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Resumen

La presente investigacion busca analizar el uso de la herramienta tecnoldgica realidad
aumentada como estrategia didactica en la praxis del profesor y su impacto como estrategia de
ensefianza en los estudiantes del grado quinto de primaria. de la Institucion educativa San Pablo

del municipio de Pueblo Rico, Risaralda.

Es asi como, desde las buenas practicas pedagogicas en el aula, se buscan sistematizarlas
como experiencias significativas, que conllevan al buen uso de nuevas técnicas con la inclusion
en algunos casos de las TIC como herramientas didacticas. Por lo anterior, se enfatiza que dados
los diferentes fendmenos sociales y en especial los de tipo educativo, se requieren en crear
estrategias innovadoras, que permitan una aproximacion mas pertinente, efectiva y eficiente en

los contextos para visibilizar mejores resultados en toda la organizacion.

Estas acciones pedagdgicas representan experiencias significativas, tomando como
referencia los lineamientos implementados por el Ministerio de Educacién Nacional (MEN)
(2010) donde se define como “una experiencia significativa donde se identificar el aprendizaje
por medio de una serie de acciones” (p. 7). Siendo importante realizar seguimiento a las acciones
de mejora donde se generen espacio de autorreflexion critica y transformadora, atendiendo a las
necesidades del contexto, la cual accede a identificar previamente factores y variables

determinantes para forjar un efecto auténtico en la calidad de vida de la comunidad educativa.

Por lo anterior, se plantea analizar las metodologias de ensefiar y el concepto de
aprendizaje de los estudiantes desde la indagacion sobre el efecto de la IA en el ambiente

educativo con el objetivo de transmitir conocimientos a los alumnos, la ensefianza docente y
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como se aplican a todos los sistemas educativos. De modo que, permiten la caracterizacion del
método de aprender, la generacion de entornos para educar mas realistas, el avance en la
utilizacion de sistemas virtuales y sistematizacion para labores de administracion. Siendo asi un
reto ético que surge con la implementacién de las herramientas tecnoldgicas que se encuentren

disponibles en la institucion educativa.

Palabras clave: Realidad aumentada, inteligencia artificial, modelos pedagogicos,

comunidades de aprendizaje, herramientas TIC.

Abstract

The present research seeks to analyze the use of the augmented reality technological tool as
a teaching strategy in the teacher's praxis and its impact as a teaching strategy in fifth grade
primary school students. from the San Pablo Educational Institution of the municipality of

Pueblo Rico, Risaralda.

This is how, from good pedagogical practices in the classroom, we seek to systematize
them as significant experiences, which lead to the good use of new techniques with the inclusion
in some cases of ICT as teaching tools. Therefore, it is emphasized that given the different social
phenomena and especially those of an educational nature, it is required to create innovative
strategies that allow a more relevant, effective and efficient approach in the contexts to make

better results visible throughout the organization.
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These pedagogical actions represent significant experiences, taking as reference the
guidelines implemented by the Ministry of National Education (MEN) (2010) where it is defined
as “a significant experience where learning is identified through a series of actions” (p. 7). It is
important to follow up on improvement actions where space for critical and transformative self-
reflection is generated, taking into account the needs of the context, which agrees to previously
identify determining factors and variables to forge an authentic effect on the quality of life of the

educational community. .

Due to the above, it is proposed to analyze the teaching methodologies and the concept of
student learning from the investigation into the effect of Al in the educational environment with
the objective of transmitting knowledge to students, teacher teaching and how they are applied to
all educational systems. So, they allow the characterization of the learning method, the
generation of more realistic educational environments, the advancement in the use of virtual
systems and systematization for administration tasks. Thus, it is an ethical challenge that arises
with the implementation of the technological tools that are available in the educational

institution.

Keywords: Augmented reality, artificial intelligence, pedagogical models, learning

communities, ICT tools.
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Introduccion

El presente trabajo de investigacion tiene como titulo: “La Realidad Aumentada como
estrategia didéactica en la praxis docente y su impacto en los procesos de aprendizaje con
estudiantes del grado quinto de primaria. de la Institucion Educativa San Pablo del municipio de
Pueblo Rico, Risaralda”. Alli se evidencia que existen falencias en la planeacion de aula y por
tanto el proceso de ensenanza y aprendizaje no es eficiente al momento de la aplicacion de la
Evaluacion Formativa y sumativa. Igualmente, las dindmicas educativas se enmarcan de manera
diferencial, lo que permite un trabajo muy particular desde cada contexto educativo como lo

expresa (Molina, 2016). ...

Donde se busca evidenciar como se puede mejorar las practicas para ensefiar utilizando las
herramientas tecnologicas para desarrollar las clases, la cual es la base principal de nuestra
propuesta, donde por medio de la interaccion con la poblacion directamente involucrada, se
analiza la percepcion desde tres componentes como son el uso de las Tics, utilizacion de la RA,
evaluacion formativa esta tltima que es donde se genera el seguimiento y evolucion permanente

del aprendizaje del estudiante.

Por ello que se inicia realizando la revision documental, que nos permitira conocer la
evolucion y beneficios que brinda el uso de estas herramientas como un medio innovador y
dinamico de aprendizaje, teniendo en cuenta que se enfoca en activar el concepto de
investigacion de los menores al enfrentarlos con nuevas realidades y procesos de aprendizaje que
lo incentivan a ser mas observador, critico y constructivo al lograr interactuar con otros

ambientes en tiempo real.
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Para lograr esta interaccion con otros ambientes, se busca identificar con que herramientas
que cuenta la institucion educativa que, a hoy, no se estén dando el uso adecuado o su por el
contrario no estan utilizando y pueden ser complementarias al plan de estudios establecidos y

lleguen a robustecer las competencias tanto de los profesores como del menor en formacion.

A continuacion, se relaciona el contenido y estructura del proyecto de investigacion, el cual

se enmarca por capitulos, a describir de la siguiente manera:

En el capitulo 1, se presentan la problematica, antecedentes frente a la evolucion y
transformacion de las practicas docentes, evaluacion formativa desde el ejercicio docente, y
como ha trascendido en la dindmica de mejoramiento continuo de los procesos de aprendizaje en
la comunidad educativa. Asi mismo su influencia en el proceso de retroalimentacion de saberes,

con el objeto de mejorar la calidad educativa.

En el capitulo 2 se da a conocer el marco tedrico y legal, la contextualizacion, de la
situacion problema, destacando la importancia de llevar a cabo la presente propuesta, para
generar un cambio significativo en procesos de ensefianza y aprendizaje desde el uso e

implementacion de la herramienta de la RA y la importancia para el contexto de educacion.

En el capitulo 3, se presenta la metodologia de la investigacion, con enfoque mixto, bajo la
cual se pretende interpretar y comprender la realidad educativa de los profesores que lideran
procesos educativos bajo el marco de la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en el medio
educativo. Asi mismo, se establece el paradigma, el disefio metodoldgico, las técnicas e
instrumentos para la recoleccion de la informacion, la confiabilidad y validez, el diagrama del
andlisis de la informacion y la propuesta de una estrategia didactica, mediante la implementacion

de herramientas tecnoldgicas, como es el caso de la realidad aumentada.
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En el capitulo 4, se presenta el analisis de resultados a través de una categorizacion tedrica
de dos instrumentos utilizados en la recoleccion de la informacion y el proceso de triangulacion,
que permiti6 validar los resultados obtenidos, conclusiones y recomendaciones del proyecto de

investigacion.

Por ultimo, se presentan las referencias bibliograficas que sustentan la investigacion y los
anexos que aportaron, en gran medida, en la construccion de esta y que sirvieron como base en la

estructuracion del documento.

De modo que, el presente documento, sea punto de partida a futuras investigaciones, que
genere cambios importantes en el papel del docente y estudiante, para los procesos de ensefanza,
aprendizaje, evaluacion, coevaluacion, autoevaluacion. Permitiendo ofrecer una guia para
cambiar la vision que se tiene del curriculo y que impacte en la manera como la comunidad

educativa vea y viva las transformaciones de las practicas docentes desde diferentes contextos.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema

El presente proyecto de investigacion se enmarca bajo la sublinea de investigacion:

Gestion social, participacion y desarrollo comunitario de la UNIMINUTO.

En la actualidad los escenarios globales inciden de manera directa e indirecta en las
organizaciones sociales y las obligan a emprender rapidas transformaciones, y la educacion no es
ajena a este fendmeno, por ello, el sistema educativo en Colombia enfrenta importantes desafios
para dar respuestas oportunas y pertinentes a las necesidades de formacion de los ciudadanos. El
proceso de ensefianza en niflos, nifias y adolescentes no es una tarea sencilla, teniendo en cuenta,
que se deben conceptualizar diferentes contenidos, de modo que, el docente incumbe en plantear
multiples estrategias que permitan a los estudiantes asimilarlos y contextualizarlos de manera

auténoma y pertinente.

Partiendo de los procesos de ensenanza y Aprendizaje como pilar fundamental de la
educacion, de igual manera han experimentado una adaptacion rigurosa, en virtud de los cambios
sociales y tecnoldgicos que define la nueva era Digital. De esta manera las Instituciones
educativas deben contar con una infraestructura tecnologica confiable la cual permita garantizar
la competitividad de los alumnos, planteando y desarrollando nuevas competencias y

adaptabilidad a los nuevos entornos.

Por otra parte, la evaluacion es clave en los procesos de ensefianza y aprendizaje, puesto
que es una herramienta fundamental para la toma de decisiones al interior de una institucion

educativa. De ahi que, a partir, de referentes de medicion de aprendizajes, permiten identificar
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las debilidades y necesidades de adaptacion a los nuevos escenarios y herramientas de la

actualidad, principalmente en el &mbito educativo.

Asi mismo, formar equipos de profesionales del sector, preparados para desarrollar
técnicas, instrumentos, entre otros de validacion, que asuman variables pertinentes, promoviendo
procesos de ensefianza y aprendizaje, que permitan obtener una evaluacion efectiva, que desde
las acciones pedagdgicas institucionales sean visibilizadas a corto, mediano y largo plazo, en su

efectividad, eficacia y pertinencia.

Algunos autores Nitko, (2001) y Shepard, (2001) exhortan constituir més las evaluaciones
con el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto reconoce que evaluar sea componente sistémico
del proceso y de ninguna manera adicional; asi mismo, la divergencia del proceso de evaluar
formativamente en referencia del contexto de evaluar ya estandarizado. La razon fundamental de
la forma de evaluar ya estandarizada es recopilar y referenciar sobre los conocimientos de los
estudiantes. Por su parte, la evaluacion formativa tiene la funcion de mejorar el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Wiggins (1994) objeta igualmente, que para que la forma de evaluar sea completamente
formativa se debe retroalimentar a los estudiantes, de modo que la retroalimentacion debe ser:
(1) inmediata, (2) continua y (3) relevante. Para Retroalimentar se concibe que las observaciones
dadas a los estudiantes les permitan identificar dénde se ubican en el proceso de aprendizaje, que

no esta completo y qué deben corregir con el fin de lograr sus metas a corto plazo.

En virtud de lo anterior, Shepard (2001) cuestiona que las leyes del conocimiento y la
evolucion del método para aprender, los nuevos estilos didacticos y enfoques sobre evaluar

requieren realizar permutas esenciales en la manera de realizar las evaluaciones. Manifiesta
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entonces que evaluar sea parte fundamental del aprendizaje. Es decir que la evaluacion se debe
manejar para retroalimentar a los estudiantes de la manera como se comportan en el proceso, es
importante entonces que los docentes generen un ambiente propicio en el aula de clase con el fin
de que la forma de evaluar proporcione la manera de aprender y se adapte a los nuevos entornos

de ensefianza y aprendizaje.

Por consiguiente, las buenas practicas, segin Epper & Bates (2004), son acciones o
mediaciones que se definen con el proposito de mejorar el desempefio y los resultados de un
proceso. De ahi que todo lo relacionado con ensefianza y aprendizaje es un proceso que debe

articularse de manera armonica para alcanzar su efectividad y pertinencia en el contexto.

En la actualidad los retos y desafios de los docentes y estudiantes son cada vez mayor, ya
que la globalizacion de conocimiento les exige un accionar mas complejo y sistémico. Sobre los
cuales emergen gran variedad de situaciones internas y externas en los contextos, que inciden de

tal manera no se surta de la manera ideal.

En el caso particular de la institucion educativa San Pablo de Municipio de Pueblo Rico,
Risaralda, al igual que muchas instituciones presenta necesidades que limitan el uso de
elementos innovadores en el proceso de enseianza, ya sea estos por la desercion educativa, falta
de infraestructura fisico, tecnologica o falta de una planta completa de docentes quienes se ven

en la obligacion de atender a un niimero de estudiantes mayor.

Igualmente, la sensacion de necesidad hace que los docentes pese a contar con diferentes
medio o herramientas su pensamiento se limite inicamente al cumplimiento de los lineamientos
educativos impartidos por la institucion educativa y sesguen ese pensamiento creativo que les

permitan innovar mas alla de los que se tiene y construir nuevos procesos de formacion.
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Por otra parte, también encontramos los estudiantes, donde cada dia se observa mayor
desercion, las clases les parecen aburridas y densas, que se limitan meramente a lo que esta en
las cartillas, donde se ve el anhelo de interactuar cada dia demas con la tecnologia, teniendo en
cuenta que su formacion se esta dando en medio de una revolucion tecnologica, donde cuentan

con mayor facilidad para acceder a ella.

Estés dos posiciones generan enfrentamiento para el deseo de ensefiar y aprender, teniendo
en cuenta que los alumnos ya vienen con una vision del mundo que gira a la facilidad de acceso
de la informacion, y docentes que deben cumplir unos pardmetros ya establecido por el
ministerio de educacion, lo que genera resistencia de las dos partes, lo cual hace necesario tener

una nueva perspectiva.

A partir de los expuesto, en la presente investigacion se busca de manera técnica demostrar
como el uso de la realidad aumentada es una estrategia didactica para la ensefianza del docente y
cudl es la importancia en los métodos para aprender de los estudiantes del grado quinto de

primaria. de la Institucion Educativa San Pablo del municipio de Pueblo Rico, Risaralda.

Teniendo en cuenta que existen diferentes factores que inciden en que dichos procesos no
se surtan de la mejor manera., tales son la situacion geografica del establecimiento, que, por ser
de tipo rural, los servicios de conectividad y acceso son dispendiosos, siendo esta una limitante
importante para generar herramientas de facil acceso a los estudiantes y docentes. Asi mismo la
dificultad de la comunidad educativa para lograr una autorregulacion y autoformacion en temas
educativos, de modo que nos llevan a un estancamiento metodico en los procesos, los cuales no

son los esperados y reflejados en las diferentes formas de medicion efectiva.
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Consecuentemente, a lo anterior expuesto, un reflejo son los resultados de las pruebas
evaluar para avanzar del ano 2022, donde se toman como referencia la evolucion de las
competencias en el area de ciencias naturales y educacion ambiental, de los estudiantes del grado
quinto de primaria de la IE. Sin embargo, se aprecia una valorizacion deficiente en temas desde
el entorno vivo, solo el 35,79% de los estudiantes logrd alcanzar un nivel satisfactorio en la
competencia para estas asignaturas, evidenciando dificultades en el desarrollo de las

competencias en el entorno fisico del area de ciencias naturales. Ver figura 1.

Figura 1
Resultados CN APPA 2022. Fuente: Resultados ICFES - APA 2022, IE San Pablo.

Uso comprensivo del conodmiento... 39,48%

Indagacibn-Entorna wivo 3422%

Explicacion de fenomenos-Entorno viva # 31,38%
Uso comprensivo del conocimienta... _ 17.54%
Indagacion-Entarno fisico h 26,32%
Explicacidn de fendmenos-Entarno fisico * 28,95%
Uso comprensivoe del conocimiento... * 45,61%
Indagacidn-Clencia, tecnologia y sodedad # 42,11%
Explicacidn de fendmenos-Ciencia, ... * 47,379

W RESPUESTAS CORRECTAS

Partiendo de dicha informacion con los resultados de las pruebas evaluar para avanzar
2022, se debe sumar un analisis sobre los desafios a los que el sistema educativo debe enfrentar
en las diferentes areas basicas del conocimiento. Siendo estas un factor determinante para tomar

decisiones cuando se requiere implementar estrategias efectivas y pertinentes para contribuir a
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cerrar las brechas de los aprendizajes. Que fueron enmarcadas de manera especial en la época de
la pandemia y que han sido dispendiosa la tarea del docente en el proceso de nivelacion de los
estudiantes, de acuerdo con cada etapa escolar en la que se encuentren. Siendo esto una labor

transversal a todas las areas del conocimiento.

Conviene subrayar, entonces la necesidad de generar estrategias innovadoras dentro del
aula y fuera de ella, las cuales impacten y motiven a los estudiantes a mejorar los procesos de
aprendizaje. siendo esto un factor determinante para alcanzar la calidad proyectada en la

Institucion Educativa.

Es, por tanto, lo que en principio se consideraba una obligacion de las instituciones en
modernizar sus estructuras académicas y administrativas, se ha convertido en necesidades
estratégicas que se orientan a solidificar un pensamiento propio, auténtico y critico, que implica
crecimiento institucional que se situa hacia las rutas de la excelencia y la calidad académica.
Estos cambios presentes en los sistemas educativos han servido para dinamizar las estructuras,
adaptandolas a nuevas formas de trabajo académico con proyeccion de alta calidad,
competitividad y generar formacion humanista, alrededor del concepto de integralidad (Porlan,

1995).

De ahi que, en la actualidad, los procesos de ensenanza y de aprendizaje, se ven inmersos
con el uso de tecnologias, las cuales han permitido visualizar la construcciéon de modelos
tecnoldgicos y pedagogicos, que contribuyen en el desarrollo de programas de ensefianza que
van, desde la aplicacion de disefos instruccionales (programas de capacitacion, actualizacioén o
instruccion, etc.), hasta programas clasificados en el contexto de la educacion y procesos de

ensenanza en redes del conocimiento.
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Por consiguiente, conforme lo establece el criterio de educacion en red, es fundamental que
los modelos tradicionales de ensefianza sean reconsiderados y se aborden nuevos articulados con
el uso de las tecnologias, que pueden permitir el avance en la construccion, disefo y ejecucion de
un modelo adaptado a los procesos actuales y futuros de la educacion. A su vez, contribuyen de
manera efectiva en la transformacion de los procesos educativos (Porlan, 1995), como son el

entorno de las TIC y material educativo digital.

Desde la motivacion del estudiante, el docente y todos los profesionales desde su rol y
funcidn social, hacen parte fundamental para identificar necesidades de aprendizaje y unir
esfuerzos que permitan lograr un trabajo mancomunado para un bien comun tan importante que
permitird alcanzar los cambios y transformaciones sociales. Conviene entonces subrayar que son
las experiencias significativas la base que nos incita a compartir y vivir el proceso de
sistematizacion, pues son desde lo particular y colectivo en los diferentes escenarios, los que han
llevado a evaluar la importancia de sistematizar, siendo este un proceso importante y herramienta

fundamental para hacer investigacion

1.2 La pregunta de investigacion

(Como influye el uso de la realidad aumentada como estrategia didactica en la mejora de
los procesos de aprendizaje de los estudiantes de quinto grado de primaria en la Institucion

Educativa San Pablo del Municipio de Pueblo Rico, Risaralda?
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1.3 Los objetivos de investigacion

1.3.1 Objetivo general

Analizar la realidad aumentada como estrategia didéactica en la praxis docente y su impacto
en los procesos de aprendizaje con estudiantes del grado quinto de primaria. de la Institucion

educativa San Pablo del municipio de Pueblo Rico, Risaralda.

1.3.2 Objetivos especificos

Caracterizar las experiencias significativas con el uso de las TIC aplicadas por los docentes

y estudiantes de la Institucion Educativa San Pablo del Municipio de Pueblo Rico, Risaralda.

Examinar las condiciones que permitan la implementacion de la realidad aumentada con
los docentes y estudiantes de la Institucion Educativa San Pablo del Municipio de Pueblo Rico,

Risaralda

Modelar una ruta de acompafiamiento pedagogico con relacion a la programacion,

ejecucion y seguimiento del uso de la realidad aumentada.

1.4 Justificacion del Proyecto

Actualmente, se considera que las herramientas tecnoldgicas son vitales y cuentan con una
enorme riqueza por explorar, cada una de estas se constituyen en un proceso de aprendizaje por
su originalidad y creatividad, siendo fundamentales para potenciar la ensefianza y el aprendizaje,

ya que permite una comunicacion con el medio. De tal manera, que el uso de diferentes
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herramientas genera practicas innovadoras, y estas son experiencias significativas, que se

convierten en instrumentos que deben ser implementados en el sector educativo.

La aplicacion de nuevas tecnologias en aulas de clase, han permitido que se generen
estrategias de aprendizaje en las Instituciones Educativas, y su uso es importante sistematizarlo
para consolidar saberes y aprendizajes significativos, que conlleven a la transformacion de

practicas pedagogicas que resalten los procesos de ensefianza de los docentes.

En el desarrollo de la presente investigacion, se analiza el planteamiento de nuevas
practicas pedagogicas innovadoras, que buscan explorar el uso de tecnologias, que se orientan a
satisfacer la necesidad de mejorar los aprendizajes, por medio de la herramienta de la realidad
aumentada (RA), la cual permite definir una vision del mundo real, combinada con situaciones

de virtualidad que crean un contexto mixto en tiempo real.

Igualmente, disponiendo mayor tiempo la interaccidon con los medios tecnologicos,
despierta en los alumnos el nuevo enfoque para aprender, eliminando las barreras que ocasiond
la mayor suspension de los programas de educacion en la historia reciente (Acevedo et,al, 2021,

p. 45), transformando de esta manera forma como se adquiere el conocimiento.

Paralelo al nuevo mundo que se enfrentaban los estudiantes, el cuerpo de docentes se
encamind a una nueva transformacion en la forma de ensefanza, de la manera como lo expone
(Caceres, 2020), es la novedad historica en la que vivimos y ha obligado a los paises a modificar
sus sistemas educativos, haciendo que las telecomunicaciones sean protagonistas, conforme a los

efectos que genero en los menores el aprendizaje en época de pandemia
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Los retos a los que se vieron enfrentaron los docentes para comprender los beneficios del
uso de la realidad aumentada, la cual combina la informacion digital y real para crear una nueva
realidad como lo define (Azuma, 1997), en su encuesta de realidad aumentada; especialmente en
estos tiempos en que el uso de las tecnologias y sus avances generan tanta incertidumbre,
familiarizar a los menores con estos entornos colabora al crecimiento de su imaginacion y

adaptabilidad para nuevas realidades.

De ahi que, son las nuevas alternativas que ofrece la volatilidad del mundo globalizado,
caracteristicas necesarias en los estudiantes donde podran desarrollar mas su capacidad de
observacion, la cual es posible por medio de la realidad aumentada, que permite visualizar un
objeto virtual dentro de un escenario real, logrando de esta manera experimentar un aprendizaje
mas innovador y atractivo, considerando entonces que con la implementacion de esta estrategia,
se puede disminuir las brechas relacionadas anteriormente y definir nuevas habilidades para

enfrentar los desafios que plantea la relacion TIC — Aprendizaje.

2. REVISION DOCUMENTAL

2.1. Realidad Aumentada

2.1.1. Historia de la RA

El Primero en hacer referencia en el concepto de RA fue el escritor Frank Baum en el afio
1901, quien concibid el modelo de unas gafas que superponian informacion sobre personas, lo

que se llamaba “marcador de caracter”. Este invento permitia que los componentes fisicos que se
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pueden tocar se integren con elementos digitales, originando asi una RA en tiempo real

(Interaction Desing Foundation, 2019).

Para el afno de 1957, el famoso cineasta e inventor Morton Hellig realiz6 la primera puesta
en marcha de tecnoldgica basada en RA creando un aparato al que llamo6 Sensorama (Isberto,
2018). El dispositivo Sensorama simulaba una experiencia inmersiva de realidad virtual
proyectando imagenes en 3D mediante el uso de efectos sonoros como el viento, las vibraciones
del asiento o el sonido envolvente, quienes la oyeron dicen que emitia un sonido como el que el
cine ha ideado para recrear el de una nave extraterrestre. El invento de Hellig permitia a los
usuarios pasear por San Francisco y las calles de Brooklyn Nueva York viendo imagenes del
lugar, con elementos adicionales que hacian la experiencia lo mas realista posible. Este prototipo
tenia un aspecto similar al de una maquina de videojuegos arcade, que fueron muy comunes en el

mercado, en la década de los 90 (Isberto, 2018).

En 1966 el profesor de Ingenieria Eléctrica de la Universidad de Harvard, Ivan Sutherland,
cred un dispositivo que fue determinante para el futuro el HMD o human mounted display, por
sus siglas en inglés. Que era un dispositivo de visualizacion parecido a un casco, que permitia
reproducir imagenes creadas por ordenador sobre un "display o Pantalla”, situada muy préxima a

los 0jos o directamente sobre la retina de los ojos (Isberto, 2018).

Para el afio 1973, Myron W. Krueger, realiz6 el primer desarrollo de RA que integraba
camaras de video con un sistema para proyectar, creando una interfaz interactiva que reaccionaba

a los movimientos de las personas utilizando las sombras y sus movimientos (Isberto, 2018).

En el afio de 1990 la realidad aumentada fue tomada como concepto tecnologico, cuando

Tom Caudell- investigador del fabricante aeronautico Boeing, sac6 a la luz el término mientras
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buscaba opciones y soluciones para mejorar los resultados en areas de produccion y manufactura
en las empresas. Durante la década de los 90 Tom Caudell, tomo suyo el concepto “Realidad
Aumentada” describiendo una aplicacion de ayuda a la instalacion de cableados electronicos

super desarrollados.

En 1999 Hirokazu Kato desarrolla ARToolKit, una biblioteca que permite la creacion de
Aplicaciones de realidad aumentada, en las que se sobrepone imagenes virtuales al mundo real.
(Azuma, 1997), luego en el ano 2000 Bruce H. Thomas desarrolla ARQuake, el primer juego al

aire libre con dispositivos moviles de Realidad Aumentada. (Cubillo, 2014).

Considerando que la RA se invent6 hace muchos afios, es todavia hoy una tecnologia en
desarrollo y ha dependido de muchos avances tecnoldgicos en redes, pc y visualizacion para
llegar a la madurez. Aproximadamente en el afio 2006, gracias al mundo de los videojuegos, los
ordenadores comenzaron a incorporar procesadores mas potentes y tarjetas graficas dedicadas, lo
que posibilitod por primera vez el desarrollo de experiencias de Realidad Aumentada de gran

calidad a un precio razonable. (Ntech, 2021).

En el 2008 con el teléfono Android Glsali6 a la venta AR Wikitude, plataforma de
realidad aumentada que permite descubrir que hay alrededor de las personas, la cual funciona
con herramientas de reconocimiento de imagen, texto y geolocalizacion, definiendo la posicion e
interpretando qué informacion deseamos en ese momento. En 2009 Toolkit es portado a Adobe
Flash (FLARToolkit) por saqoosha, con el que la realidad aumentada llega al navegador Web y
en 2012 Google lanza el disefo de unas gafas que crearian la primera realidad aumentada
comercializada, Bautizando su proyecto como Project Glass, asi mismo en 2013 Sony muestra la

Realidad Aumentada en PS4 con The Playroom. (Cubillo, 2014).
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En la Actualidad afio 2024 Apple present6 los primeros lentes de realidad mixta a las que
llamo6 Apple Vision Pro, estas gafas cuentan con una nueva interfaz tridimensional que hace que
el contenido digital se vea y se sienta presente en el mundo fisico de un usuario. Al responder
dinamicamente a la luz natural y proyectar sombras, ayuda al usuario a comprender la escala y la
distancia. Para permitir la navegacion del usuario y la interaccidon con el contenido espacial,
Apple Vision Pro presenta un sistema de entrada completamente nuevo controlado por los 0jos,

las manos y la voz de una persona.

Es por tanto, que el realismo alcanzado por los sistemas visuales (videojuegos, salas de
realidad virtual, teatro-domos, simuladores graficos, entre otros) se basa en el detalle grafico o
foto-realismo, en la simulacion de las reglas de movimiento del mundo real (principalmente la
fisica de fuerzas, gravedad, friccion), y en la respuesta de los elementos en el mundo virtual ante

los estimulos o comandos del usuario (la interactividad) (Azuma et al. 1999).

Hoy en dia la historia de la realidad aumentada estd ampliamente dibujada mas de los que
se penso en el pasado, podemos encontrar una variedad inimaginable de avances tecnologicos,
que utilizan componentes generales de hardware, entre ellos procesadores, monitores, sensores y

dispositivos de entrada.

De modo que, la RA ha demostrado un gran potencial a lo largo de la historia y ha sido
aplicada en diferentes sectores, incluso en el ambito educativo, toda vez que permite a los
estudiantes interactuar con objetos virtuales en entornos reales, lo que facilita la comprension de
conceptos complejos. Ademas, se utiliza en la formacion de profesionales en diversos campos,
como la medicina, la ingenieria y la arquitectura, brindando una forma préctica de aprender y

practicar habilidades. La historia de la realidad aumentada nos ha brindado un viaje fascinante
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desde los primeros conceptos hasta su adopcion generalizada en aplicaciones practicas del

mundo cotidiano (Innovae, 2022).

Es asi como, a medida que la tecnologia contintia avanzando, posibilita que la realidad
aumentada se instaure en el &mbito educativo, ya que se incorpora para disfrutar de forma
interactiva y en 3d de lecciones como: anatomia, quimica o historia, entre otras. De modo que
accede a vincular los materiales escolares para una mayor comprension. Como también la
libertad de manipular y explorar las escenas, resulta una practica didactica, que a su vez motiva a

los estudiantes para potenciar el ritmo de sus aprendizajes (Innovae, 2022).

En el marco del posconflicto en Colombia, el SENA se encuentra preparado para cumplir
con la funcion asignada como es el desarrollo de las comunidades a través de la formacion, el
empleo, el emprendimiento, la innovacion y desarrollo tecnoldgico, aprovechando su posicion
estratégica la cual se encuentra en toda la geografia nacional y cuenta con una base tecnoldgica y
el recurso humano. Ademas de una entidad permanentemente desarrollada en diferentes lugares,
incluidas las zonas de conflicto acompafiada de instructores con alta experiencia en el tema
garantiza un mejor desarrollo en el contexto posconflicto (Erazo y Parra, 2017), para lo cual el
uso de tabletas digitales acompafiadas de un teclado para emular una Laptop, con el fin de tener
dos herramientas en una, los estudiantes pueden incursionar en la tecnologia tactil y en los
computadores tradicionales al mismo tiempo, permitiendo ver el mundo real con objetos
virtuales superpuestos o compuestos en el mundo real, ademas de poder manipularlos obteniendo

cualquier punto de vista deseado (Tovar et al., 2014).

De modo que, con la vinculacién de las tecnologias de informacién a los procesos

educativos, la pedagogia se proyecta a la globalidad, establece directrices esenciales que sirven



29
de norte para la conformacion del discurso pedagogico virtual, generado ambientes de ensefianza
y aprendizaje, que son emitidos desde cualquier lugar del planeta. La pedagogia, basada en los
principios de educabilidad y ensefianza, tiene un marco referencial humanista contemporaneo en
factores como la “universalidad, la autorregulacion, el procesamiento de la informacion y la
diversidad integrada” (Flores, 1994, p. 345), elementos que, armonicamente tratados con el
soporte de las tecnologias, permiten la interactividad, la simulacion de eventos, la inmersion y el

contacto directo con las culturas que conforman la “aldea global”, entre otros.

Por consiguiente, en el contexto de la educacion, y en temas de redes de la informacion, los
enfoques, tendencias y modelos pedagdgicos aportan numerosos elementos tanto cognitivos
como ¢éticos. Esto ocurre cuando se replantea el paradigma del aprendizaje y de sus niveles de
cognicidn; cuando se reconstruyen los modelos de ensefianza y cuando el docente se convierte en
elemento dinamizador de “poblaciones conceptuales” (Toulmin,1972, p. 5), cada vez con

mayores categorias de abstraccion y construccion de conocimientos.

Con respecto, al nivel educativo con las aplicaciones de la realidad aumentada,
“comprende programacion para contenidos digitales bajo los formatos de codigo de respuesta
rapida QR. Precisamente los lenguajes de programacion son aplicados en entornos visuales y de
simulacion, para recrear un ambiente donde se puede propiciar espacios para el aprendizaje”
(Cabero y Barroso, 2016, p. 3). En ese sentido, puede ser tratada como una de las herramientas
en el orden de la didéctica, disciplina cuyo objeto de estudio es, precisamente, la mediacion de

los aprendizajes.

En este sentido, se considera que es mediadora y soporta ensenanza, ya que la didéctica

hace posible que el tratamiento y manejo de los contenidos se oriente desde la perspectiva de la



30
interactividad entre estudiantes, saberes, profesores y sociedad. De ese modo, la mediacién se
convierte en un proceso dindmico y que de cierta manera estimula los sentidos de los estudiantes,

ubicandolos “en contextos alternativos propicios para el aprendizaje” (Bacca, 2014, p. 74).

Como efecto a lo anterior, en la actualidad, existen incluso repositorios digitales en
realidad aumentada, lo que hace su uso incluso més atractivo por profesores y estudiantes.
Asimismo, muchos textos educativos cuentan con marcadores disefiados de acuerdo con los
niveles de complejidad de los conceptos que manejan los profesores, de modo que, para los
estudiantes, la técnica, pasé de ser “un modelo de ocio a un modelo de profundizacion de
)

contenidos y de andlisis de problemas a partir de las actividades implicitas en los contenidos’

(Moreno, 2016, p. 12).

Por ello, “estudios de esta naturaleza deben impactar los disefios didacticos de las
asignaturas y programas de formacion [...] en verdaderos sustentos didacticos y metodologicos,
que deben ser abordados y evaluados de manera critica, como espacios para el desarrollo de

comunidades de aprendizaje” (Pascual y Fombona, 2012, p. 20).

De modo que, los materiales digitales con enfoque contemporaneo deben estar
dimensionados para que el aprendiz construya nuevos conocimientos y desarrolle habilidades,
destrezas y competencias, a través de las tecnologias de informacion. Con ello, se espera que
disefie sus propios modelos de pensamiento en la solucidon de problemas con apoyo informatico,
con lo cual seré capaz de especificar, disefiar, desarrollar, probar, ajustar y documentar sus
alternativas y modelos de resolucion de problemas. Es decir, desde esta perspectiva, coincidimos
con el planteamiento de que el aprendizaje ocurre “por sucesivas construcciones mentales y no

mediante la transmision de conocimientos. Lo anterior equivale a decir que el estudiante debe
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llegar al conocimiento, interactuando juntamente con el objeto de estudio o con un ambiente de

aprendizaje que lo favorezca” (Piaget, 1975, p. 21).

Por lo anterior, se hace necesario incluir nuevas rutas, nuevos imaginarios que posibiliten
el alcance de los logros planteados en los proyectos institucionales. De ahi que “el discurso
pedagogico adquiere especial importancia, al realizar un examen a fondo de la educacion,
implementando una nueva manera de “educar” siendo cada dia mas evolucionadas a las

transformaciones cientificas y tecnologicas estan al orden del dia” (Feyerabend, 1990, p. 21).

2.1.2. Necesidad de Practicas Innovadoras en el Entorno Educativo

Partiendo del concepto de Entorno Educativo el cual Corresponde a:

Escenarios de vida cotidiana donde la comunidad educativa desarrolla capacidades a
través de procesos de ensefianza/aprendizajes contextualizados, que permiten la construccion
social y reproduccién de la cultura, el pensamiento, la afectividad, los habitos y estilos de vida,
que le brindaran mejores formas de vivir y relacionarse consigo mismo, con los demds y con el
ambiente” (Lineamiento Entornos Nacionales, 2016, p.12). En Virtud de lo anterior podemos
relacionar entonces Entorno Educativo con escuelas y colegios; y si, el entorno tiene mucho que

ver con ello, pues estos espacios son muy importantes para el desarrollo de cada estudiante.

De alguna manera, este es uno de los grandes retos del sistema educativo, a saber: asumir
la tecnologia como una realidad gestada a través del sistema simbolico de la cultura en su
conjunto, abandonando la concepcidn utilitarista de la tecnologia como mero instrumento. A este

respecto, cabe distinguir siguiendo a dicho autor entre tecnologias que sirven para fabricar
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objetos materiales y satisfacer cualesquiera necesidades, ya sean éstas complejas o basicas y, por
otro parte, tecnologias sociales, cuya finalidad estriba en la generacion de herramientas
simbolicas que nos preparan e incentivan en relacion con futuros procesos de constitucion y

legitimacion de las formas de organizacion politica y social. (Echeverria, 2000).

Es asi como, el problema de la tecnologia suele entenderse como un asunto relacionado
con un saber instrumental, es decir, con algo que se precisa saber para hacer uso de otras cosas.
Segun sostiene Gonzalez (2004) esta concepcion de la tecnologia justifica que sea considerada
como algo artificial, es decir, prescindible para llevar una vida sencilla: dado que, en
contraposicion con lo artificial, cabria optar por una vida mas natural, desprovista del artificio de

cualquiera tecnologia.

De ahi que, existen muchos estudios que hacen una alusion explicita a la necesidad de
utilizar las TIC en el aula, a fin de seleccionar sus herramientas en algiin sentido y usarlas con
una intencion pedagdgicamente innovadora (Martin-Laborda, 2004). Cabe decir que para que,
dicha perspectiva prospere es menester ahondar en la concepcion social y politica del tercer
entorno, disenando una politica educativa que explore sus potencialidades, entienda sus objetivos
y desafios y, finalmente, oriente politica y pedagdégicamente la virtualidad de las acciones que en

¢l se acometen, yendo mas alla de la mera alfabetizacion digital.

De acuerdo, con la perspectiva esgrimida por Echeverria (1999; 2000), las dificultades a
las que se han aludido anteriormente relacionadas con los procesos de implementacion de las
TIC en el sistema educativo son comprensibles, concebidas en la complejidad inherente a los

procesos cognitivos y epistémicos que las tecnologias de la comunicacion a la que conllevan
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2.1.3. Practicas Innovadoras con el uso de Realidad Aumentada

“El entorno virtual es un ejemplo paradigmatico de dificil adaptacion dentro de los
programas educativos y, ain mas, de la reticencia con que se contempla los cambios radicales a
que podria dar lugar en nuestra manera de concebir el espacio educativo, no s6lo como aula, sino
como un sistema educativo autdbnomo, cuyas fronteras parecerian para algunos no poder
sobrepasarse a través del tercer entorno y de modelos curriculares telematicos internacionales”.

(Navarro, 2009, p. 32).

Es, por tanto, que la generacion de aulas electronicas es de todo punto de vista necesarias,
para llevar un efecto o una concepcion humanista de la tecnologia; concepcion que, siguiendo a
Gonzalez (2004), asi como a Winner (1987) o a Dyson (1998), se diferencia de la utilitarista, en
la cual la tecnologia es concebida como una técnica, conocida para la consecucion de un objetivo
definido. Es asi como, el desarrollo de escenarios virtuales para la educacion dara lugar a la
generacion de aulas distales (Echeverria, 2000) que iran mas alla de las fronteras regionales,
continentales, lingliisticas, generacionales, culturales e incluso epocales, hasta el punto de
entenderse como un despliegue del concepto de movilidad en el ambito de la investigacion, y la
enseflanza universitaria, en su aplicacion al &mbito de la educacion secundaria, el bachillerato, la

formacion profesional, etc.

De otra parte, la aspiracion de integrar las TIC de forma transversal en la ensefanza de
todas las asignaturas no garantiza que los alumnos adquieran unas destrezas y habilidades, toda
vez que éstas suelen adquirirse para darles un uso en un entorno sociopolitico, ya sea éste o no
virtual y, que, ademas conlleven a una dimension ludica, convirtiéndose en una aficion (Dyson,

1998).
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De modo que, el reconocimiento de patrones es configurable de manera personal y
distribuible de manera facil y masiva. Ademas, obtenerlos y codificarlos tiene bajo costo. En esa
medida, se presentan como la mejor alternativa de mediacion en el aula. Asimismo, se entiende
que reconocer patrones es una muy buena opcion desde lo técnico, dado que permite la
asociacion de elementos fisicos con objetos abstractos, previamente construidos, con el fin de
permitir una visualizacion mas cercana de la realidad y aporta en gran medida a disminuir las
brechas en el sector educativo, como lo exponia (Azuma, 1997), la facil adaptabilidad de los

estudiantes y la facilidad de representar los conceptos para los profesores.

Es asi como, la didactica y los disefios didacticos, son parte fundamental del ejercicio
docente en todas sus modalidades y, en particular, en el contexto de la virtualidad. La tutoria
virtual y el desarrollo de los mediadores pedagdgicos propios de esta modalidad de aprendizaje
exigen esfuerzos académicos, a la luz de las tendencias modernas de educabilidad. Se entiende
que, en este contexto, la didactica cobra una importancia especial, puesto que, al generar
procesos de ensefianza y aprendizaje, mediados por tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), tanto la condicion del que ensena (tutor) como del que aprende (aprendiz),
desbordan los limites de la educacion tradicional y generan condiciones adicionales de

comunicacion y de tratamiento de la informacion. (Flores, 1994).

No obstante, una de las dificultades en el desempefio del ejercicio docente en el contexto
de la virtualidad, es el poco desarrollo de las competencias didacticas propias para la ensefianza
de las distintas disciplinas. De ese modo, la apropiacion y el uso de las tecnologias por parte de

los docentes o tutores virtuales, debe permitir la construccion de mediadores pedagogicos, con el
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proposito de enriquecer los ambientes para el aprendizaje. En esa perspectiva de lo didactico, la

mediacion debe ser considerada como un elemento que favorece el aprendizaje significativo.

Aunque, la Realidad Aumentada (RA) realiza la interrelacion de contextos virtuales y
fisicos, posibilitando que ambos se entremezclen a través de un dispositivo tecnoldgico como
webcams, teléfonos moviles (IOS o Android), tabletas, entre otros. Este recurso viene
revolucionando la forma en que lidiamos con nuestras tareas e incluso, las que se asignan a las
maquinas. De ese modo, podemos afirmar que la Realidad Aumentada se caracteriza por
combinar el mundo real y el virtual, ya que, ofrece una interaccidon en tiempo real, adaptarse al
entorno e interactuar con todas las capacidades fisicas del entorno (en tres dimensiones).

(Rockcontent, 2022).

De otra parte, la Realidad Aumentada es un tipo de tecnologia que permite anadir capas de
informacion visual sobre el mundo real que nos rodea. Dicha informacion se puede ver a través
de diferentes dispositivos como pueden ser nuestros propios teléfonos moéviles, adicionalmente
podemos considerar que es un concepto que concibe a todas las tecnologias que incorporan
elementos digitales de forma gréfica haciendo parte del mundo real. Es decir, es la posibilidad de
integrar lo virtual con la realidad, siendo la mayor bondad de la Realidad Aumentada, lo
anteriores posible porque se puede adaptar a varios entornos y sacar provecho de todas las
posibilidades incrementando la experiencia del usuario, por ultimo generando informacion

interesante y hacer mas facil sus actividades (Onirix, 2022).

De modo que, lo que hace que la realidad aumentada sea una tecnologia con un potencial
enorme y la convierte en una de las principales armas de innovacion son sus caracteristicas

principales, ya que permite la combinacion del mundo real y el mundo virtual, mezclando asi lo
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mejor de ambos. La RA depende del contexto, toda vez la informacion que incluimos tiene
relacion directa con la informacion que vemos con nuestros propios ojos. Podemos afirmar que
la Realidad Aumentada es interactiva en tiempo real, es decir que cualquier cambio, accion,
interaccion o respuesta que realice el usuario tiene una repercusion inmediata en la escena
recreada con realidad aumentada y, por ultimo, utiliza las tres dimensiones, de tal manera que la
informacion se muestra siempre con perspectiva, dando la sensacion de que adquiere la

capacidad fisica de su entorno (Onirix, 2022).

De otra parte, la Realidad Aumentada nos brinda gran cantidad de informacion, la cual es
accesible, visual y localizada, permitiendo visualizar todo tipo de informacién. En el caso del
sector de la educacion o la formacidn resulta muy util puesto que se puede visualizar lo que
alguien esta explicando, en directo. Esta tecnologia esta siendo cada vez més utilizada en el aula,
donde se considera una de las opciones de mayor proyeccion gracias a su capacidad para
conseguir mayor percepcion, interaccion y aprendizaje por parte del alumnado, convirtiéndose en
un valioso colaborador tecnologico que puede crear modelos interactivos, capaz de incorporar

entornos de virtualidad en el mundo real. (Eds Robotics, 2022).

De ahi, que, se debe tener especial cuidado de no confundir la realidad aumentada (RA)
con la realidad virtual (RV) que, aunque comparten una evolucion en comun, ofrecen soluciones
distintas. Esto nos ayuda a generar experiencias que aportan un conocimiento relevante sobre
nuestro entorno y que nos permiten recibir esa informacion en tiempo real. La principal
diferencia entre la realidad virtual y la Realidad Aumentada, es que la primera considera la
inmersion del usuario en un mundo 100% virtual, es decir, crea una realidad nueva que el usuario

no ha experimentado. Asu vez la RA busca la incorporacion o afiadir componentes graficos y
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virtuales a la realidad. Por tanto, los usuarios son atraidos teniendo en cuenta su cercania con el
ambiente de virtualidad, por su parte los procesos de organizacion mejoran sus niveles de

aprendizaje y operatividad debido a los elementos graficos, permitiendo cargar datos utiles

rapidamente (Eds Robotics, 2022).

De esta manera, la Realidad Aumentada no interfiere en las facultades del usuario final
para desenvolverse en su propio entorno, para establecer comunicacion y cumplir con sus
responsabilidades, enriqueciendo su concepto sobre la realidad con informacion adicional de
forma gréafica. Mediante la realidad aumentada el mundo virtual se entremezcla con el mundo
real, de manera contextualizada, y siempre con el objetivo de comprender mejor todo lo que le
rodea. La realidad virtual y la aumentada ofrecen al usuario una experiencia sensitiva,

independiente y dinamica utilizando dispositivos graficos y virtuales (Hanson y Shelton, 2008)

2.1.4. Ventajas de la Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada tiene muchas ventajas con respecto a otras herramientas, de
manera que permite combinar el mundo real con el digital, mediante la realidad aumentada se
relaciona el mundo fisico con ambientes virtuales. Esto se hace a través del uso de iméagenes o
marcadores programados con la informacion digital que aparecera ante el usuario. Podemos
destacar entonces, que la herramienta estd contextualizada al entorno, de tal manera que, al
utilizar la cdmara para reproducir escenas con realidad aumentada, cada una de las proyecciones
se encuentran disefiadas para mostrarse en el entorno real del usuario, por lo que contienen un
volumen, dimensidn y tamaiio que corresponde a lo que se planea visualizar con dicha tecnologia

(Rockcontent, 2022).
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De otra parte, y haciendo énfasis en los principios pedagogicos de la realidad aumentada y
la realidad virtual, podemos destacar que la maravilla sensitiva de la Realidad Aumentada y la
Realidad Virtual es que se genera el aprendizaje en cada entorno. Para que lo anterior sea posible
en un sistema educativo, toda la infraestructura tecnologica debe estar incluida en una actividad
bajo el criterio del profesor. Por otra parte, es posible conceptualizar la RA y RV como
elementos puntuales al servicio de las experiencias comunes (Hanson y Shelton, 2008). La razon
principal en el uso de la RA y RV es incrementar el interés de los alumnos fortaleciendo los

recursos para aprender.

Sin embargo, para generar una revolucion tecnoldgica en la actualidad se requiere una
revolucion educativa, considerando un cambio mas profundo en las metodologias para ensefiar y
en el aprendizaje de los estudiantes y no cambiando los materiales y herramientas educativas.
Lankshear y Knobel (2008) consideran que los profesores pueden brindar procesos pedagdgicos
en desuso producto de su poca efectividad, por lo cual, es importante que exploren las nuevas

tecnologias, que le brindaran mas posibilidades siendo mucho mas asertivos.

Se infiere, entonces que esta tecnologia tiene claras ventajas al aplicarla en sectores
concretos, teniendo en cuenta que nos permite optimizar tiempos en proyectos, acciones y tareas
partiendo de la gran ventaja de que la realidad aumentada es una tecnologia aplicable a cualquier
sector en el que puede agilizar trabajos, procesos y acciones especificas. Esto es asi ya que, las

experiencias de AR cuentan con informacion visual y precisa de las tareas que deben realizar.

Por tanto, el ahorro en determinados puntos de la cadena de valor implica un enorme
ahorro a lo largo del tiempo, esta herramienta nos facilita la formacion, porque permite un

aprendizaje mucho mas versatil y llamativo, adicionalmente representa un nuevo canal de
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comunicacion con los usuarios bidireccional porque permite generar un nuevo canal de
comunicacion con los usuarios puesto que proporciona un tipo de informacion que interactua
directamente con el entorno real, asi mismo acorta tiempos de decision, mejora la experiencia de

usuario y aumenta las ventas para las empresas (Onirix, 2022).

2.1.5. Tendencias en Realidad Aumentada

Una tendencia en auge es la evolucion desde los materiales de lectoescritura tradicionales
que apoyan el aprendizaje (libros, fotocopias, etc.) hacia un nuevo ecosistema de recursos
digitales. El mejor ejemplo de RA son los “libros magicos”, que consisten en textos con
marcadores que activan la visualizacion de informacion agregada en 3D a través de un
dispositivo digital. La disponibilidad creciente de videojuegos basados en RV también supone
una revolucion en la oferta de materiales para vivir una experiencia de inmersion y no solo para

consultar informacion.

La capacidad de los juegos para generar aprendizaje es una de las tendencias educativas en
expansion. La ventaja de la RV es la sensacion de inmersion total en el juego y la aportacion de
la RA es la capacidad para transformar cualquier escenario real en un tablero ludico. Esto es
posible, no solo en aquellas aplicaciones disefiadas especificamente como juego sino también
aquellas que incorporan dinamicas de juego (colaborativas o competitivas) en un entorno de
aprendizaje “serio”. Las gymkanas, por ejemplo, en las que el alumno debe seguir una serie de
pistas o lograr superar varios niveles es una de las tendencias de uso educativo mas frecuentes de

estas tecnologias (Fundacion Telefonica, 2011).



40
Tanto la RA como la RV posibilitan escenarios en los que el alumno puede someter a

diferentes pruebas la teoria aprendida sobre ciertos contenidos, explorando las condiciones en las
que aplican o no (Wojciechowski y Cellary, 2013). Estas tecnologias digitales permiten, con un
costo relativamente bajo, acercar al alumno a la realidad susceptible de estudio a través de casos
a los que resultaria imposible aproximarse de otro modo, tales como: escenarios historicos; o
contextos muy costosos como el entrenamiento de pilotos aéreos que son sustituidos por
simulaciones de vuelos; o situaciones altamente riesgosas, como las manipulaciones médicas de

Cucrpos enfermos.

Los estudiantes pueden explorar los contenidos de aprendizaje basados en RA o en RV, en
el orden, momento y lugar que mas les interese, sin estar sujetos a las restricciones de los
horarios de clase y el aula, siempre y cuando dispongan del dispositivo digital adecuado. Ofrece
la ventaja (y el reto) de que cualquier lugar puede convertirse en un escenario de aprendizaje, y
el disefio de la actividad puede ubicarse en el entorno simulado o real mas propicio para

desarrollarla (Redondo y cols., 2012).

Una de las criticas recibidas por el uso intensivo de Apps digitales para el aprendizaje es,
precisamente, la ausencia de un plan pedagogico que integre los recursos que ofrecen la RA y la
RV dentro de una secuencia disefiada expresamente para el desarrollo de competencias. Es por
ello que algunos autores apuestan por un modelo hibrido que combine las virtudes de la
ensefianza presencial (cercania con un profesor, evaluacion del desempefio, retroalimentacion de

un experto) con las del aprendizaje en linea (Cadavieco y Pascual, 2017).

En un sentido més amplio, el caracter disruptivo de la RA y la RV radica en su capacidad

para generar entornos de aprendizaje protagonizados por el sujeto que aprende, sin necesidad de
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un programa de estudios especifico o la guia de un profesor, tal como lo defienden los
promotores del concepto de educacion expandida (Diaz y Freire, 2012). Las plataformas que
ofrecen herramientas para el desarrollo de aplicaciones digitales permiten que los individuos

puedan codisefiar en laboratorios de innovacion social sus propias experiencias de aprendizaje

2.1.6. Entornos Educativos con Realidad Aumentada

El Entorno Educativo tiene como objetivo desarrollar diferentes capacidades en la
comunidad, impulsando la “construccion social y reproduccion de la cultura, el pensamiento, la
afectividad, los habitos y estilos de vida” (Lineamiento Entornos Nacionales, 2016. p. 8), lo cual
permite generar nuevos conocimientos a partir del desarrollo humano mediante la interaccion

con diferentes escenarios.

Un aula de clase tranquila, con buen ambiente, al que cada docente y alumno tenga las
ganas de asistir y aprender alli, no es facil llevarlo a cabo; se necesita un gran esfuerzo de cada
docente y de cada administrador para poder lograrlo y asi ayudar a los nifios, nifias a tener una
gran educacion inicial, por su parte “en los entorno educativo se deben tener docentes capaces de
lograr un entorno excelente, carismatico, profesionales, que ame su trabajo, lo cual genera un

ambiente feliz y mas relajado” (Euroinnova, 2004).

La escuela debe ser un espacio dinamico para los nifios, nifias, esto les ayuda a generar un
ambiente de confianza y tranquilidad para que los nifios, nifias se sientan lo mas comodo posible

y que la idea de asistir a la institucidon no sea una carga para ellos.
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El desarrollo de un entorno de aprendizaje para los estudiantes en un curso o programa en
particular es probablemente la parte mas creativa de la ensefianza. Si bien existe una tendencia a
centrarse en cualquiera de los entornos de aprendizaje institucionales fisicos (tales como aulas,
salas de conferencias y laboratorios), o en las tecnologias utilizadas para la creacion de entornos
personales de aprendizaje online (PLE), los entornos de aprendizaje son algo mas que sélo estos

componentes fisicos.

El problema de la tecnologia suele entenderse como un asunto relacionado con un saber
instrumental, es decir, con algo que se precisa saber para hacer uso de otras cosas. Segliin
sostiene Gonzalez (2004) esta concepcion de la tecnologia justifica que sea considerada como
algo artificial, es decir, prescindible para llevar una vida sencilla: dado que, en contraposicion

con lo artificial, cabria optar por una vida mas natural, desprovista del artificio de cualesquiera

El uso de las Tecnologias en las instituciones educativas, de alguna manera es uno de los
grandes retos del sistema educativo, toda vez que asumir la tecnologia como una realidad gestada
a través del sistema simbolico de la cultura en su conjunto, abandonando la concepcion
utilitarista de la tecnologia como mero instrumento es muy dificil, considerando que la

tecnologia es asociada a avances industriales y cientificos exclusivamente.

Existen muchos estudios que hacen una alusion explicita a la necesidad de utilizar las TIC
en el aula a fin de seleccionar sus herramientas en algin sentido y usarlas con una intencion
pedagbdgicamente innovadora, por lo cual cabe decir que para que dicha perspectiva prospere es
menester ahondar en la concepcion social y politica del tercer entorno, disefiando una politica

educativa que explore sus potencialidades, entienda sus objetivos y desafios y, finalmente,
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oriente politica y pedagdgicamente la virtualidad de las acciones que en €l se acometen yendo

mas alla de la mera alfabetizacion digital.

Las dificultades a las que se ha aludido anteriormente relacionadas con los procesos de
implementacion de las TIC en el sistema educativo son comprensibles si pensamos en la
complejidad inherente a los procesos cognitivos y epistémicos que las tecnologias de la
comunicacion conllevan. El entorno virtual es un ejemplo paradigmatico de su dificil adaptacion
a los programas educativos y, aun mas, de la reticencia con que se contempla los cambios
radicales a que podria dar lugar en nuestra manera de concebir el espacio educativo, no solo
como aula, sino como sistema educativo autonémico y nacional cuyas fronteras parecerian para
algunos no poder sobrepasarse a través del tercer entorno y de modelos curriculares telematicos

internacionales.

La generacion de aulas electronicas es totalmente necesaria para llevar a efecto una
concepcion mas humanista de la tecnologia, en la cual la tecnologia es concebida como una
técnica conocida para la consecucion de un objetivo definido, teniendo en cuenta que la
interaccion genera nuevos conceptos; Lo anterior de acuerdo con la perspectiva esgrimida por
Echeverria (1999; 2000), lo cual genera una nueva perspectiva de las TIC y en particular, del

tercer entorno que redunde en mayor beneficio para el sistema educativo en su conjunto.

El desarrollo de escenarios virtuales para la educacion daré lugar a la generacion de aulas
distales (Echeverria, 2000) que iran més alla de las fronteras regionales, continentales,
lingtiisticas, generacionales, culturales e incluso apdcales, hasta el punto de entenderse como un

despliegue del concepto de movilidad en el ambito de la investigacion y la ensefianza
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universitaria en su aplicacion al ambito de la Educacién Secundaria, el Bachillerato, la

Formacion Profesional, etc.

Tampoco pueden establecerse distinciones demasiado inflexibles entre la dimension
metodologica en que derivan las TIC y la planificacion premeditada de estas con objeto de que
sirvan a fines sociales a través del «tercer entorno». Pero el distingo es aqui tal vez necesario
para comprender que, por ejemplo, la aspiracion de integrar las TIC de forma transversal en la
ensefianza de todas las asignaturas (Martin-Laborda, 2004), acaso no pueda garantizar que los
alumnos adquieran unas destrezas y habilidades, toda vez que éstas suelen adquirirse para darles
un uso en un entorno sociopolitico, ya sea éste o no virtual y, las mas de las veces, cuando

conllevan una dimension lidica y se convierten en una aficion (Dyson, 1998).

2.2. Marco Legal

A nivel internacional principalmente en el continente Europeo y en América del Norte la
utilizacion de la Realidad Aumentada no se encuentra regulada explicitamente, pero teniendo en
cuenta su utilizacion en aplicaciones, publicidad o en cualquier actividad comercial supone un
desafio legal y resulta esencial para los paises poder detectar las situaciones que deben regularse
y definir las responsabilidades de cada uno de los intervinientes (fabricantes, desarrolladores y
anunciantes). Es por lo anterior que al momento de Aplicar o utilizar la Realidad Aumentada se
deben tener en cuenta algunos aspectos legales tales como: Derechos de IP virtuales, Supervision
de Contenidos, Crimenes Virtuales, Derechos de Propiedad Intelectual e Industrial, derechos de

imagen, entre otros (Gémez y Pombo, 2020).
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En el marco de referencia legal para el proyecto de investigacion, sobre el efecto del
aprendizaje con el uso de la realidad aumentada en estudiantes del grado quinto de primaria. se

tienen en cuenta la siguiente normatividad legal vigente de Colombia.

Desde el Ministerio de Educacion Nacional. (1994). Ley general de educacion, ley 115 de
1994. Bogota. DC: Empresa Editorial Universidad Nacional, se contempla la normatividad que
rige el sistema educativo en Colombia, el cual desde varios decretos y leyes han dado cobertura a
temas relacionados con el mejoramiento en la prestacion del servicio educativo desde preescolar,

basica y media de primaria, secundaria y nivel de educacion superior.

Todo lo anterior se encuentra compilado por el Ministerio de Educacion nacional (2015),
mediante el Decreto 1075 de 2015. “Decreto Unico Reglamentario del Sector Educacion”. La
educacion es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta
en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus

deberes.

Asi mismo, se tiene presente que desde el Ministerio de Educacion Nacional (2009) y
donde se enuncia el Decreto 1290 de 2009. Evaluacion del aprendizaje y promocion de los
estudiantes de los niveles de educacion basica y media. Bogota, D. C. dicho decreto reglamenta
la evaluacion del aprendizaje y promocion de los estudiantes de los niveles de educacion basica 'y

media que deben realizar los establecimientos educativos.

De otra parte, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones
(MinTIC), en la Directiva Ministerial 04 del 22 de marzo del 2020, se dio linea sobre el uso de
tecnologias en el desarrollo de programas académicos presenciales. Para dar continuidad a los

programas académicos con registro calificado en modalidad presencial durante el periodo de
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emergencia sanitaria, las Instituciones de Educacion Preescolar, Basica, Media y Universitaria,
podran implementar el uso de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de sus actividades
académicas, garantizando calidad en sus actividades y que sean reconocidas en los registros

calificados de cada institucion.

Adicionalmente MinTIC contempla existencia de todo un ecosistema de tecnologias, que
son interdependientes e incluyen las TIC. En general, las tecnologias digitales se pueden
clasificar como primarias (por ejemplo, redes moviles, computacion en la nube, Big data e
Internet de las cosas (I0T)) y secundarias o emergentes (por ejemplo, impresion 3D, realidad
virtual y realidad aumentada, Inteligencia Artificial (IA), drones y robotica, Blockchain y

algoritmos de aprendizaje profundo) (DNP, 2023).

De ahi que, desde la Ley 1341 del 30,de julio de 2009, determina el marco general para la
formulacion de las politicas publicas que regiran el sector de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de competencia, la proteccion al
usuario, asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio, la promocién de la
inversion en el sector y el desarrollo de estas tecnologias, el uso eficiente de las redes y del
espectro radioeléctrico, asi como las potestades del Estado en relacion con la planeacion, la
gestion, la administracion adecuada y eficiente de los recursos, regulacion, control y vigilancia
del mismo y facilitando el libre acceso e indiscriminacion de los habitantes del territorio nacional

a la Sociedad de la Informacion.

De otra parte, en virtud de la declaracion sustentada en el articulo 77 de la Ley 115 de
1994, a los establecimientos educativos que ofrezcan la educacion formal gozan de autonomia

para organizar las areas obligatorias y fundamentales definidas para cada nivel, introducir
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asignaturas optativas dentro de las areas establecidas en la ley, adaptar algunas areas a las
necesidades y caracteristicas regionales, adoptar métodos de ensefianza y organizar actividades
formativas, culturales y deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el Ministerio de
Educacion Nacional. Por lo tanto, el curriculo adoptado por cada establecimiento educativo debe

tener en cuenta y ajustarse a los varios parametros contemplados en dicha norma.

Por consiguiente, desde esta estructura normativa del Estado, el Ministerio de Educacion,
enruta todos los soportes juridicos, que exigen y dan lineamiento a la correcta y debida
prestacion del servicio educativo en todo el territorio de Colombia, buscando de estd manera
garantizar la prestacion de este derecho, enfocandose en la proteccion del menor y asegurando un

mejor futuro para las nuevas generaciones.

3. METODOLOGIA

La presente investigacion se enruta desde la linea base tomada sobre los resultados
alcanzados por los estudiantes del grado cuarto de primaria en las pruebas evaluar para avanzar -
2022-. A partir alli, se analizo las debilidades de las habilidades tanto de los estudiantes como de
los docentes, sobre los cuales, se procedid a establecer acciones pertinentes para abordar dicha
problematica. Asi mismo, se alinea desde las mejoras de las précticas educativas, siendo estos
escenarios de transformaciones de ambientes y conocimientos, los cuales son un conjunto de
habilidades y potencialidades, requeridas a sufrir cambios significativos para alcanzar

innovacion en el sector educativo.
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3.1. Enfoque y alcance de la investigacion

Segun la propuesta se presenta una investigacion con enfoque mixto, la cual implica datos
cuantitativos y cualitativos, que, mediante la recopilacion, analisis e interpretacion de estos,

permite obtener una fotografia méas completa del fenémeno (Tashakkori y Teddlie, 2003).

Apoyado en el enfoque de cardcter mixto, de tipo descriptivo, que segiin Johnson y
Onwuegbuzie, (2004), lo catalogan como “un tipo de investigacién donde los que investigan
utilizan combinacién de métodos, técnicas, conceptos, aproximaciones, enfoque cuantitativo y

enfoque cualitativo para cumplir con el objetivo principal de una investigacion” (p.17),

De modo que, al darse el enfoque mixto, la investigacion permite obtener informacion
objetiva y verificable, que puede ser utilizada en la toma de decisiones informadas, con el fin de

mejorar la calidad y efectividad para el logro de los objetivos planteados.

Por consiguiente, permite una perspectiva mas profunda y amplia de los fendmenos, ya que
se aborda con mayor claridad el planteamiento del problema, con el fin de hallar la mejor manera
de abordarlo, tanto en lo tedrico como en la practica, mediante la variedad de produccion de

datos con enfoque reflexivo

3.1.1. Alcance de la investigacion

En la presente investigacion se identifica el alcance de tipo descriptivo, referido en el
disefio sobre el cual se construye, a partir de la integracién de preguntas y el analisis estadistico
de informacion que conllevan un tema o caso. Es asi como dicha informacion debe ser

verificable, precisa y sistematica, con el fin de evitar realizar inferencias en torno al caso. Siendo
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asi fundamental las caracteristicas observables para su verificacion, para lograr la efectividad del

proceso en la toma de decisiones.

Conforme lo que indica Tamayo y Tamayo (2006), la investigacion de forma descriptiva
contempla la exploracion, interpretacion del presente entorno y su estructura con la combinacion
de fendémenos. Este enfoque se basa sobre analisis absolutos o también como una persona,
grupos, entre otros, actuan en el entorno. De modo que, trabaja sobre situaciones,

caracterizandose por ostentar un analisis correcto del fenémeno o hecho.

Es, por tanto, que se plante6 un alcance de tipo descriptivo, ya que se estudid un caso con
sus componentes, y sus respectivos planteamientos conceptuales, los cuales se definen mediante
las diferentes variables de tipo cuantitativo y cualitativo, que sirvieron en el analisis de los
hechos. De modo que, al darse el enfoque mixto, la investigacion permite obtener informacion
objetiva y verificable, que puede ser utilizada en la toma de decisiones informadas, con el fin de

mejorar la calidad de la educacion.

3.1.2. Paradigma

Segun Khun (1992), define “comprende un conjunto de conocimientos que conforman una
perspectiva en torno a una teoria dominante. Su finalidad es el de proveer respuestas o soluciones
a problemas que no pueden resolverse con anteriores” (p. 271), sobre los cuales, destaco la

siguiente clasificacion:

e Positivista: Cuantitativo, racionalista.

e Interpretativo: Cualitativo, naturalista.
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e Socio critico: Participativo

En este mismo sentido, para Maldonado (2018) “el paradigma sociocritico considera la
simbiosis entre la teoria y la practica [...] critica a la racionalidad instrumental y tedrica del
paradigma positivista o cominmente llamado cientifico [...] una realidad sustantiva que incluye
los valores, los juicios e intereses de las comunidades™ (p.176), siendo expositores del tema:

Habermas, Adorno y Horkheimer. Planteando una innovacion de la sociedad.

De acuerdo con lo anterior expuesto, se propone para el presente trabajo de investigacion
la aplicacion sobre el paradigma socio critico, que segun Arnal (1992) acoge “la teoria de forma
critica como una experiencia social, la cual puede ser practica y adicionalmente explicativa, pero
por sus atributos, se producen desde los saberes comunitarios y de la exploracion participativa”
(p. 98). De ahi que su objeto consiste en suscitar los cambios sociales, siendo estas tomadas
como resultados a las necesidades sentidas por las comunidades y la colaboracion entre sus

miembros.

Por tanto, el paradigma sociocritico, se basa en la critica social con un evidente caracter
autorreflexivo; ya que profundiza que el conocimiento se cimenta desde los beneficios que se
suscitan por las insuficiencias de los grupos o comunidades; el cual, busca la independencia
racional del individuo, que, mediante el adiestramiento de las personas desde la interaccion y
cambio social, se logra alcanzar la propia reflexion y la comprension interna tipificada de sus
miembros. Siendo, motivante para la toma de conciencia, desde cada rol. Donde se expone una
critica ideoldgica y del uso de los procesos psicoanaliticos, que conllevan al razonamiento de
situaciones de autorreflexion critica, permitiendo al sujeto desplegar un proceso de edificacion y

restauracion continua sobre la teoria y la practica.
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De ahi, la importancia y relacion desde este paradigma y el planteamiento del proyecto de
investigacion, que suscitaron enfatizar sobre la participacion de la comunidad educativay la
necesidad de transformar las practicas pedagogicas, que conllevan a la eficiente y eficaz
aplicacion de estrategias innovadoras, y mas alld sobre el verdadero sentido, que es el de mejorar

los procesos de ensefanza y aprendizajes de los estudiantes.

3.2.Poblacion

En la presente investigacion, se tomo la Institucion Educativa San Pablo, ubicada en el
municipio de Pueblo Rico, departamento de Risaralda, que tiene un modelo pedagogico
sociocognitivo (ain en construccion), es una institucion de caracter oficial que brinda formacion
integral a los nifios, nifias y jovenes del municipio, en los niveles de preescolar, basica primaria y
secundaria, media académica y técnica en convenio con el SENA; ademas, atiende educacion
para adultos. Cuenta con tres sedes urbanas y 12 rurales. Una planta de 42 docentes, dos
coordinadores, un rector y 7 colaboradores administrativos. Actualmente, hay alrededor de 875

estudiantes, de los cuales el 85% pertenecen a las sedes urbanas, en primaria y bachillerato.

3.3.Muestra

Teniendo en cuenta en el afio 2022, se aplicaron las pruebas evaluar para avanzar a los
estudiantes del grado quinto de la Institucién Educativa San Pablo, donde se identificaron
dificultades en el desarrollo de las competencias del entorno fisico del area de ciencias naturales,
debido a los resultados de las pruebas evaluar para avanzar en la institucion, los instrumentos
para la muestra censal fueron aplicados a seis (6) docentes de basica primaria y treinta (30)

estudiantes del grado quinto de primaria, para un total de muestra de treinta y seis (36) miembros



52
de la comunidad educativa de la institucion, quienes participaron en la aplicacion de las pruebas,
teniendo en cuenta que fueron los mismos que participaron en las pruebas Evaluar para Avanzar

realizadas en el afno 2022, lo cual nos da certeza de las causas sobre los resultados obtenidos.

Lo anterior en virtud de los participantes permitira identificar desde la percepcion y el
actual plan de estudios, si en realidad la institucion cuenta con las herramientas o, por el
contrario, se requiere ampliar su capacidad con el fin de mejorar el porcentaje de estudiantes que

superaron la pruebas y fortalecer el nivel académico en esta area del conocimiento.

3.3 Instrumentos de recoleccion de datos

Con el fin de realizar la recoleccion de informacion confiable y veraz, se construyeron tres
herramientas que permitieron la adquisicion de informacion cualitativa y cuantitativa frente a la
percepcidn que tienen las fuentes, frente a la aplicacion de la realidad aumentada en la institucion
educativa, para lo anterior, se aplicaron los instrumentos de encuestas, entrevista y diario del
docente, donde se estructuraron preguntas abiertas y cerradas que permitieron estandarizar la

informacion llegando a la generalidad, como lo define (Gonzales, 1997).

Asi mismo, para identificar la percepcion que los docentes y estudiantes tienen frente a la
necesidad del uso de las herramientas tecnoldgicas como una estrategia de aprendizaje, se utilizo
el cuestionario y la entrevista, que integrd un conjunto de preguntas que acceden a medir una o
mas variables por medio de respuesta cerrada y que tienen como fin reflejar los objetivos de la

investigacion.

Para la entrevista se busco construir una conversacion de manera espontanea y con

flexibilidad, con el fin de visualizar la percepcion que tienen los docentes en aulas escolares,
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frente a los procesos de ensenanza y aprendizaje en tiempo de pandemia y postpandemia, en
cuanto a la inclusion de las herramientas TIC y la utilizacion de supuestos que afectaban los

aprendizajes en los estudiantes de la zona rural.

Como apoyo a los instrumentos de recoleccion, se reviséd el documento denominado diario
del docente, donde se consignan aspectos importantes de la cotidianidad de los estudiantes, que
orientan a las diferentes situaciones que se presentan en el aula. Segtin Porlan (1987) es un
instrumento de analisis demostrativo y real de los estudiantes, una herramienta fundamental para

la investigacion en el aula.

Por lo tanto, el diario del docente permite de manera cronoldgica la interaccion de la
comunidad educativa, detallando las actividades y su reflexion. De esta manera, la captura 'y
analisis de la informacion de los alumnos detalla esas particularidades del proceso en sus
aprendizajes. Siendo un elemento importante de informacion para los objetivos especificos de la

investigacion.

Tabla 1

Concepto y definicion de las variables

VARIABLE: Desde esta experiencia se analizara la aplicacion de las
herramientas tics, siendo una caracteristica que tiene una
variacion que es susceptible de medirse u observarse
(Hernandez et al., 2014).

DEFINICION: Es una estrategia educativa, basado en el uso intensivo de las
herramientas tecnologicas que permiten que los procesos de
ensefanza- aprendizaje sean mas practicos en manejo de
espacio y tiempo no sean limitados para el logro de los
aprendizajes de los estudiantes.

DEFINICION Para la variable del uso de herramientas tics en la educacion,

OPERACIONAL: se ha considerado cinco dimensiones los cuales son:
Dimension  Planeacion, Procesos, Mejora Continua,
Retroalimentacion e Innovacion. De esta forma nos permitira
desagregar a la variable en dimensiones, indicadores e items
para el mejor anélisis, comprension, medicion y verificacion.
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Nota: Definicion de variables y operatividad para el analisis de datos. Fuente: Construccion
propia del autor.

Tabla 2

Variables/Dimensiones

DIMENSIONES INDICADORES

1. PLANEACION 1.1. Planifica las actividades planteadas de acuerdo con
las caracteristicas personales y sociales del estudiante.

1.2. Regula de forma progresiva las actividades de
evaluacion de los contenidos y capacidades ttiles para
su aprendizaje.

2. PROCESOS 2.1. Desarrolla los procedimientos que se van a trabajar
en el momento de las actividades para ser logradas
mediante la aplicacion de estrategias, métodos, etc.
2.2. Orienta las actividades en base a los objetivos para
consolidar o mejorar situaciones practicas de la
practica didactica.

3.MEJORA CONTINUA 3.1. Examina y contrasta en forma continua, gradual,
apropiada y oportuna los aprendizajes de los
estudiantes

3.2. Detecta inmediatamente las dificultades y
desaciertos en el proceso de las actividades propuestas
al estudiante.

4.RETROALIMENTACION 4.1. Retroalimenta o reajusta las actividades que fueron
poco comprendidas o logradas, mostrando una actitud
positiva y de confianza hacia los estudiantes, en
consolidar los aprendizajes.
4.2. Aborda los desafios que la evaluacion se plantea
creando un ambiente adecuado para lograrlo en forma
grupal e individual.

5. INNOVACION 5.1. Desarrolla diferentes y variadas actividades en el
aula, laboratorio, casa, etc. en forma individual, par o
grupal para mejorar el proceso educativo.

Nota: Fuente: Elaboracion propia del autor. Definicion de variables para el andlisis de datos. Fuente:
Construccion propia del autor.

3.4 Descripcion de procedimientos

Teniendo en cuenta las lineas tedricas y tomando como base la creacion de la propuesta, se

utilizaron los siguientes instrumentos:
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En el proceso de recoleccion de la informacion, se cont6 con la autorizacion previa por
parte del Directivo Docente de la IE San Pablo, para realizar la investigacion del proyecto, con la
participaron los profesores de basica primaria y los estudiantes del grado quinto de primaria, asi

como también el apoyo y colaboracion del tutor PTA de la IE.

Consecutivamente, se aplico los diferentes formularios en linea, mediante el uso de las
herramientas tecnologicas, los cuales fueron enviados para cada grupo de participantes y lograr
asi recopilar la informacion necesaria para la investigacion. En ese orden de ideas, se presenta a

continuacion la relacion al detalle de los instrumentos utilizados:

Cuestionario. Instrumento: Encuesta: De acuerdo con Gonzales (1997), en el punto de la
investigacion social, las interrogaciones de un cuestionario son la locucion de las variables

practicas, o en su defecto sobre los hitos en relacion con el interés de la informacion a obtener.

Es, por tanto, que para indagar sobre los supuestos que los docentes manejan frente a la
necesidad del uso de herramientas tecnoldgicas como una estrategia de aprendizaje, se propuso
utilizar el cuestionario, entendido como un conjunto de preguntas respecto a una o mas variables
a medir. Para la implementacion de esta técnica de recoleccion de informacion se tuvieron en
cuenta una serie de preguntas planteadas en el mismo orden y siguiendo los mismos parametros
de respuesta cerrada. Ver anexo 1 y anexo 2 (Instrumento formulado para docentes y

estudiantes).

Entrevista. Semi estructurada. Instrumento: Cuestionario: Segun, Valles (2007) la

entrevista es una elaboracion pedagdgica y de tal forma se debe aborda teniendo en cuenta
aspectos importantes como: el ambiente, las interrogaciones, la eleccion de los informantes

claves y el beneficio del rapport.
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De esta manera, la dindmica de la estrategia se planted para generar una situacion de

conversacion espontanea y flexible, que permitiera visualizar las nociones que presentaban los
docentes de aulas frente a los procesos de ensefianza y aprendizaje adelantados por los colegios
en tiempo de pandemia y postpandemia. Para ello, se propuso tener en cuenta temas alrededor de
este instrumento, que permitio corroborar sentimientos de miedo o incertidumbre que presentan
los docentes frente a los procesos de inclusion en el manejo de las TIC y la utilizacion de
supuestos que afectaban enormemente el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la zona

rural. Ver anexo 1 y anexo 2 (Instrumento formulado para docentes y estudiantes).

Matriz de analisis documental: Instrumento: Diario del Docente: Este instrumento es

muy utilizado en la investigacidon-accion y se basa en la observacion diaria que realiza el docente
del contexto en el que se encuentra inmersa la poblacion objeto de estudio, en este caso el diario
es esencial en la consignacion de aspectos importantes que ocurrieron en la cotidianidad y que
alimentaron la propuesta de formacion docente. Segtin Porlan (1987) es un instrumento de
analisis demostrativo y real de los estudiantes, una herramienta fundamental para la

investigacion en el aula, ya que se apropia de forma particular, a todo tipo de situaciones.

En esta investigacion el diario adoptd una estructura abierta con un orden cronoldgico
segun avance la interaccion con la comunidad educativa; se realiza una matriz con la fecha,
actividad y reflexion, que cumple un papel esencial en la recopilacion de datos y en el

cumplimiento de los objetivos de la propuesta de formacion docente.
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3.5 Fases del Estudio:

En el procedimiento realizado para el analisis en la implementacion de la herramienta de la
realidad aumentada como una practica docente innovadora, se presentan los pasos detallados que
se tendran en el desarrollo metodoldgico, los cuales permiten la identificacion de la estrategia
mas pertinente a las necesidades del contexto. Estas se definen por fases, las cuales se tomaron
en todo el proceso, desde el diagnostico, recoleccion de datos y analisis de los mimos, que
revelaran la metodologia mediante el andalisis de datos cualitativos y cuantitativos que se
correlacionan con cada variable. Dando asi el reporte de la informacion para identificar la

alternativa de solucion a la problematica. A continuacion, se presenta las fases del estudio.

Figura 2

Fases de Estudio. Fuente: Elaboracion propia del autor.
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OBSERVACION

Identificacion del problema o necesidad

Planeamiento y disefio del proyecto de
investigacion

Disefio y aplicacion de los instrumentos de
relacion de la informacion

Construccion instrumentos (Encuesta para
Estudiantes, Encuesta para Docentes,
Entrevista Diario del Docente

Se contruyen los
instrumentos por
componentes, apoyados
en la herramienta de
formulario Google, para
facilitar la aplicacion y
hacer uso de un medio
tecnologico

Socializacion de los instrumentos con el
asesor de tesis

Se generan diferentes
reuniones donde se
revisan las preguntas
formuladas y la
estructura

Solicitud validacion del experto

Asesor de Tesis, en
reunion solicita el apoyo
para validar y queda
aprobado mediante
comunicacion escrita via
correo electronico Ver
Anexo 8

Ajustes instrumentos

Se reciben las
observaciones del
Experto, se procede
ajustar el documento Ver
Anexo 2

Aplicacion de los instrumentos

Se genera el envio del
link a los docentes y
estudiantes para el
diligenciamiento del
formulario

Tecnica Analisis de informacion
Triangulacion de las informacion
Analsisi Escala Likert
Herramienta estadistica phyton

Se realizan diferentes
analisis de la informacion
recolectada

Cambio Asesor Tesis

Se solicita a la
Universidad reuion
donde se exponen los
incidentes

Revision General del Documento Tesis

Se genera revision
general al documento y
se reciben las
recomendaciones, se
procede ajustar

Ajustes a los analisis ¢ interpretacion de
los datos de la informacion

Se construyen
nuevamente los analisis
previa recomendacion
del Asesor de Tesis

Hallazgo, conclusiones y recomendaciones
del proyecto de investigacion

Se construyen las
conclusiones y
recomendaciones previa
recomendacion del
Asesor de Tesis

Ajustes finales

Ajuste en detalles al

Sustentacion

documento final
Fecha entregada por la
Universidad

Nota: Cronograma de las actividades de estudio. Fuente: Construccion propia del autor, elementos de

apoyo anexos 2y 8.

En el proceso de construccion y validacion de instrumentos se contd con el apoyo de

expertos de la UNIMINUTO, que revisaron y aprobaron desde una rubrica cada pregunta de los

tres instrumentos (encuesta, entrevista y diario del docente). De esta manera permitio formular
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recomendaciones para los respectivos ajustes y asi lograr el perfeccionamiento de estos. Anexo

8. Aprobacion de validadores de los instrumentos.

Los criterios de validacion de las preguntas de cada instrumento fueron los siguientes:

e Pertinencia con el objetivo del proyecto
e C(laridad de la pregunta

e (Coherencia

4. ANALISIS DE RESULTADOS

Para organizar y estructurar el andlisis de la informacion se esquematizo bajo tres
componentes: Manejo y uso de Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones, impacto de
los procesos de ensenar y aprender, asi como la evaluacion formativa, que permitieron

correlacionar los objetivos y variables propuestos para la medicion de los resultados.

Para los estudiantes se construy6 el instrumento de manera didactica y de facil
comprension. La encuesta por componentes, que tiene la finalidad de identificar los recursos
tecnoldgicos disponibles, el uso de estos, asi como la utilizacion de la RA en las clases y el

impacto que tienen en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Para los docentes, el instrumento para recoger los datos se integro en tres partes, la primera
y segunda parte del cuestionario que la integraron preguntas cerradas donde se indaga sobre la
disponibilidad de las herramientas tecnoldgicas, conectividad, capacitaciones recibidas, las
dificultades que enfrentan, en paralelo se indaga frente a la aplicacion de la realidad aumentada
en las clases y areas del conocimiento, seguimientos a los estudiantes y la aplicacion de los

planes de mejoramiento y de experiencias significativas.
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Finalmente, en la entrevista denominada diario del docente, se indaga frente al seguimiento
del profesor a los alumnos en sus procesos para ensefiar, aprendizaje, evaluativos,
coevaluaciones, planes de mejoramiento, entre otros, frente a los resultados obtenidos. Por lo
anterior, con la finalidad de articular la informacién suministrada entre los estudiantes y docentes
frente al uso de las herramientas tecnologicas, especificamente en el uso de la realidad

aumentada.

Los instrumentos fueron aplicados a (6) docentes y (30) estudiantes, para lo cual, se realiz6
la triangulacion de datos, es decir de las respuestas dadas en cada pregunta, logrando de esta
forma agrupar las respuestas individuales con la finalidad de resolver el problema definido en la
investigacion, apuntando hacia los objetivos establecidos, lo cual fue posible, por el uso de los
tres instrumentos entrevista, encuesta y el manual del docente, como se muestra en la presente

figura.

Figura 3

Triangulacion de la informacion. Fuente: Construccion propia del autor.

IiEnajo v Uspo de Ias TIC
Proceso de Ensenanza de
Aprendizae
Farahiacion Fommatmea
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Nota: Esquema de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes.

Lo anterior, fue posible por medio de la codificacion de las preguntas, que nos permitid
organizarlas de manera sistemadtica, segmentandola en los componentes con son manejo de las
Tecnologias, realidad aumentada, evaluacion formativa, lo cual nos facilité el andlisis de los

datos e identificar los estandares emergentes.

El proceso se desarroll6 seleccionando en bloques de preguntas similares asignandoles un
codigo, de acuerdo con las categorias basada en similitudes, finalmente se extraen las

conclusiones de los codigos y atributos.

Para realizar el andlisis, se tomo la escala de Likert y herramienta estadistica phyton con la
que se procesaron los datos, teniendo en cuenta que las respuestas de la encuesta y entrevista
correspondian a cddigos como, siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca, nunca, para lo

cual se designaron los siguientes atributos.

Tabla 3

Cadigo atributo Likert

CcODIGO ATRIBUTO
Siempre 5
Casi siempre 4
Algunas veces 3
Casi nunca 2
Nunca 1

Nota: En la presente tabla se detalla la forma como se clasificaron las respuestas de los encuestados

Teniendo en cuenta los atributos que se exponen en la tabla, que correspondia a la forma

como fueron construidos los instrumentos de recoleccion de informacion, la escala de Likert
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permitio medir las opiniones de los encuestados a un nivel de medicion ordinal, como se

visualiza en la tabla 4:

Tabla 4

Modelo agrupacion por atributo frecuencia

15. El estudiante puede

7. Como docente, considera que el uso  11. Considera que el

de la realidad aumentada le permite al  uso de la realidad gpllgar S8 ,
Frecuencia de cada elemento estudiante comprender conceptos aumentada es una aprendizajes ppr medo TOTALES
dificiles de explicar, por mediode la  experiencia realista de [a realdad .
. P _— . aumentada en la vida
interaccion de vivencias: para el estudiante: .
cotidiana:
Siempre 4 5 4 13
Casi siempre 2 1 2 5
Algunas veces 0 0 0 0
Casi nunca 0 0 0 0
Nunca 0 0 0 0
TOTAL 6 6 6 18
Tabla 5

Modelo agrupacion preguntas por encuestado

PREGUNTA Encuestado 1Encuestado 2 Encuestado3  Encuestado4 Encuestado5 Encuestado6  totales promedio
8. Considera que la realidad aumentada desarrola la flexibilidad
en [a aplicacion de cualquier entomo educativo: 4 5 5 5 5 8 47
9, Considera que la realidad aumentada impulsa el aprendizaje
individual y colectivo: 5 5 5 5 5 Kl 50
10. Considera que a realidad aumentada ayuda a Superar
barreras de acces0 y mejorar [a equidad l proporcionar a todos
los estudiantes experiencias de aprendizaje més enriquecedoras; 4 : 4 ‘ 4 % 4
12, Consicera que el uso de la herramienta de [a realidad
aumentada en dase genera motivadan en el estudiante: 5 5 5 4 5 Ji) 48
13, Considera que a realidad aumentada, se puede implementar
entodo el contenido tematico de las ciencias aplicads, 3 3 : : 3 2 3

Las agrupaciones nos permitieron realizar el analisis de datos de las variables construidas,

y se utilizé un proceso de estadistica descriptiva, mediante la utilizacion del lenguaje

interpretado de programacion Python Version 3.10.12 utilizando una sintaxis que favorece el
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codigo legible mediante estadisticas basicas y avanzadas, asi como aplicacion de modelos
matematicos, para definir una metodologia y realizar una serie de estudios sobre los efectos que

tienen las buenas practicas pedagogicas en el aula y el uso de la Realidad Aumentada.

Figura 6

Utilizacion del lenguaje interpretado de programacion Python Version 3.10.12

Encuestado Encuestado Encuestado Encuestado Encuestado Encuestado |

PREGUNTAS 1 3 3 4 c 6

2. Las aulas
que usted
utiliza en el
colegio c...

0

3. Cuenta el
colegio con 4 o 2
herramientas
tecnolog...

=]
(]
Pt

5. Cuenta el
colegio con
salas de
computo;

2

3 rows x 31 columng

Figura 7

Interpretacion de datos obtenidos:

dF[[ "Encussitado 1" ] -owvalwese cowumnts( b

Emncuesitado 1

=1 =

= a

Mame: Ccount, dibype: inthst

dFf[[ "Encussitado 1" ] omaaxd ¥

=

dF[ "Encusstado 1" ] omediarnd )

b =
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Teniendo en cuenta los datos analizados con la herramienta Python Version 3.10.12 y
relacionados en las Figuras 6 y 7, podemos evidenciar que el valor maximo en las respuestas es 5
con un valor medio de 4, para las preguntas agrupadas sobre los conceptos de herramientas
tecnolodgicas disponibles y en buen estado dentro de la Institucion Educativa, lo que representa
en Alto porcentaje la buena percepcion sobre esta seccion, definido como “Siempre” y “Casi

siempre” se cuenta con Disponibilidad y buen estado de las herramientas Tecnologicas en la IE.

Con la finalidad de indagar con detalle el proceso de ensenanza en la institucion educativa
y establecer la percepcion sobre el buen uso de nuevas técnicas con la inclusion en algunos casos
de las TICS como herramientas didacticas, basados en la investigacion estadistica relacionando
las fuentes de datos primarias y secundarias con los recursos numéricos para presentarlos en

tablas y graficos.

Figura 83

Datos procesados en escala de Likert. Fuente: Construccion propia del autor.

df.describe()

Encuestado Encuestado Encuestado Encuestado Encuestado Encuestado Encuestad

1 2 3 4 5 &
count 3.000000 30 3.000000 3.000000 3.0 3.000000 3.00000
mean 4333333 30 3333333 3 6EE6ET 3.0 3 BEEGET 3.33333
std 0.577350 1.0 1.527525 1.527525 0.0 1.527525 208166
min 4000000 20 2000000 2.000000 3.0 2.000000 1.00000
25% 4000000 25 2500000 3.000000 3.0 3000000 250000
50% 4000000 30 3.000000 4.000000 3.0 4000000  4.00000
5% 4.500000 35 4.000000 4500000 3.0 4500000  4.50000
max 5.000000 40 5.000000 5000000 3.0 5.000000 5.00000

& rows = 30 columns
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La ciencia de datos es uno de los pilares dentro del campo de la innovacion Educativa, toda

vez que provee una gran cantidad de informacion relevante con la que podemos contribuir al

desempefio de los estudiantes y docentes. El analisis estadistico y visualizacion de datos han

tenido gran acogida en los tltimos tiempos, en virtud que la informacién analizada debe pasar

por una serie de procesos de manipulacion de datos, donde los usuarios recogen los datos para

transformarlos en conocimiento. En esta investigacion se utilizo la herramienta estadistica

Python, la cual es ideal para el tratamiento, andlisis y visualizacion estadistica de los datos:

Figura 9

Visualizacion grafica de los Datos herramienta estadistica Phyton
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Lo anterior, tiene como finalidad visualizar el estado actual por indicador que determinara

el nivel de acuerdo o desacuerdo de los estudiantes y docentes encuestados en la Institucion

Educativa, teniendo en cuenta que la triangulacion de las preguntas, como se evidencia en la

presente tabla:
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Tabla 6

Ejemplo triangulacion por componentes de las respuestas dadas

1. Reciben los . 13. Los estudiantes
N 4. Tiene manejo de .
estudiantes o utilizan las
W las herramientas 6. Se promueve en N
formacion en el Tecnologias de Ia 5. Incluye en sus clase el desarrollo de herramientas TICs
Frecuencia de cada elemento manejo de e temas de clase las A P disponibles en la IE TOTALES
g Informacioén y las " lainclusion de las .
herramientas L herramientas TICs. . ) para los trabajos
af Comunicaciones herramientas TICs: ’
tecnoldgicas en (TICs): colaborativos en las
las aulas: ) clases:
Siempre 3
Casi siempre 10

Algunas veces

Casi nunca

Nunca

olololo|sn
olololo|sn

ololofnvfw|s
ololo|a|wn
ololonv|s|o

TOTAL

Teniendo en cuenta que las respuestas se construyeron de acuerdo con la escala Likert la
herramienta estadistica Phyton, nos permitieron reducir y organizar los datos encontrados, de
esta manera el analisis se abordd sin sesgos o suposiciones, ya que se contd con mas

conocimiento y que se abordaran algunos temas emergentes.

4.1 Resultados y discusion

La presente investigacion surte con el proposito de realizar el andlisis y la medicion del
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes del grado quinto de primaria de la I.LE. San
Pablo, a fin de identificar las fortalezas y debilidades en las competencias y habilidades de los

estudiantes y las préacticas docentes.

De esta forma, las respuestas registradas fueron ordenadas por bloques lo que gener6
informacion cuantitativa, que luego fue llevada a la descripcion del sentir y pensar de la
poblacion seleccionada, registrando de esta manera las experiencias mas significativas con el uso
de las TIC por los docentes y estudiantes de la IE San Pablo del Municipio de Pueblo Rico,

Risaralda.
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Para la estructura del analisis de datos de la investigacion, se describen a continuacion los
tres componentes, que se tomaron para su mayor comprension, a nombrar fueron: manejo y uso

de las Tecnologias, RA y evaluacion formativa

Manejo y uso de las TIC

La Institucion Educativa San Pablo del municipio de Pueblo Rico, Risaralda viene
trabajando en nuevos procesos de innovacion tecnoldgica en el sistema educativo primario y
secundarios por medio de su aplicacion en los diferentes contenidos pedagogicos, estos se
enfocan en transformar y combinar métodos de aprendizaje, orientadas a la implementacion de

nuevas estrategias.

Como se exponia en la revision bibliografica, existen muchos estudios que hacen una
alusion explicita a la necesidad de utilizar las TIC en el aula, a fin de seleccionar sus
herramientas y usarlas con una intencion pedagdgicamente innovadora, esta perspectiva explora
diferentes escenarios y desafios con los procesos de implementacion de las TIC en el sistema
educativo de la institucidn, vistos desde la complejidad inherente a los procesos cognitivos y

epistémicos que las tecnologias de la comunicacion conllevan.

El entorno virtual es un ejemplo paradigmatico de su dificil adaptacion a los programas
educativos y contempla cambios radicales, que podrian dar lugar a nuevas maneras de imaginar
un entorno educativo, no s6lo como aula, sino como sistema autonomo cuyas fronteras no
tendrian fin y modelos curriculares telematicos internacionales. A partir de esta observacion, se
aplicaron los instrumentos donde se busco validar en los encuestados, la existencia de los

recursos tecnologicos en la Institucion Educativa:
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Figura 10

Capacidad Internet mas Hardware

Nota: Construccion propia del autor, tomada del analisis de los datos luego del esquema de
triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a docentes y
estudiantes

En la grafica se observa la opinidn frente a la capacidad que tiene la Institucion Educativa
en su capacidad de internet y hardware, donde el 22% considero que siempre cuanta con la
suficiente de infraestructura tecnologica y Hardware, entendida esta, como equipos de computo,
teléfonos celulares inteligentes, tablet, discos duros, memorias USB, equipos de impresion,
escaneo y copiado. De Software, como son Microsoft Windows, navegadores de internet,
Microsoft Office, edicion de imagenes y elaboracion de contenido visual, apoyados por un 28%

quienes indicaron que estos estaban disponibles casi siempre.
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De otra parte, una importante poblacion encuestada que correspondi6 al 17% y 14%

reconocen su existencia, pero manifestaron que hace falta aplicarlos en los contenidos

curriculares, teniendo en cuenta, que los medios tecnologicos son difundidos mas no aplicados

en la Institucion Educativa, en especial los procesos pedagogicos y consideran que son

suficientes para la cantidad de estudiantes.

De modo que, un 9% manifesto que la capacidad no del internet y del hardware no es

suficiente, por lo tanto nunca son implementados en los procesos pedagogicos, dejando notar que

pese a que la institucion educativa, es la llamada a formar los estudiantes de acuerdo a su actual

contexto historico, social y cultural, donde el uso de las herramientas tecnoldgicas se encuentran

en su mayor auge y ha logrado permear todos los aspectos de la vida del ser humano la esta

dejando a un lado, como se observa en la presente en la figura:

Figura 11

Capacidad Hardware en IE.
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CAPACIDAD DE HARDWARE EN IE

W Siempre

M Casi siempre

M Algunas veces

SIEMPRE

CASI SIEMPRE ALGUNAS VECES CASI NUNCA

NUNCA

Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes a los instrumentos.
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La aplicacion de nuevas tecnologias en salones de clase, permiten que se generen nuevas
estrategias de aprendizaje y su uso es importante sistematizarlo para consolidar saberes y
aprendizajes significativos, que conlleven a la transformacion de practicas pedagbgicas que

resalten los procesos de ensefianza de los docentes.

Una herramienta que se viene expandiendo en el aprendizaje son los juegos en linea, ya
que estos tienen la capacidad de generar motivacion no solo en los estudiantes, también en el
docente, puesto que sabiéndola enfocar aumentara las habilidades tecnoldgicas blandas y

tedricas, lo que la convierte en unas tendencias educativas en expansion.

De esta manera encontramos que la Institucion Educativa cuenta con herramientas
tecnologias de la informacién y las comunicaciones (tics) para sus estudiantes, razon por el cual,
el 8% de los encuestados conocen sobre la necesidad, para formarlos de acuerdo con las nuevas
necesidades que requiere su entorno social, por lo que se requiere se incentive en los procesos de

autoaprendizaje.

Por lo anterior, un porcentaje importe 17% y 16% de los encuestados considera y reconoce
que la institucion cuenta con la suficiente capacidad, lo cual lo hace conocedor de la realidad
inevitable al que debe enfrentarse la institucion educativa frente a los diferentes procesos de
cambios, donde los esfuerzos deben encaminarse a la prevencion de acciones contingentes y

proactivas que le permitan responder a las nuevas demandas de la poblacion estudiantil.

Figura 12

Capacidad Hardware en IE
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CAPACIDAD FORMACION UTILIZANDO
HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

15

= Siempre
10
10 m Casi siempre
5 3 g = Algunas veces
- - = Casi nunca
0
= Nunca

Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes en los instrumentos.

De acuerdo con el aporte de los encuestados, el uso de las herramientas tecnoldgicas brinda
nuevas formas de aprendizaje y ha logrado transformar el modelo de formacion tradicional
migrandolo a una totalmente digital, en donde de la inteligencia artificial simplifica el
aprendizaje y los procesos para compartir los materiales didacticos por medio de diferentes

dispositivos electronicos.

Por lo cual, en la figura los encuestados nuevamente reconocen la necesidad del uso de las
herramientas tecnoldgicas para facilitar el aprendizaje, ya que fortalece la ensefianza,
permitiéndoles construir habilidades a nivel personal y colaborativo estudiantes, docentes y

entorno social.

Ademas, obtener y codificar la informacion tanto para el docente como el estudiante tiene
un bajo costo, lo que la convierte en una excelente alternativa de mediacion en el aula.
Asimismo, el uso de las herramientas tecnoldgicas y de la realidad aumentada, permite la

asociacion de elementos fisicos con objetos abstractos.
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Por lo anterior, los encuestados consideran que la Institucion Educativa cuenta con la
suficiente infraestructura tecnologica, que permitan innovar en los procesos pedagogicos, por
medio de la implementacion de plataformas interactivas, aulas virtuales y diferentes recursos

didacticos, transformando de esta manera los modelos de ensefianza tradicional.

Logrando que esta sea un modelo atractivo de aprendizaje para el menor, donde el
autoaprendizaje es primordial, lo cual le permite al estudiante asumir retos que lo lleven a la
exploracion, llegando al punto de transformar la informacién en conocimiento, siempre y cuando
se cuente con el acceso a la informacion y la adecuada comunicacion, lograra transformar los

todos los entornos y de su vida cotidiana.

Por medio del acceso a los equipos tecnoldgicos y dispositivos moviles, que han generado
cambios representativos en los estilos de vida, en la forma de relacionarse, comunicarse, y llegar
en segundos a cualquier lugar del mundo, conocer su cotidianidad y entender todos los sucesos

que lo rodean en esta era digital.

Es por ello, que el uso de las TIC en los diferentes procesos de ensefianza, pueden
constituirse en un desafio, teniendo en cuenta que forman parte de las distintas dimensiones de la
sociedad donde se acenttan las brechas digitales, donde los desarrollos econdmicos y los
modelos educativos se acenttian mas por el uso de las TIC, que les ha permitido la construccion

de conocimiento y ciencia.

De esta manera, el rol que tienen las instituciones educativas al implementar el uso de las
TIC permite construir una sociedad mas igualitaria y competitiva, no solo en su entorno local, si
no capaz de enfrentar los diferentes cambios globales. Por lo tanto, no solo es cuestion de dotar

una institucién con medios tecnoldgicos, es innovar en la forma como se construyen los procesos
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pedagogicos de aprendizaje autonomo y relevante, mediante las bondades que brinda el internet,

enfocados en la construccion de una sociedad digital y de conocimiento

Realidad Aumentada

Cuando hablamos de innovacion, hacemos referencia a la transformacion y mejora en el
desarrollo de una actividad o proceso, logrando que esta sea interactiva, agil y flexible,
componente que necesario al momento transformar los procesos de ensefianza, especialmente
cuando se interactiia con una generacion que tiene la bondad de contar con el acceso a las

diferentes herramientas tecnolédgicas.

La realidad aumentada llega flexibilizando todos los entornos educativos, facilitando la
interaccion con los diferentes medios en tiempo real, transformando los modelos de aprendizaje a
través de la interaccion de las herramientas tecnoldgicas. Por esta razon, indagamos en los
encuestados como perciben su aplicacion en el desarrollo de los procesos pedagogicos y su
aprendizaje, para lo cual se avaluo sus usos y beneficios en aplicacion de las areas de
conocimiento, a través del analisis de datos utilizando la herramienta de analisis estadistico
Phyton y la aplicacion Excel, relacionando las preguntas de las encuestas realizadas orientadas al
uso de la Realidad Aumentada, con el fin de obtener los datos reales para cumplir los objetivos

especificos del presente estudio:

Figura # 13

Integracion realidad aumentada con el entorno
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INTEGRACION REALIDAD AUMENTADA CON EL
ENTORNO

51

4,9
4,8
4,7
4,6
4,5

B PROMEDIO

B MEDIANA
7. Como docente, 11. Considera que el uso  15. El estudiante puede

considera que el uso de la de la realidad aumentada aplicar sus aprendizajes
realidad aumentada le es una experiencia realista por medio de la realidad
permite al estudiante para el estudiante: aumentada en la vida
comprender conceptos cotidiana:
dificiles de explicar, por

medio de la interaccién de

vivencias:

u MODA

Nota: Construccion propia del autor, tomada del analisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes

En la figura 13, se evidencia como la Institucion Educativa cuenta con un gran equipo de
herramientas tecnoldgicas, vistas desde la perspectiva fijas, blandas, flexibles, duras y limpias,
por lo cual casi siempre, incluyen dentro del plan de estudios el uso de la realidad aumentada
(R.A.), a pesar de que se considera como una gran herramienta realista, que permite comprender
conceptos dificiles de explicar y aplicarlos en la vida cotidiana, nunca son integradas en las areas

del conocimiento.

Por lo tanto, la percepcion de los encuestados es, aunque se sabe que brinda cambios
importantes en el aprendizaje y que ayudan a superar barreras, que dejan ensefianza tradicional,
al permitir a sus estudiantes experiencias mas innovadoras e independientes al integrar los

componentes de la realidad con los digitales. Por medio del uso de celulares smartphone, Tablet,
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gafas, videos, juegos y actividades virtuales, no se estan considerando como se requiere en la

Institucion Educativa.

Sin embargo, al indagar a los profesores, consideran que el manejo de la RA permite al
estudiante comprender conceptos dificiles de explicar, aumentando sus experiencias realistas y
aplicarlas en su vida cotidiana como se menciond anteriormente, la mayoria considera que es
realmente importante, teniendo en cuenta que se incrementa su nivel de aprendizaje en los

estudiantes al estar involucrados en proceso de observacion activa.

De otro lado, se logro establecer en la poblacion encuestada, que la realidad aumentada
permite su aplicacion en los diferentes entornos educativos, que impulsa la construccion del
conocimiento individual y colectivo, eliminando las barreras de acceso a la informacion y

motivando el autoaprendizaje.

Figura 14

Aceptacion realidad aumentada en la IE

ACEPTACION REALIDAD AUMENTADA EN IE
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4
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Siempre  Casi siempre Algunas veces Casinunca Nunca

(6]

Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes en los instrumentos.
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De lo anterior, se logro establecer entre los encuestados que, a pesar de tener debidamente

identificadas estas necesidades, no se esta aplicando en los contenidos curriculares y tampoco,

promueven su inclusion en los procesos de aprendizaje. sin embargo, con la utilizacion de las

herramientas disponibles en la Institucion Educativa, recurren al uso de materiales pedagdgicos

convencionales, limitando de esta manera los procesos de autoaprendizaje.

A pesar de que en la Institucion Educativa no se incluye en los planes educativos, los

docentes consideran que la Realidad Aumentada puede ser implementada en toto el contenido

tematico de las Ciencias Aplicadas, toda vez que esta herramienta desarrolla la aplicacion de

cualquier entorno educativo.

Figura 15

Uso de algunas Herramientas Tecnoldgicas como la RA
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Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes.

Al aplicar procesos de aprendizaje tradicionales, el docente no permite que el estudiante

adopte nuevos recursos para la construccion de nuevo conocimientos, al escoger aquellas
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herramientas que le genere mayor empatia y lo relacione con un entorno global, que le permitan
construir analogias de los procesos de la evolucion historia por medio de los entornos

tridimensionales.

Por esta razon, se hace necesario realizar la integracion de las herramientas tecnoldgicas en
el desarrollo de las areas del conocimiento, permitiendo de esta forma, crear experiencias
significativas por medio del uso la tecnologia hologréfica, es decir, de elementos visuales

digitales, sonidos y demas estimulos sensoriales que se desarrollan mediante el uso de la RA.

Figura 16

Percepcion del docente en el uso de la RA

PERCEPCION DEL DOCENTE EN EL USO DE LA
REALIDAD AUMENTADA
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Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes.

Por lo anterior, esta grafica muestra como los docentes consideran que el uso de la realidad
aumentada le permite al estudiante comprender conceptos dificiles de explicar, por medio de la
interaccion de vivencias, ya que activa en €l un pensamiento critico, con capacidad resolutiva

frente al entorno en que se encuentra.
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De esta forma, el total de la poblacion encuestada considero durante la aplicacion de los
instrumentos, que el uso de la realidad es un factor fundamental para el sistema educativo,
teniendo en cuenta, que esta potencia la necesidad del aprendizaje, por medio de la exploracion
donde confluyen diferentes culturas e imagenes, que permiten aprender a su propio ritmo y de
manera colectiva (docentes, estudiantes y entorno en general) al crearse experiencias que

involucran diferentes perspectivas.

Teniendo en cuenta los resultados anteriores, podemos evidenciar que los profesores
consideran la RA como un gran colaborador que permite al estudiante comprender conceptos
dificiles de explicar por medio de la interaccion de vivencias, impulsando el aprendizaje
individual y colectivo motivando al estudiante con el fin de superar barreras de acceso y mejorar

la equidad al proporcionar a los estudiantes ensefianzas enriquecedoras.

Sin embargo, en la Institucion Educativa no se incluye en los planes educativos, los
docentes consideran que la Realidad Aumentada puede ser implementada en toto el contenido
tematico de las Ciencias Aplicadas, toda vez que esta herramienta desarrolla la aplicacion de

cualquier entorno educativo.

Donde el proceso de aprendizaje se transforma, y que no es necesario memorizar un sin
numero de datos, puesto que se crear una mentalidad integradora y abierta, ya que se trata de
contextualizar el conocimiento, con el fin de poderlo aplicarlo en los diferentes escenarios de la
vida, por medio de soluciones Unicas a situaciones complejas que se logran a través de la

exploracion.
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Evaluacion Formativa

Cuando hacemos referencia a la evaluacion formativa, hacemos énfasis en la investigacion-
accion, y es un instrumento muy utilizado que se basa en la observacion diaria que realiza el
docente al contexto en el que se encuentra su poblacion objeto de estudio, en este caso, el diario
es esencial y ahi se consignan los aspectos importantes que ocurrieron y que alimentaron su
propuesta de formacion. La Evaluacion formativa es un instrumento de analisis demostrativo y
real de los estudiantes, puesto que es una bitacora de investigacion del aula, donde se detalla todo

tipo de situaciones (Porlan, 1987).

De manera, que se incluy6 dentro de los instrumentos un componente que permitiera
identificar, como el docente realiza el seguimiento a los diferentes modelos pedagogicos
implementados, que permitieran identificar los avances e interaccion con sus estudiantes,

seguimiento diario y planes de mejoramiento a sus estudiantes.

Figura 17

Importancia de la evaluacion formativa

IMPORTANCIA DE LA EVALUACION FORMATIVA
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Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes
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Los docentes reconocen la importancia de realizar el seguimiento diario a la evolucion que
presentan los estudiantes en el desarrollo curricular, teniendo en cuenta que les permite generar
acciones de mejora, de acuerdo con los niveles de avance que presentan los estudiantes a medida
que avanza la etapa escolar, permitiendo analizar los resultados a las evaluaciones internas y

externas, y asi elaborar planes de mejoramiento por areas.

Figura 18
Articulacion de la evaluacion formativa con resultados de evaluaciones [y E

ARTICULACION DE LA EVALUACION FORMATIVA CON
RESULTADOS DE EVALUACIONES INTERNAS Y EXTERNAS
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Nota: Construccion propia del autor, tomada del analisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes.

En la presente ilustracion el 97%, considera que existe articulacion de los resultados y que
estos permiten elaborar planes de mejoramiento por areas, dando al docente una vision completa
sobre las acciones de mejora, que deben implementar para optimar los aprendizajes de los

estudiantes, conforme a los planes curriculares de la institucion.
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Teniendo en cuenta que los planes curriculares, son un instrumento que le permite al
docente, establecer los contenidos, actividades, recursos y evaluaciones, de una manera mas
efectiva, orientando al estudiante de forma coherente, optimizando el tiempo y la calidad de
aprendizaje. estd es una estrategia de desarrollo le permite su aplicacion en las areas macro, meso

y micro de la planificacion curricular.

Sin embrago, un 3%, consideran que no reciben retroalimentacion con anterioridad, sobre
los temas y metodologias que aplica el docente para desarrollar las clases, lo cual obstaculiza que
logro de los propdsitos establecidos, disminuyendo los niveles de autoconocimiento y no

permiten que se alcancen la planeacion esperada.

Lo no retroalimentacion no le permite al estudiante contar con una informacién suficiente y
coherente de lo que se quiere lograr, haciendo que se tomen decisiones improvisadas, que como
consecuencia el estudiante no tenga el tiempo de prepararse, lo cual se refleja en el desarrollo de

las competencias que le permitiran enfrentar los desafios que le presente la cotidianidad.

Es por ellos, que la adecuada articulacion y planificacion son la base para la construccion
de los procesos de investigacion, teniendo en cuenta que es posible, siempre y cuando se cuente
con una adecuada planificacion de la clase y consecuentemente del proceso evaluativo donde se

miden el nivel de aprendizaje del estudiante.

Lo anterior, permite alcanzar resultados enfocados en objetivos debidamente delimitados,
garantizando la continuidad y permanencia del plan educativo establecido, lo cual serd gran reto
para el docente, puesto que, para construir las competencias en el estudiante, debera apoyarse en

diferentes estrategias y practicas.
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Figura 19

Retroalimentacion y seguimiento en evaluacion de estudiantes

Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes de los instrumentos aplicados a
docentes y estudiantes.

No realizar estos procesos de retroalimentacion, impiden el desarrollo de una vision
general, que permita establecer acciones de mejora en los procesos de aprendizaje, donde el
docente logre generar planes de accion de acuerdo con las competencias de cada estudiante, los

cuales permiten alcanzar los objetivos de los contenidos curriculares.

Contando con una herramienta de seguimiento, le permite al docente, construir estrategias

innovadoras que llaman la atencion de los estudiantes, al versen inmersos en un mundo que le
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ofrece diferentes medios de aprendizaje, pero a su vez, le permita identificar sus propias
falencias, impulsandolo a activar toda su creatividad e imaginacion en busca de soluciones

dinamicas y realistas.

A pesar de que la Institucion Educativa ha brindado capacitaciones en el manejo de
formatos de seguimiento y registro de clases, estos no son diligenciados por los docentes, por las
evidencias antes mencionadas se concluye que actualmente no se realiza integracion de la

evaluacidon formativa en temas académicos.

En cuanto a la articulacion de Sistema Institucional de Evaluacion de los Estudiantes para
la institucion educativa desde la Evaluacion Formativa, las opiniones se encuentran divididas,
toda vez que la mitad de los docentes refiere existir articulacion y el resto dice actualmente no
existe la articulacion requerida, caso idéntico se presenta cuando se pregunta sobre la
articulacion de los resultados de las evaluaciones internas y externas para la elaboracion de
planes de. Lo anterior afecta directamente el manejo de la Evaluacion Formativa en las clases,
toda vez que no actualmente no se realiza retroalimentacion a los estudiantes lo que limita el
fortalecimiento para aprender y el proceso de ensefianza desde el didlogo entre las partes con el

fin de descubrir lo que se ha avanzado y realizar un seguimiento a todo el proceso.

Para los docentes es totalmente claro que las herramientas tecnoldgicas han contribuido a
mejorar el proceso de ensefianza como docente y de igual manera consideran que han
contribuido a mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, aunque el apoyo de la familia

frente al proceso de la evaluacion formativa no haya sido el esperado.
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Figura 20

Importancia de herramientas tecnologicas en proceso de ensefianza y aprendizaje

IMPORTANCIA DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EN PROCESOS DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE

14
12

10

u S|
= NO

S| NO

Nota: Construccion propia del autor, tomada del andlisis de los datos luego del esquema
de triangulacion de respuestas desde los tres componentes en los instrumentos.

De otra parte, otros aspectos importantes que debe desarrollar el docente, es el proceso de
observacion, para lograr identificar las mejoras que requieren sus estudiantes, para ello es
importante impulsarlos a explorar diferentes entornos dentro del aula escolar, apoyandose en
recursos tridimensionales con empleo de objetos, procesos y andlisis virtuales del propio objeto

de estudio desde su entorno educativo y cotidiano.

Es asi, que teniendo en cuenta que las herramientas tecnologicas han contribuido a mejorar
los procesos de ensenanza y aprendizaje de los estudiantes, estas son herramientas disponibles en
la Instruccion Educativa y que forman parte del diario vivir, de una generacion que se esta
formando en medio de diversos cambios tecnoldgicos, entre ellos el mas reciente las gafas de

Apple, donde se interactiia en tiempo real el entorno tecnoldgico y el virtual, entre otras.
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5. CONCLUSIONES

Desde el Plan de Desarrollo Nacional (PND) 2022-2026, del actual gobierno para el sector
educativo se plantearon 13 apuestas que se orientan en un 31 % a la permanencia, 23 % a
fortalecer a los docentes, 15 % al acceso y 8 % a la calidad educativa, mismo porcentaje que
tienen la innovacion y la tecnologia, la formacion trasversal y los procesos administrativos,
segun el ultimo analisis del Observatorio a la Gestion Educativa Empresarios por la Educacion.

(DNP, 2022)

Lo anterior, sustentado por las brechas educativas entre colegios publicos y privados que
muestran los resultados Saber 11, se ampliaron en un 35% entre 2019 y 2021, evidenciando que
un 79 % de los estudiantes de programas de licenciatura estan en niveles bajo y muy bajo de
desempefio en razonamiento cuantitativo del examen de egreso Saber PRO. Esto significa que se
debe garantizar el desarrollo de ciertas competencias en los estudiantes previo al voluntariado.
También hay que tener en cuenta qué estrategias de remediacion se implementaran y,
especialmente, se debe estimar cudles fueron las pérdidas en los aprendizajes, y con esta

informacion focalizar los programas de remediacion (DNP, 2022).

De otra parte, en el fortalecimiento de los docentes, segundo tema, el PND habla de
dignificar la carrera y la formacion docente. Colombia tiene 309 mil docentes y 20 mil directivos
vinculados al sector oficial. Ellos son los principales factores que impactan el aprendizaje de los
estudiantes, porque un buen docente hace que los y las nifias aprendan mas y mejor. El balance
en la tasa de alfabetizacion, promedio de alumnos por maestros y gasto publico en educacion.

Los resultados de Colombia fueron: 95,6 % (alfabetizacion en adultos), 99:0 % (alfabetizacion
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en jovenes), 24,1 % (alumnos por maestro en primaria), 26,6 % (alumnos por maestro en

secundaria) y 4,9 % (gasto publico). (DNP, 2022).

Por consiguiente, todo aquello repercute de una manera directa, no solo sobre los niveles
cognitivos, sino que advierte, en el aprendiz, la posibilidad de encontrar otros mundos, otras
culturas, otras sociedades, con las cuales puede establecer comunicaciones directas y en
multiples vias. Es asi como, estos otros mundos, deben impactar de manera directa, vinculando a
los procesos de formacion, haciendo posible que, permanente y dialégicamente, pueda tener
otras opciones de pensamiento, las cuales, de una manera u otra intervienen en su
comportamiento y sus acciones, asumiendo la “condicion antropo-ética donde se establece el
bucle individuo-sociedad-especie, asumiendo la humanidad como comunidad planetaria”
(Morin, 1999, p.63). Adicionalmente, el material digital es considerado un elemento mediador de
corte pedagogico, es decir, aquel que puede proporcionar la labor del docente como facilitador de
los procesos cognitivos de sus estudiantes y como elemento que permite la interaccion entre los

estudiantes, el profesor y las fuentes de informacion que circulan en internet.

El contorno educativo ha doblegado diferentes transformaciones en las tltimas décadas,
una de ellas significativa es la aparicion de nuevas herramientas digitales, la educacion virtual
promovida por la pandemia del Covid-19, entre otras. De modo que, hoy la educacion y el
aprendizaje mediado por las TIC, se encausa con una perspectiva integradora, que promueve la
inclusion como un derecho fundamental de todas las personas, sin distincion de género, raza,

religion, sexo, nacionalidad, idioma o cualquier otra situacion.

De ahi que, la educacion como derecho de la humanidad, esparcida, promovida,

garantizada y resguardada, incluyendo a los individuos que se hallan en situacion de
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vulnerabilidad. La educacion inclusiva es una manifestacion de equidad e igualdad de derechos y

oportunidades entre todas las personas.

Es, asi que muchas experiencias han confirmado cémo las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién (TIC), resultan una opcidn sorprendente para lograr la inclusion educativa, ya
que permite ambientes de aprendizaje nutritivos que persisten ante factores sociales, econéomicos,

escolares y culturales, favoreciendo el desarrollo personal, profesional y social del estudiante.

De modo que las TIC son recursos efectivos que amortiguan elementos y ambientes
equitativos e inclusivos, causando habilidades cognitivas como: el razonamiento, la
interpretacion, la argumentacion, la resolucion de problemas, la toma de decisiones,
conocimiento y manejo de herramientas digitales, entre otras. Por esta razon, el uso es

fundamental en el proceso formativo de los individuos.

Es asi como, en la actualidad con la Inteligencia Artificial (IA) se ha tenido vertiginosos
avances, transformando muchos aspectos y sectores. Siendo relevante el campo educativo debido
a su impacto. La composicion de la IA y la educacion ha dado apertura amplias posibilidades
para mejorar la forma de ensefiar y aprender. Desde esta perspectiva el aprendizaje da paso a la

creacion de entornos de ensefianza mas interactivos y adaptativos.

De otra parte, la Inteligencia Artificial (IA) admite que las herramientas informaticas
reproduzcan la inteligencia humana y logren resolver problemas, realizar prondsticos y contribuir
a multiples soluciones, De modo que la Realidad Aumentada (RA) es una de ellas, que permite el

progreso de objetos del mundo real en una plataforma virtual para crear un ambiente inmersivo.
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Es asi, que la IA permite adecuar la experiencia de aprendizaje a las necesidades propias de
los estudiantes (Méndez, 2009). Las técnicas de IA logran compilar datos sobre el rendimiento,
las distinciones y estilos de aprendizaje de los estudiantes para brindarles contenido y acciones
personalizadas. Conllevando a un aprendizaje mas preciso y motivador, pues se adecua a los

intereses y destrezas de los estudiantes (Pimienta & Mosquera-Martinez, 2022).

Es por tal razon, que la IA ha revolucionado la manera de crear aprendizaje, ya que
permitir personalizar procesos educativos, donde se adaptan los materiales, estrategias y
evaluaciones, a las necesidades de los estudiantes. (Observatorio de Innovacion Educativa,
2014). Siendo fundamental la personalizacion, en el aprovechamiento de la informacion y la
identificacion de los algoritmos ofreciendo una experiencia enriquecedora diferente a los
estudiantes. Un ejemplo, de un sistema de Inteligencia Artificial consiste en recomendar a un
alumno algunos recursos de lecturas anexas afines a un tema especifico, sobre el cual le facilite

practicas para ser adaptadas a su horizonte de comprension y destreza (Acurio et al., 2022).

Otra de las bondades de la 1A, apoya a identificar las fortalezas y debilidades de los
estudiantes, para brindar mediaciones individualizadas para optimizar los aprendizajes
(Tecnologico de Monterrey, 2014). Siendo consecuente al progreso del estudiante desde su

propio ritmo y encauzandose en areas donde requieran mayor dedicacion.

Igualmente, la Inteligencia Artificial proporciona la generacion de ambientes con
aprendizaje participativos y circundantes, que, a partir del uso de tecnologias como la realidad
virtual y aumentada, ofrecen experiencias de aprendizaje inmersivas e innovadoras, donde los
estudiantes interactiian con saberes abstractos y explorar entornos simulados (Puerto &

Gutiérrez-Esteban, 2022), logrando desarrollar la motivacion, el compromiso y la retencion de
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conocimientos. Asi como también permite a los docentes alcanzar una vision mas recondita del
avance y las insuficiencias individuales de los estudiantes, para asi abordar oportunamente los
planes de intervencion para mejorar la calidad de la educacion de manera individual y colectiva

de los estudiantes.

Se concluye entonces que la Inteligencia Artificial, se halla transformando la educacion, en
la medida que facilita herramientas y recursos que innovan la manera de ensefiar y aprender. Es
asi como, desde la personalizacion del aprendizaje, las tutorias virtuales, las evaluaciones
computarizadas y los recursos pedagdgicos inteligentes, representan algunas de las aplicaciones
de la IA que permiten el mejoramiento de la calidad y facilidad de la educacion. Sin embargo, es
importante tener en cuenta los desafios éticos y sociales asociados con su ejecucion, ya que la
formacion tiene el potencial de empoderar a los estudiantes y docentes, con el fin de provocar la

creatividad y el pensamiento critico, y asi encausarlos a enfrentar los desafios el siglo XXI.

De modo que, desde la triangulacion de la informacion obtenida, se logré dar
cumplimiento a los dos objetivos iniciales planteados en la presente investigacion, siendo
significativos para presentar el sustento del tercer objetivo, que consentia modelar una ruta de
acompafiamiento pedagogico con relacion a la programacion, ejecucion y seguimiento del uso de

la realidad aumentada.

Por consiguiente, se disefia una propuesta metodoldgica para los procesos de planeacion y
seguimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje, que permiten una ruta estructurada de
acciones que perfilan un adecuado uso de los recursos tecnoldgicos y demads estrategias que

deben tenerse en cuenta para lograr una transformacion significativa en el aula de clase.

Como soporte del trabajo se anexan los formatos 6 y 7, los cuales evidencian lo enunciado.
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ANEXOS
Anexo 1

Formulario Para Docentes.

Enlace de acceso: Link: Encuesta DOCENTES:

https://docs.google.com/forms/d/e/1F AIpQLSc9hPokP6L.CzbMNGHdnH3nFZYbHs5h4 X4 T1fq-
B3elWLsby-SQ/viewform

Link: Encuesta DOCENTES:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSel Y 1PKCFWOmv_gKCEjAYn-
behtiqqUzTWvD20iAUvxLRKIYw/viewform

» Correo para acceder a la encuesta: estudiodecasorealidadaumentada@gmail.com

* Clave: Realidad2023+
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Carpars e |mmsprpngrs Fosas de Tl
[ E Ll A T T

IL
,.tlY T UIAMINUTOD

W

Titulo del Proyecto de Investigacion: Efectos del aprendizajecon 7 !

el uso de realidad aumentada: Estudio de caso con estudiantes del
grado quinto de primaria.

B I U®X

Por favor lea la siguiente mformacion antes de suministramos sus datos personales v de autonzar su
tratamiento. En cumplimiento del articulo 12 de 12 Ley 1381 de 2012, nos permutimos mformarle lo sizuente:
Link https://dnive poogle com file'd 1VL Wi VRA0|EePxl1 Z13KDTYVpUIL8L view husp=sharmp

He leido, be sido informado(a), v autorizo a UNIMINUTO el tratamiento de datos personales para los fines
previamente comunicados v acepto la polifica de tratamuento de datos personales. Manifiesto que de
conformidad con el articulo 12 de la ley 1381 de 2012 de la Repiblica de Colombia. UNIMINUTO me ha
informado lo siguiente: (1) mis datos personales serdn recolectados con el proposito de ser tratados manual o
electronicamente para las sigutentes finalidades: a) Generar informes, estadisticas, obtener indicadores, crear
mformacicn mstrucional para procesos del provecto; b) Dar respuestas a entidades v autoridades en ejercicic de

mz fimrinmes - rannaTIantn: internng da infarmacion
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Anexo 2

Formulario Para Estudiantes.

Enlace de acceso:

https://docs.google.com/forms/d/e/1F AIpQLSc9hPokP6L.CzbMNGHdnH3nFZYbHs5h4 X4 T1fq-
B3elWLsby-SQ/viewform

* Correo para acceder a la encuesta: estudiodecasorealidadaumentada@gmail.com

e Clave: Realidad2023+

ANEXO0 ): FORMATOS ESTUDIANTES

Enlace de accesa:
hemps-docs . Eooele com forms’da 1 FATpOL S coh PokPST oW GHinH 3 nF AV hH s ShAK4T i -BIaIWT shv-
20y

+ Carree para acceder ala encmesta:
setndindecasorealidadanmentada &pmail com

+ Clave: Realidad2023-

Objetive del provecto: Evaluar el efecto de la aplicacion de la realidad sumemada en los procesos de ensefianza v
aprendizaje cor fa ayuds de un esrudio de case con Jos asrudisntes del prado quints ds primaria de 1y Insrincion
Educativa San Pablo del Mimicipio dz Pusblo Rico, Risaralda.

Primera parte - Diagnastico de recursas tecnologicos:

Provmat Si _Clﬂ' Alpmmas  Casi Mancy

HEMQTE FRIES Nunca
1. Las muas que wsted utiliza en el colemo coenta con
servicio de mismet.
2. Cnenta & colegio con hermmisntas ternologmoas
suficientss en b3 aulas pary esnadiante:
3. Reciben clases o &l uso de hermamientas ramologicas
TiCs.
4, Cnenta & colegio con salas de computo

5. Que hemamuentas tecoologicas maneja el docente en clase;

§. Que asipnatrs uiiliza ef docente con las herramsentas TIC:

7. Maresa las herannentas tecnologica: v de conmumicacion TICs
redes sociales,

mabe de almarenamisnfn,

carren glecmonica,

juegos en linea,

Char ¥ rabajo eo Hnea,

evaluaciones en lmea,

Enire otroz: Coal:




Segunda parte - Diagnastico del conocimienta y uso de herramientas de reslided aumentsds:

1. Copoce la bermamienia de [a realidad aumentads

2. Tiene dificultades en ] mansjo de [2 herramisnia
ternalogica de I realidasd sumentda

3. Qe herramientas TICs ba wilizado el docents en clase: -

2, (a2 nive] de dificultad ha experimentade pan &l mansjo
da las TICs en zus classs:
Bajo—— Medio—Abo———

Tercers parts - Impacto en el process de =nsefianza y aprendizaje:

- Cas  Albmmss Cam

Pregunin Siempre dempre  vecss  Namca Numcs
1. Bizcibe por &l docenis regoalimentacion de contenidos sn
classs
2. Rzcibe por & docenie alpm sesumiento de resuliados a
los aprandizaias. gjemnlo revision de cuademo, farsas
3. Ha utilizade & docents varias formas de evaluacion.
2. Recibe aparyo de [a familia frente al proceso de la
syalnacion formativa
5. Sz realiza en clase la remoalimentacion enire los
Esfudiantes.
. 52 generan espacios de anorredleion por &l docents
sphre ] proceso de ensefianm v aprendizaje en b
Estudiantes
1. El docente da a conocer a Jos estadiantes con amterioridad
1oz temas y metodolozia gue aplicara para desamollar en
claze.
§. Copoce &l esmdiante de un formaio gue eve el docente
sobre el registro de sezuimiento a la evahuacion formativa
para eshadiantes
9. Las herramientas tecoelogicas han contribaide a mejerar
&l proceso de les aprendizajes
5L O
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Titulo del Provecto de Investigacion; Efectoz del aprendizaje con el uso de
realidad aumentada: estudic de cazo con estudiantes del grado gquinto de

primarna.
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Anexo 3

Carta Aval L.E. San Pablo

Institwcian Educafiva

INSTITULION EDUCATIVA SAN PABLD
RESCARCIONR OFf APROBACION 0154 DE FEBRERD 1 DE 3007
RESCLLIERSN DE FUSION 0279 DE MAR2O 12 DE 1021
DAME: 1665 TRI0000ES
MIT: B16001217-6
Edwesrimuns "En fwr e, ol Respetooa Vil fun Mone i ol ammar”

Puebio Rico-Risaralda, febrero de 2024

Soilores

COAPORACION UNIVERSITARLA MINUTO DE DIOS “UNIMINUTD®
Educacion a Distancia.

Bagata

Asunto: Carta ce dval institucional

En mi calidad de representante de la Ingtituckin Edwcativa San Pablo [gublical, con MIT o,
B1E001XIT-E de maness atenta infarmo gue:

1. Misesiva entidad tiene conocimienta y avala el desarrallo del trabajo de grado titulado: “Anakisis
sobre los aprendizajes con el uso de Realldad Aumentada: Estudio de caso con estudlantes
del grado quinto de primana”, que adelantan bos estudiantes: Luz Maryori Vargas Bomero,
Yadisa Quimbayo Mufioz y Harold Romarn, ded programa académico Maestria n Gerenca de
la Innovacidn de Proyectos de ks Corporacitn Universitana Minuto de Dus “URIMINUTO?

2. Mussira entidad conoce of perfil del tTrabaje de grado formulado gue sera desarrollado en
nestra mstitucion ¥ que S8 ancuantra amiculado & proyedo de “Andlisis sobre los
aprendizajes con el uso de realidad aumentada: estudlo de caso con estudiantes del grado
quinta de primaria®. aprabado pos la Corporacicon Universitara Minuto de Dios, "URININUTG"

5. Los autores del trabajo de grads deberan formular y gestionar |8 participacian de fa pobiandn
objeto de nvestigacion acorde con los ineamientos exigicos por la Corporachon Unlversitana
Minute de Dios. “UNIMINUTD®, mansjando correctamente la informacion v documentos
suministradas y guardanto ia debida rederva din sxeepedn alguna

n J’Ihh
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Anexo 4

Cebolla De Saunders.

CEROLLA DE SAUNDERS
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Anexo 5

Mentefactos.

ESTUDIANTES FROFESORES
¥ PERGDHAL
AL TRATIVO EDNA

\RBANA Y RLITAL

H?-ll'ﬂ-, HIMAS T JOVENES
DL MUNICIPE PLERTD RICD
« BISARALDA

ESTUDJANTES COMVENID
COMN EL SENA

ESTUDIANTES PREESCOLAR
HASICA FRIMARIA Y
SECUMDARIA

A % c
1 uuﬁ" IE SAN of f ESTUDIANTEY JORHADA
FABLO &4 WOCTURNA

/ \ PROFEIOMEE ¥
GOLARCRADDRE
ADMIMSTRATT

COMVENID EREA Y JORNADA

DOCENTES
COORDINADORES Y RICTOR

HTES 04 LA
METITUCIGN

o ¥ -

Mentefactol Muestreo Institucion Educativa San Pablo Sede General Santander

ESTUDIANTES CONVEMHID
COMELSENA

MUESTRED IE SAN
PABLD
INVESTIGACION
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AUMENTADA

THES DOCENTES RASCA
PRIMARLA

MUES THEU ALEATORIC
SRR



Anexo 6.

Formato De Planeacion Secuencia Didactica
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Anexo 7.

Rubrica De Acompariamiento Docente.
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ETAPA 3: RETROALIMENTADON © Dule 0G0 FEDREOGD
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Anexo 8

Validacion De Los Instrumentos Aplicados Para La Recoleccion De La Informacion.
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Bogom, 4 de sepiembrs 2623

Rarpetads Ducter
Mamsl Femmande Cueves

Salndo Cordial

La precante com o = de solicitls mipetncuamants su colzboracién come sxperto pan validar los
Instremants gue v Msellan 2 comtizsacioe junty con 1a peblacion participante:

TECNICA | INSTRUMENTO POBLACION PARTICIPANTE

ENCUESTA 30
ENTREVIETA 30

Estos instrumensas tienen como finalidad recoger informacion directa para b invastizacion
tintlada: La Realidad Aumentads como estratezia didactica en I prasis docante v su impacto
0505 procasas de aprendizaje con estudiantes dal zrado quinto de primaria. de l Insrucion
‘Educativa San Pablo de! mumicipin dz Pushlo Rico. Risaralda.

Esta imvestizacion Rac pante d2 s procesos de mvestiacion iplementades desde
Masstria en Garencia de 13 Inovacidn de Provectes de 1 Corporacion Universifaria
Mimeo de Dios - UNIMINUTO, v esta dirigida por e docents D John Mairicio Sandoval
Indicaciones gemerales: Pam efectiar b validacion del imsiromento, Usted debera Jeer
cudadosaments cada emmciada v w1 comespondientas alemativas de respussta, en donde
3¢ pltaden seleccionar una, varias o mnauma altsmadva de acuerde con el criferio personal v
proiEsional del actor que rspanda al mstrumento. Por ot pante, se ls agradece cualyuisr
sugerencia relativa 3 redaccion, contenido, perfnencia v COnZUSnCia U ofra aspecto que s
romsEders Televante para mejorar & mism.

{Gracias por 31 apome.

Atentamente,

Lz Maryori Vargas Romero,
Yadir Cuimbayo.
Harold Fomsra,

VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA ESTUDIANTES.
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VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA DOCENTES.
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