® Me da igual

m Poco satisfecho

B Nada satisfecho

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico presentad se desprende con un porcentaje
del 100% donde los educadores sefialaron sobre si la guia didéctica te ha ayudado a
comprender y apreciar mejor tu propia identidad y las manifestaciones culturales del
Ecuador que estan totalmente satisfechos, siendo un resultado favorable ya que cumple

con los objetivos de esta investigacion.
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En la pregunta 8. ;Cree que la guia didactica podria ser util para sus estudiantes?
[Por qué? los docentes expresaron que la guia didactica va a ser muy util para los
estudiantes por que despierta el interés, aprenden de manera diferente e innovadora, ayuda
a que sus clases sean mas interactivas y porque los contenidos culturales que se
manifiestan ayudaran a fortificar la identidad cultural en el alumnado.

En la pregunta 9. ;Existen algunos aspectos de la guia didactica que cree que
podria mejorarse? Si es asi, ;Cudles serian? Los docentes encuestados coinciden en que
la guia didéctica para fomentar la identidad cultural el alumnado de séptimo afio de

Educacion General Basica esta correctamente elaborada.

En la pregunta 10. ;Le gustaria ver otros tipos de contenido o caracteristicas
afadidas en la guia? Por ejemplo, mas interactividad, juegos, cuestionarios, etc. Los
docentes mencionaron que les gustaria ver otros temas en las manifestaciones culturales,

asi como también que la guia tenga juegos o cuestionarios.

En la pregunta 11. ;Tienes alguna otra sugerencia o comentario sobre como
podriamos hacer que la guia sea mas efectiva y atractiva para los estudiantes? Los
docentes supieron mencionar que la guia didactica esta perfectamente estructurada y que
les gusta mucho ya que es algo nuevo que les llama mucho la atencion para aplicar a sus

estudiantes.
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XIII. CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES

Al concluir el trabajo de investigacion, los resultados como conclusiones, basadas en
los objetivos del estudio, resumimos los siguientes:

El 50% de docentes, del séptimo afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Isidro Ayora, no utilizan las TICS para la ensefanza de la identidad cultural,
el 80% de estudiantes tiene poco interés y compromiso por la cultura y el 30% de docentes
utilizaran entre otros elementos, la musica, pintura, danza, como recursos didacticos para
ensefiar la identidad cultural.

El 100% de los docentes, de nuestro objeto de estudio, senalaron la realidad
aumentada tiene como beneficio proporcionar informacion facilitando una interaccion
con la misma y provocar un aprendizaje mas interactivo por incorporar primicia y
diversion en el proceso educativos de aprendizaje.

Entre las plataformas de la realidad aumentada, que les gustaria utilizar en el
aprendizaje de la identidad cultural, los docentes objeto de nuestro estudio, en el 30%
dicen proyectos colaborativos, 30% utilizar la realidad virtual en la cultura; otro 30%
utilizar la musica, pintura, danza, etc. y el 10% mediante visitas a espacios culturales y la
recreacion de obras historicas.

El 60% de los docentes tienen conocimientos concretos sobre que es la identidad
cultural. Esto es importante porque en la memoria docente nuestra historia sigue viva y
continuard siendo transmitida a las generaciones actuales y futuras.

Al aprender sobre su identidad cultural, los estudiantes pueden entender como el
pasado ha influido en el presente y como sus acciones pueden moldear el futuro. Esta
conexion historica genera que el alumnado tenga una vision profunda de su entorno. El
estudio de la identidad cultural implica la revision y el andlisis de diversas expresiones

culturales, como arte, musica, literatura y tradiciones.
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Entre las opciones de la realidad aumentada a implementar en educacion, los
docentes de nuestro objeto de estudio expresaron en un 50% a través de codigos de
Geolocalizacion, formas, imdgenes o fotografias; 30 % mediante codigos de
identificacion (barras o Qr) y 120% por medio de objetos fisicos que forman parte de la
realidad en el salon de clase o del entorno personal y social del estudiante.

La realidad aumentada como tecnologia constituye una mezcla de informacion
fisica y digital en tiempo real que puede ser producida por soportes tecnolégicos como
pueden ser, tables, celulares, etc.

El 100%, que los docentes, del séptimo afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa Isidro Ayora, se sienten totalmente satisfechos usar la guia didactica
digital utilizando herramientas de la realidad aumentada para reforzar de manera

significativa la identidad cultural.
Recomendaciones:

Los sujetos de la educacion, de la Unidad Educativa Isidro Ayora, deben tomar
conciencia e involucrarse activamente en fomentar y fortalecer la identidad cultural desde
las fases iniciales de desarrollo.

Es necesario valorar, difundir y transmitir los valores culturales nuestros para que
las presentes y futuras generaciones, sobre todo nifios y adolescentes, no castiguen el
pasado con el olvido y la indiferencia, sino que lo interioricen, practiquen, identifiquen y
se incentiven en rescatar esa identidad que lo hace diferente y que en lo posible se impida
la indolencia con el lugar que aloja sus suefos.

Para rescatar y valorar la cultura e identidad cultural debemos utilizar la realidad
aumentada ya que facilita a los estudiantes visualizar parte de su entorno real mediante
dispositivos tecnoldgicos con informacion grafica, permite combinar la informacion

digital de nuestras culturas con elementos de su propio entorno, esta experiencia
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inmersiva y practica logra que el aprendizaje del estudiante sea mucho mas significativo
y duradero.

Los beneficios principales, de la realidad aumentada, es que despierta el interés en
los estudiantes, sirve para que los educadores desarrollen sus actividades dentro de las
aulas de manera innovadora y novedosa, saliendo de una educacion tradicional, desde
esta perspectiva, la tecnologia de realidad aumentada (RA) beneficia el proceso de
aprendizaje.

Los ecuatorianos deben tener conocimiento de su cultura, de las costumbres,
tradiciones, gastronomia, arte, valores, conocer las distintas practicas ancestral como
rituales de siembra y cosecha y darle el verdadero valor de pertenencia de nuestro
patrimonio, dejando atras vergiienza de nuestras raices para que asi las nuevas

generaciones se sientan orgullosos por su identidad y seamos un pueblo con raices activas.
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Anexo 2. Encuesta para docentes de la Unidad Educativa Isidro Ayora

CARRERA: EDUCACION GENERAL BASICA

ENCUESTA PARA DOCENTES
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OBJETIVO: Conocer si en el séptimo ano de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Isidro Ayora, periodo lectivo: 2023-2024, utilizan la realidad aumentada como

estrategia de ensefianza-aprendizaje para fortalecer la identidad cultural.

Instrucciones: Responda sinceramente las siguientes interrogantes marcando una X.

CUESTIONARIO

1. ;{Qué es la realidad aumentada?

a) El contenido generado por computadoras se superpone a la realidad y entonces
la realidad “aumenta”

b) Es el conjunto de tecnologias que permiten que un usuario visualice parte del
mundo real a través de un dispositivo tecnoldgico con informacion grafica.

¢) Proyectar una informacion (como imégenes, graficos, personajes, textos) en el
mundo real, proporcionando una nueva vision del espacio fisico.

d) Incluye componentes digitales en el mundo fisico que nos rodea.

e) Reemplazar lo “real" por un contenido 100% virtual. Es una realidad virtual.

f) Interaccion entre ambientes virtuales y el mundo fisico.

2. (Cuales son las caracteristicas de la realidad aumentada?

a) Combinar el mundo real y el virtual.

b) Ofrecer una interaccion en tiempo real.

c) Adaptarse al entorno en que se insiere (insertar o introducir, una cosa, en otra).

d) Interactuar con todas las capacidades fisicas del entorno (tres dimensiones:
largo, ancho y alto o profundidad)

3. (Cuales son los beneficios de la realidad aumentada para el aprendizaje?

a) Facilitar la interaccion con la informacion y provocar un aprendizaje mas
interactivo.

b) Comprender conceptos dificiles de explicar.

c¢) Descubrir elementos y procesos del entorno.

d) Promueve la creatividad.
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4. ;Por qué la realidad aumentada produce en la educacion interactividad con el

entorno?

a) Amplia la informacion del entorno educativo en tiempo real.

b) Combina informacion digital con elementos del ambiente del estudiante.

¢) Emplea contenidos utilizados en e-learning (proceso de ensefianza-aprendizaje
que se lleva a cabo por internet) como revulsivo educativo (provoca reaccion en
educacion).

d) Incorpora novedad y entretenimiento en el proceso de aprendizaje.

5. (Como la realidad aumentada busca sumergir (introducir) a los estudiantes en

detalles complementarios a un tema?

a) Superposicion de graficos e imagenes tridimensionales.

b) Descripciones que aumentan la informacion del estudiante.

¢) Video que se activan cuando se utiliza la camara de un dispositivo (Tablet o
teléfono inteligente) mostrando las partes de un elemento o su comportamiento.

d) Juegos o dindmicas en donde la realidad aumentada en educacion se beneficia
del factor motivados de la gamificacion, la novedad y el entretenimiento.

6. ;Qué aplicaciones de la realidad aumentada, le gustaria utilizar en el aprendizaje

electronico de la identidad cultural?

a) Recreacion de hechos historicos o visitas virtuales a espacios culturales.

b) Utilizar la realidad virtual en la cultura.

c¢) Utilizar la musica, pintura, danza, etc. como elementos de diversion mientras
se aprende.

d) Proyectos colaborativos en donde el disefio de contenidos con realidad
aumentada es compartido con otros integrantes de la comunidad estudiantil.

7. (Cuales de las siguientes opciones de la realidad aumentada implementaria en

educacion?

a) Texto, bien sea una palabra o una frase.

b) Codigos de Geolocalizacion, formas, imagenes o fotografias.

c) Objetos tangibles propios de la realidad en el aula o del ambiente personal del
estudiante.

d) Codigos de identificacion (barras o Qr)




8. (Cuales son las ventajas de la realidad aumentada en educacion?
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a) Incentivar y reforzar la atencion.

b) Retencion de contenidos y aprendizaje mediante “experiencias vividas"

¢) Experimentacion practica de la teoria, simulacion de procesos e integracion de
conceptos con sus explicaciones.

d) Personalizacion del aprendizaje, individualizando la experiencia formativa en
funcioén del ritmo del estudiante o sus intereses.

e) Seguimiento del aprendizaje, al registrar informacion de los recorridos
realizados por el estudiante y los elementos con que interactia.

9. ;(Qué es la identidad cultural?

a) Es un conjunto de valores, tradiciones, simbolos, creenciasy modos de
comportamiento que funcionan como elemento cohesionador dentro de un grupo
social y actuan como sustrato para que los individuos que lo forman puedan
fundamentar su sentimiento de pertenencia.

b) Conjunto de peculiaridades propias de una cultura o grupo que permiten a los
individuos identificarse como miembros de este grupo, pero también diferenciarse
de otros grupos culturales.

c) Es el conjunto de manifestaciones socioculturales (creencias, tradiciones,
simbolos, costumbres y valores) que le provee a los individuos pertenecientes a
una comunidad un sentido de pertenencia y comunion con sus pares.

d) Comprende aspectos tan diversos como la lengua, el sistema de valores y
creencias, las tradiciones, los ritos, las costumbres o los comportamientos de una
comunidad.

10. ;Qué herramientas de la realidad aumentada, o conjunto de tecnologias,

utilizaria para fortalecer la identidad cultural?

a) Codigos Qr. f) Cdodigo MicroQr

b) Codigo Qr estatico g) Cddigo Qr estandar
c) Codigo Qr dinamico h) Coédigo Frame Qr

d) Audio Qr 1) Codigo Color Qr code

GRACIAS POR SU COOPERACION

Luego de haber sido aplicada la encuesta, en nuestro objeto de estudio, los

resultados obtenidos fueron los siguientes:



https://es.wikipedia.org/wiki/Valor_(%C3%A9tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Tradici%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADmbolo
https://es.wikipedia.org/wiki/Creencia
https://es.wikipedia.org/wiki/Cohesi%C3%B3n_social
https://concepto.de/creencia/
https://concepto.de/que-es-tradicion/
https://concepto.de/costumbre/
https://concepto.de/que-es-un-valor-y-cuales-son-los-valores/
https://concepto.de/comunidad/
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RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION A LOS DOCENTES

Cuadro 6. Pregunta 1: ;Qu¢ es la realidad aumentada?

INDICADOR f %

a) El contenido generado por computadoras se superpone a la realidad y 0 0%
entonces la realidad “aumenta” °

b) Es el conjunto de tecnologias que permiten que un usuario visualice parte del o
. : r L : . . 5 50%

mundo real a través de un dispositivo tecnologico con informacion grafica.

¢) Proyectar una informacioén (como imagenes, graficos, personajes, textos) en 3 30%
el mundo real, proporcionando una nueva vision del espacio fisico. °
d) Incluye componentes digitales en el mundo fisico que nos rodea. 0 0%
e) Reemplazar lo “real" por un contenido 100% virtual. Es una realidad virtual. | 0 0%
f) Interaccion entre ambientes virtuales y el mundo fisico. 2 20%
TOTAL 10 | 100 %

Fuente: Autor

Grifico 7. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 1

(Qué es la Realidad Aumentada?
Zm m Literal a
m Literal b
| Literal c
m Literal d
m Literal e
m Literal £

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje
del 50% los docentes entienden como la realidad aumentada al conjunto de tecnologias
que permiten que un usuario visualice parte del mundo real a través de un dispositivo
tecnologico con informacidon grafica, el 30% entiende que la realidad aumentada es
proyectar una informacioén (como imagenes, graficos, personajes, textos) en el mundo
real, proporcionando una nueva vision del espacio fisico, y el 20% de encuestados dicen
que la realidad aumentada es la interaccion entre ambientes virtuales y el mundo fisico.
Segun las evidencias presentadas proporciona una vision general de como los docentes

encuestados entienden y perciben la realidad aumentada.
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INDICADOR f %
a) Combinar el mundo real y el virtual. 7 70%
b) Ofrecer una interaccion en tiempo real. 0 0%
¢) Adaptarse al entorno en que se insiere (insertar o introducir, una 0 0%
cosa, en otra).
d) Interactuar con todas las capacidades fisicas del entorno (tres ; 30%
dimensiones: largo, ancho y alto o profundidad)

TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grifico 8. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 2

(Cudles son las caracteristicas de la realidad aumentada?

W Literal a
H Literal b
m Literal ¢

m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacién: Del grafico observado se desprende con un porcentaje

del 60% los docentes seleccionaron que las caracteristicas de la realidad aumentada es

combinar al mundo virtual con lo real, el 40% eligieron, interactuar con todas las

capacidades fisicas del entorno (tres dimensiones: largo, ancho y alto o profundidad),

mientras que el literal b y ¢ tiene un porcentaje del 0%. Segun los resultados presentados

se puede concluir que los docentes conocen sobre las caracteristicas del a realidad

aumentada.
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Cuadro 8. Pregunta 3: ;Cudles son los beneficios de la realidad aumentada para el

aprendizaje?
INDICADOR ! %
a) Facilitar la interaccion con la informacion y provocar un 10 100%
aprendizaje mas interactivo.
b) Comprender conceptos dificiles de explicar. 0 0%
. 0 0%
¢) Descubrir elementos y procesos del entorno.
d) Promueve la creatividad. 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grifico 9. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 3

¢Cudles son los beneficios de la realidad aumentada para el aprendizaje?

W Literal a
M Literal b
M Literal ¢

m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje

del 100% los docentes sefialaron que los beneficios de la realidad aumentada es facilitar

la interaccion con la informacidén y provocar un aprendizaje mas interactivo, el 0%

escogio comprender conceptos dificiles de explicar, descubrir elementos y procesos del

entorno y promueve la creatividad. Segin estas evidencias se puede observar que los

docentes reconocen los beneficios de la realidad aumentada para el aprendizaje lo que

puede implicar proporcionar recursos para que los docentes puedan aprovechar el

potencial de la realidad aumentada en el aula con sus estudiantes.
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Cuadro 9. Pregunta 4: ;Por qué la realidad aumentada produce en la educacion

interactividad con el entorno?

INDICADOR f %

a) Amplia la informacién del entorno educativo en tiempo real. 0 0,00%
b) Combina informacién digital con elementos del ambiente del

! 6 60,00%
estudiante.
¢) Emplea contenidos utilizados en e-learning (proceso de
ensenanza-aprendizaje que se lleva a cabo por internet) como| 0 0,00%
revulsivo educativo (provoca reaccion en educacion).
d) Incorpora novedad y entretenimiento en el proceso de
aprendizaje.

4 40,00%

TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 10. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 4

(Por qué la realidad aumentada produce en la educacion
interactividad con el entorno?

m Literal a
m Literal b
m Literal ¢
m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje
del 60% los docentes sefialaron combina informacion digital con elementos del ambiente
del estudiante como una razon al porque la realidad aumentada produce en la educacion
interactividad con el entorno, el 40% escogieron incorpora novedad y entretenimiento en
el proceso de aprendizaje mientras que el 0% Combina informacion digital con elementos
del ambiente del estudiante y emplea contenidos utilizados en e-learning (proceso de
ensenanza-aprendizaje que se lleva a cabo por internet) como revulsivo educativo
(provoca reaccion en educacion. Estos resultados resaltan la importancia de la realidad
aumentada en la educacion, destacando su capacidad su capacidad para proporcionar

interactividad con su entorno y su atractivo como una nueva herramienta de aprendizaje.
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Cuadro 10. Pregunta 5: ;Como la realidad aumentada busca sumergir (introducir) a los
estudiantes en detalles complementarios a un tema?

INDICADOR f Y%
a) Superposicion de graficos e imagenes tridimensionales. 4 40%
b) Descripciones que aumentan la informacion del estudiante. 0 0%
c¢) Video que se activan cuando se utiliza la cdmara de un dispositivo
(Tablet o teléfono inteligente) mostrando las partes de un elemento | 4 40%

0 su comportamiento.

d) Juegos o dindmicas en donde la realidad aumentada en educacion
se beneficia del factor motivados de la gamificacion, lanovedadyel| 2 20%
entretenimiento.

TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 11. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 5

(Como la realidad aumentada busca sumergir (introducir) a los
estudiantes en detalles complementarios a un tema?

W Literal a
m Literal b

m Literal ¢

m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje
del 40% donde los docentes sefalaron Superposicion de graficos e imagenes
tridimensionales, 40% video que se activan cuando se utiliza la caAmara de un dispositivo
(Tablet o teléfono inteligente) mostrando las partes de un elemento o su comportamiento,
20% juegos o dinamicas en donde la realidad aumentada en educacion se beneficia del
factor motivados de la gamificacion, la novedad y el entretenimiento y 0% descripciones
que aumentan la informacion del estudiante. Estos resultados indican la variedad de
formas en las que la realidad aumentada puede introducir en detalles complementarios a
un tema, también resaltan los espacios donde puede ser necesario mayor reconocimiento
e incorporacion de las funcionalidades de la realidad aumentada para maximizar su

potencial en el aula de clase.



95

Cuadro 11. Pregunta 6: ;Qué aplicaciones de la realidad aumentada, le gustaria utilizar
en el aprendizaje electronico de la identidad cultural?

INDICADOR f %

a) Recreacion de hechos historicos o visitas virtuales a espacios

1 10%
culturales.
b) Utilizar la realidad virtual en la cultura. 3 30%
¢) Utilizar la musica, pintura, danza, etc. como elementos de 3 30%

diversion mientras se aprende.

d) Proyectos colaborativos en donde el disefio de contenidos con
realidad aumentada es compartido con otros integrantes de la 3 40%
comunidad estudiantil.

TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 12. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 6

(Qué aplicaciones de la realidad aumentada, le gustaria utilizar en el
aprendizaje electronico de la identidad cultural?

M Literal a
m Literal b
H Literal ¢

m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje
del 30% a proyectos colaborativos en donde el disefio de contenidos con realidad
aumentada es compartido con otros integrantes de la comunidad estudiantil, 30% utilizar
la musica, pintura, danza, etc. como elementos de diversion mientras se aprende, 30%
Utilizar la realidad virtual en la cultura, y el 10% recreacion de hechos historicos o visitas
virtuales a espacios culturales. Estos resultados muestran una gran variedad de
aplicaciones en el aprendizaje y fortalecimiento de la identidad cultural, mediante estos
resultados pueden guiar el diselo y la implementacion de estrategias efectivas para

incorporar la realidad aumentada como una herramienta de aprendizaje.
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Cuadro 12. Pregunta 7: ;Cuales de las siguientes opciones de la realidad aumentada

implementaria en educacion?

INDICADOR f %
a) Texto, bien sea una palabra o una frase. 0 0%
b) Codigos de Geolocalizacion, formas, imagenes o fotografias. 5 50%
¢) Objetos tangibles propios de la realidad en el aula o del ambiente ) 0%
personal del estudiante. °
d) Codigos de identificacion (barras o Qr) 3 30%
TOTAL 10 | 100%
Fuente: Autor
Grafico 13. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 7
¢éCudles de las siguientes opciones de la realidad aumentada
implementaria en educacion?
W Literal a
m Literal b
W Literal ¢
m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje

del 50% cddigos de Geolocalizacion, formas, imagenes o fotografias, 30% cédigos de

identificacion (barras o Qr), 20% objetos tangibles propios de la realidad en el aula o del

ambiente personal del estudiante y el 0% texto, bien sea una palabra o una frase. En

resumen, en base a los resultados se presenta una preferencia por los enfoques visuales,

con un énfasis en la interactividad y la conexion con el entorno fisico de los estudiantes.
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Cuadro 13. Pregunta 8: ;Cuales son las ventajas de la realidad aumentada en educacion?

INDICADOR f %

a) Incentivar y reforzar la atencion. 0 0%
b) Retencion de contenidos y aprendizaje mediante “experiencias vividas" | 6 | 50%
¢) Experimentacion practica de la teoria, simulacion de procesos e 11 20%
integracion de conceptos con sus explicaciones. ’
d) Personalizacion del aprendizaje, individualizando la experiencia 0

) ., . . . 3 30%
formativa en funcion del ritmo del estudiante o sus intereses.

TOTAL 10 | 100%

Fuente: Autor

Grafico 14. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 8

30%

M Literal a
M Literal b
m Literal ¢

m Literal d

(Cuales son las ventajas de la realidad aumentada en educacion?

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje

del 60% retencion de contenidos y aprendizaje mediante “experiencias vividas", el 30%

personalizacion del aprendizaje, individualizando la experiencia formativa en funcion del

ritmo del estudiante o sus intereses, el 10% experimentacion practica de la teoria,

simulacion de procesos e integracion de conceptos con sus explicaciones y el 0%

personalizacion del aprendizaje, individualizando la experiencia formativa en funcion del

ritmo del estudiante o sus intereses. Se puede concluir en base a los resultados presentados

que prevalece el potencial de la realidad aumentada para la mejora y retencion de los

contenidos de aprendizaje mediante las experiencias vividas, ademas de sefalan areas

donde puede ser necesario mayor reconocimiento y exploracion de las capacidades y

beneficios de la realidad aumentada en el contexto educativo.
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Cuadro 14. Pregunta 9: ;Qu¢ es la identidad cultural?

INDICADOR f %
a) Es un conjunto de valores, tradiciones, simbolos, creencias y
modos de comportamiento que funcionan como
elemento cohesionador dentro de un grupo social y actGan como| 1 10%

sustrato para que los individuos que lo forman puedan fundamentar su
sentimiento de pertenencia.

b) Conjunto de peculiaridades propias de una cultura o grupo que
permiten a los individuos identificarse como miembros de este grupo, | 3 30%
pero también diferenciarse de otros grupos culturales.

¢) Es el conjunto de manifestaciones socioculturales
(creencias, tradiciones,  simbolos, costumbres y valores)  que le 6 60%
provee a los individuos pertenecientes a una comunidad un sentido de
pertenencia y comunion con sus pares.

d) Comprende aspectos tan diversos como la lengua, el sistema de

valores y creencias, las tradiciones, los ritos, las costumbres o los| 0 0%
comportamientos de una comunidad.
TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 15. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 9

(Qué es la identidad cultural?

H Literal a
m Literal b
M Literal ¢

m Literal d

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje
del 60% Es el conjunto de manifestaciones socioculturales (creencias, tradiciones,
simbolos, costumbres y valores) quele provee a los individuos pertenecientes a
una comunidad un sentido de pertenencia y comunidn con sus pares, el 30% conjunto de

peculiaridades propias de una cultura o grupo que permiten a los individuos identificarse
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como miembros de este grupo, pero también diferenciarse de otros grupos culturales, el
10% es un conjunto de valores, tradiciones, simbolos, creenciasy modos de
comportamiento que funcionan como elemento cohesionador dentro de un grupo social y
actuan como sustrato para que los individuos que lo forman puedan fundamentar su
sentimiento de pertenencia, y el 0% comprende aspectos tan diversos como la lengua, el
sistema de valores y creencias, las tradiciones, los ritos, las costumbres o los

comportamientos de una comunidad.

El resultado nos muestra una variedad en la interpretacion de que entienden como
identidad cultural, destacando la importancia de las manifestaciones socioculturales; sin
embargo, también sefialan la necesidad de una comprensién mas amplia de los diversos

aspectos que conforman la identidad cultural y su papel en la sociedad.
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Cuadro 15. Pregunta 10: ;Qué herramientas de la realidad aumentada, o conjunto de

tecnologias, utilizaria para fortalecer la identidad cultural?

INDICADOR f %

a) Codigos Qr. 3 30%
b) Coédigo Qr estatico 0 0%
c¢) Codigo Qr dinamico 7 70%
d) Audio Qr 0 0%
e) Codigo microQr 0 0%
f) Codigo Qr estandar 0 0%
g) Codigo FrameQr 0 0%
h) Codigo color Qr code 0 0%

TOTAL 10 100%

Fuente: Autor

Grafico 16. Representacion estadistica de las respuestas de la pregunta 10

(Cuaéles son los beneficios de la realidad aumentada para el
prendizaje?

m Literal a
m Literal b
m Literal ¢
m Literal d
W Literal e
H Literal f
m Literal g

30%

Fuente: Autor

Analisis e interpretacion: Del grafico observado se desprende con un porcentaje
del 70% codigo Qr dindmico, el 30% codigos Qr, el 0% codigo Qr estatico 0% Audio Qr,
el 0% codigo microQr, el 0% codigo Qr estandar, el 0% codigo FrameQr, y el 0% codigo
color Qr code. En conclusion, los resultados presentados indican una preferencia por
codigo Qr dindmico seguido por el Qr estandar, también sefiala una posible falta de

conocimiento o interés en otras variantes de codigos QR entre los docentes encuestados.
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Grafico 17: Mgst. Silvia Guadalupe Vélez Monrroy directora de la Unidad Educativa
Isidro Ayora

Fuente: Autor

Grafico 18: Docentes de la Unidad Educativa Isidro Ayora

Fuente: (Alcaldia de Paute)
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Grafico 19: Estudiantes de Séptimo afio de Educacion General Basica

Fuente: Autor

Griéfico 20: Infraestructura de la Unidad Educativa Isidro Ayora

Fuente: Autor
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