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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

 
Este trabajo está dedicado a cómo la realidad aumentada en la narración ayuda Significativamente 

a las matemáticas y su impacto positivo en el aprendizaje del idioma inglés entre los estudiantes 

de tercer año de primaria, por lo que es necesario conocer los factores que provocan la falta de 

interés en el tema. De esta manera se presenta una propuesta tecnológica para dar solución al 

problema que se ha identificado en la organización. El objetivo principal es motivar a los 

estudiantes a través de una serie de estrategias integradas en la narrativa que involucra a los 

estudiantes, reflejada en su mecánica, como el nivel o la dificultad. Cabe destacar que la 

estimulación juega un papel fundamental en este proceso, ya que potencia las capacidades 

cognitivas, como la percepción, la memoria e incluso los reflejos. 

 
 

Palabras clave: realidad aumentada, plataforma tecnológica, cuento, matemáticas, educación. 
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VII. ABSTRACT 

 
This work is dedicated to how augmented reality in storytelling significantly helps mathematics 

and its positive impact on English language learning among third-year primary school students, 

so it is necessary to know the factors that cause lack of interest in the subject. In this way, a 

technological proposal is presented to solve the problem that has been identified in the 

organization. The main objective is to motivate students through a series of strategies integrated 

into the narrative that engages students, reflected in its mechanics, such as level or difficulty. It 

should be noted that stimulation plays a fundamental role in this process, since it enhances 

cognitive abilities, such as perception, memory and even reflexes. 

 
 

Keywords: augmented reality, technological platform, story, mathematics, education. 
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VIII. INTRODUCCION 

 
La realidad aumentada es un recurso tecnológico que permite a una persona interactuar con una 

combinación de una dimensión virtual y física utilizando dispositivos digitales. Desde sus 

inicios, la AR (Realidad Aumentada) ha mostrado un gran avance en diversos aspectos como la 

tecnología, la informática, la educación, etc.; con grandes beneficios. Sin embargo, el problema 

es que el uso de la RA como medio de desarrollo y aprendizaje es incompleto en el campo 

pedagógico de la educación primaria en las instituciones educativas. 

Es importante hablar de la aplicación en la que estamos trabajando para hacer historia en el 

campo de las matemáticas utilizando esta plataforma y conocer su utilidad en el campo de la 

educación, lo que no permite que un gran número de personas desconozcan sus ventajas. La AR 

trabajan juntos dramáticamente para hacer que la educación sea un poco más dinámica y rica, el 

mundo físico tiene que cambiar mucho porque las necesidades son diferentes. 

Al igual que con los programas que se enfocan en el aprendizaje de objetos en 3D, los métodos 

de enseñanza tradicionales están limitados por el hecho de que muchos estudiantes y profesores 

se ven obligados a usar imágenes o modelos en 2D en su educación. Las matemáticas y el uso de 

la RA es una de las tecnologías de gran importancia para la educación, ya que permite la 

incorporación de elementos digitales al ambiente de aprendizaje de los estudiantes de tercer año 

de EGB (Educación Educativa Básica) de la unidad educativa Camino Real, este proyecto 

permite el uso de dispositivos y herramientas tecnológicas sin costo extra y con gran capacidad 

didáctica para crear un escenario con estilo nuevo rico. Su uso añade elementos digitales a la 

elaboración de materiales didácticos (cuentos). 

El propósito de esta colección bibliográfica fue mostrar la evolución de la enseñanza de las 

matemáticas teniendo en cuenta los precursores de la tecnología, la educación y los métodos de 
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enseñanza actuales, y demostrar la relación positiva entre las historias, los temas y la inclusión 

de la realidad aumentada. 
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1. TEMA 

 
“PLATAFORMA TECNOLÓGICA PARA CREAR CUENTOS CON REALIDAD 

AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS 

ESTUDIANTES DE TERCER AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO LAS GUARDIAS, PARROQUIA BILOVÁN, 

CANTÓN SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLÍVAR, DURANTE EL AÑO 2022”. 



16 
 

 

 

2. ANTECEDENTES 

 
Luego de realizar un análisis a los problemas que se perciben en la Educación, ya sea esta en 

educación media, básica o en el bachillerato en la Unidad Educativa “Camino Real”, se dio 

priorización el tema en los estudiantes de tercer año, en cooperación con el proceso de 

enseñanza-aprendizaje mediante el uso y creación de cuentos con realidad aumentada para el 

aprendizaje de las matemáticas como herramienta tecnológica inmersa en la estructura 

educacional. 

Estudios hechos a nivel de Latinoamérica señalan que muchos niños (as) y adolescentes en etapa 

escolar no poseen conocimientos bases en competencias iniciales de comprender lecturas. Varios 

informes de Evaluadores Internacionales de Estudiantes para el Desarrollo (PISA-D) en el 2017, 

en diversas áreas de lectoescritura que contó con la participación de algunos países se obtuvo un 

promedio de más de cuatrocientos puntos acercándose a un buen desempeño dentro del rango de 

los otros continentes que participaron. La realidad aumentada posee relación con la edificación 

en distintas áreas cognoscitivas mismas que han abierto un contexto muy amplio dentro de las 

estrategias didácticas, que permiten el desarrollo de la génesis formativa en entendimiento de 

posturas académicas, las investigaciones se sintetizan en las competencias digitales de todos. 

En Ecuador de acuerdo al centro Regional para el fomento del Libro en América Latina y el 

Caribe por sus siglas (Cerlalc), la población ecuatoriana lee alrededor de un máximo de medio 

libro en un año. De acuerdo a estos datos el país es considerado con un índice de habilidad 

lectora deficiente constituyendo un ambiente crítico en relación con la comprensión lectora y de 

textos donde miles de infantes están dentro de este contexto. 
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En la actualidad la educación en el país ha desempeñado grandes aportaciones y en Bolívar, 

específicamente en Guaranda ya existe en establecimientos el uso de las Tics tanto en urbanas 

como rurales, además de contar con repotenciaciones a niveles áulicos e institucionales. 

3. PROBLEMA 

 
3.1 Descripción del problema 

 

En esta época se ha evidenciado que los alumnos poseen muchas distracciones presentes en los 

espacios áulicos afectando la recepción de conocimientos y dificultando el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, por lo que es importante dar seguimiento a conflictividades como 

la falta de aprendizaje, desarrollo y concentración en el aprovechamiento y rendimiento en la 

escuela, lo que lleva a un desinterés de los niños y niñas por aprender y adquirir nuevas 

destrezas. 

Existen algunos inconvenientes en el proceso de adquirir conocimientos, se vuelven comunes en 

los planteles educativos, por lo mismo el profesional educativo debe encaminarse en la búsqueda 

de nuevas metodologías, estrategias y técnicas de mejoras, que aporten significativamente al 

incremento del interés del educando en cualquier contextualidad en la que se encuentre. 

La Unidad Educativa “Camino Real”, posee pocos materiales que aportan a la educación de los 

estudiantes, sin embargo debido a la ubicación geográfica del plantel educativo las limitantes de 

conexión son evidentes, estos factores afectan en el ejercicio práctico de las TICs (Tecnologías 

de la Información y Comunicación), así también en la búsqueda de materiales digitales que 

atraigan el interés de los estudiantes, sobre todo de los más pequeños, el aplicar los materiales 

lúdicos corresponden a una buena alternativa a la hora de enseñar. 

En este sentido los docentes específicamente en la enseñanza de las matemáticas en el tercer año 

de educación básica presentan continuos inconvenientes puesto que deben buscar dinámicas 
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alegres y entretenidas además de lúdicas y preparadas frente a las preguntas y la comprensión de 

los estudiantes, es así que las TICs y el uso de una plataforma digital usada desde un dispositivo 

móvil aporta la visualización e interactividad pedagógica. 

3.2 Formulación del problema 

 
¿La influencia de la creación de cuentos mediante la realidad aumentada en el proceso de 

aprendizaje de la asignatura de matemáticas aplicado a los estudiantes de tercer año de educación 

básica en la Unidad Educativa “Camino Real” del recinto Las Guardias, parroquia Bilován, 

cantón Guaranda, provincia Bolívar, durante el año 2022? 
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4. JUSTIFICACION 

 
La era digital se ha interferido en la educación con ideas innovadoras, criticas, creativas e 

inspiradoras que van más allá de la cotidianidad, la realidad aumentada es un hecho en la 

actualidad, muchos planteles educativos han incorporado estos recursos tecnológicos en sus 

planificaciones curriculares. La investigación durante la historia de la humanidad ha contribuido 

a la expansión del conocimiento. La educación que se imparten en las unidades educativas 

fiscales posee desbalances en cuanto la utilización de las plataformas tecnológicas, sin embargo, 

todo requiere evolucionar y la búsqueda de nuevos métodos de aprendizaje es uno de los pilares 

fundamentales del aprendizaje significativo en los estudiantes. 

Debido a esto se realiza el siguiente estudio dada la importancia de una plataforma tecnológica 

para crear cuentos con realidad aumentada para el aprendizaje de las matemáticas en los 

estudiantes del tercer año de la Unidad Educativa “Camino Real”. La institución ha sido 

seleccionada puesto que se encuentra en una zona rural, posee pocos estudiantes y es una de las 

pocas instituciones que se encuentran bajo en régimen educativo de la Costa, es decir su periodo 

lectivo empieza en mayo y culmina en febrero a diferencia de los otros planteles de la provincia 

Bolívar lo que dificulta el monitoreo y los recursos económicos por parte de los funcionarios del 

Distrito N.º 02D03. 

Se prevé que los estudios realizados colaboraran a expandir los datos sobre la realidad 

aumentada, además, instruirá a los estudiantes en el aprendizaje de una manera lúdica, 

aumentarán su vocabulario, activarán su conocimiento previo y resolverán problemas 

matemáticos utilizando la tecnología. 

Este proyecto tecnológico sumará aportes importantes a la unidad educativa, no obstante, 

también participará activamente en la vinculación social que posee la Universidad Estatal de 
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Bolívar como ente precursor del cambio social y como institución comprometida con las 

investigaciones dentro de la provincia y sus resultados a favor de la comunidad dada la 

aplicabilidad de la realidad aumentada como un recurso favorecer en el sistema educativo. 
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5. OBJETIVOS 

 
5.1 Objetivo general 

 

Emplear una plataforma tecnológica en la creación de un cuento con realidad aumentada para el 

aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de tercer año de educación general básica de la 

Unidad Educativa “Camino Real. 

5.2 Objetivos específicos 

 

Investigar conceptos y fundamentos sobre las plataformas tecnológicas y la realidad aumentada 

en el proceso de aprendizaje. 

Determinar como la RA colabora positivamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

Desarrollar una propuesta que mejore el aprendizaje de las matemáticas con el uso de la realidad 

aumentada. 
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6. MARCO TEÓRICO 

 
6.1 Teoría científica 

 
¿Qué son las Plataformas Tecnológicas? 

 

Según Pardo (2008) menciona que una plataforma virtual se define como un producto 

flexible, personalizado e interactivo que utiliza y combina diferentes materiales, formatos y 

soportes, que puede actualizarse con facilidad y rapidez. 

 
 

Plataformas Tecnológicas para el entorno educativo 
 

Las plataformas tecnológicas en el proceso de enseñanza 

 

Con este fin, estos sistemas tecnológicos brindan a los usuarios espacios de trabajo compartidos 

para compartir contenido e información, incluyen herramientas de comunicación (chat, correo 

electrónico, tableros de mensajes, videoconferencias, blogs, etc.), y en muchos casos tienen un 

gran repositorio de objetos de aprendizaje digitales desarrollados. por particulares, tercero, así 

como sus propias herramientas de generación de recursos. 

 
 

Tipos de Plataformas Tecnológicas 

 

Se conocen algunos tipos de plataformas tecnológicas. Puede crear un tipo de plataforma digital 

independiente para cada edición, por ejemplo, la que se describe a continuación: 

Plataformas de aprendizaje: estas plataformas se centran en el aprendizaje a 

distancia e intentan imitar las mismas experiencias de aprendizaje que recibimos en 

el aula. Según (Giraldo, 2020, pág. 82).Se utilizan para complementar o reemplazar 

el proceso educativo tradicional. Ejemplos de plataformas de aprendizaje son 

Blackboard, e-College y Moodle. plataformas sociales (pág. 82). 
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El Cuento como recurso Educativo 

 

De los valores recogidos por la RAE, se conceptualiza que el término de cuento se define 

como: Historia de ficción o Una historia, a menudo la más sencilla, sobre un evento. 

Probablemente tratar las historias como una mini-ficción con un pequeño grupo de personajes 

que suelen tener argumento sencillo. Al mismo tiempo, las historias pueden incluir tanto hechos 

reales como ficticios, pero la base sobre la que se construye la historia suele ser algún evento 

simbólico (Flores, 2021, pág. 146). 

El cuento como recurso educativo puede ser una herramienta muy útil para trabajar 

diferentes direcciones y contenidos. Los profesores suelen preguntar a sus alumnos sobre como 

escribir cuentos basadas en sus experiencias personales, sobre lo que más les gusta, sobre cómo 

sería su excursión favorita o temas que los estudiantes consideren relevantes o importantes como 

estrategia para lograr la fluidez en la redacción de acuerdo a investigaciones de Herrera (2018). 

 
 

Cuentos animados con Realidad Aumentada 

 

Es un uso interesante de la tecnología en diversas circunstancias esto según menciona 

Rodríguez (2019) la realidad aumentada tiene muchos usos en la educación y puede ser una 

fuente fenomenal de enriquecimiento de contenido y mayor creatividad, interacción y motivación 

en el aula. Esta no es una tecnología nueva, ya que en muchos espacios se ha incorporado esta 

tecnología como por ejemplo en una serie de proyectos de realidad aumentada desde hace más de 

6 años, debido a la alta demanda del uso de teléfonos inteligentes conectados a Internet en 

diversos lugares empezando desde los hogares. 
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En la actualidad, el 80% de los jóvenes tienen teléfonos inteligentes y los utilizan 

activamente para acceder a las redes sociales, jugar o mantenerse en contacto con amigos y 

familiares de acuerdo a las investigaciones de Giraldo (2020) el potencial de combinar estos 

teléfonos inteligentes y la realidad aumentada en un entorno educativo es enorme y puede 

proporcionar a los estudiantes información adicional y facilitar la comprensión de ciertos temas. 

Además, tiene un gran potencial como herramienta tecnológica para el aprendizaje 

constructivista. La inclusión de herramientas como la realidad aumentada en el aula y la 

inclusión de dichas herramientas en el plan de estudios ayudará a aumentar la motivación de los 

estudiantes a medida que crecen en un entorno tecnológico interactivo. 

Un aumento en el contenido permite una mejor comprensión de conceptos complejos, 

brinda a los estudiantes un estilo de aprendizaje más ilustrativo y, por lo tanto, complementa las 

herramientas explicativas proporcionadas por los maestros y los libros de texto tradicionales. 

Giraldo (2020) 

 

 

La Realidad Aumentada 

 

La realidad aumentada, es una tecnología que superpone imágenes, modelos 3D u otro 

tipo de información generada por computadora sobre la imagen real percibida por una pantalla. 

Hay varios autores que hablan de los niveles de la realidad aumentada. El nivel puede entenderse 

como una forma de medir la complejidad de las tecnologías involucradas en el desarrollo de 

sistemas de realidad aumentada. De hecho, cuanto mayor sea el nivel, mayor será el número de 

aplicaciones Prendes, (2019). 



25 
 

 

 

 

 

Realidad Aumentada en la educación 

 

Sousa Ferreira et al, (2021) mencionan que uno de los objetivos de la realidad aumentada 

en la educación es lograr un alto nivel de compromiso e interacción, en el que los alumnos 

puedan construir, diseñar y, por lo tanto, participar más activamente en el proceso de 

aprendizaje. Al hacerlo, enfatizar la posibilidad de crear las denominadas aulas virtuales o 

interactivas que brinden a los estudiantes una mayor participación y aumenten su interés por las 

materias. 

Gracias a la realidad aumentada en la educación, podemos salir del aula y aprender de lo que 

vemos, que es un concepto de aprendizaje basado en el descubrimiento completamente diferente. 

Por lo que se convierte en una herramienta muy útil en el aula y ayuda a consolidar 

conocimientos a través de la visualización 3D. De hecho, “la educación en la educación es la 

mejor manera de comunicarse entre el mundo real y el contenido digital, esta característica le 

permite fortalecer la investigación sobre contenido educativo por tecnología” (Agudelo, 2017, 

pág. 76). 

La investigación en este campo, utilizada para el proceso de aprendizaje como un método 

positivo, se da cuenta de su interés en sus características innatas, porque se basa en (Ilustración1) 

Presentación 3D del objeto. 

Los objetos virtuales son agregados artificialmente por herramientas tecnológicas para la 

realidad del entorno material a través del dispositivo de visualización. 

Interacción con observadores. 
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Ilustración 1 Peculiaridades específicas de la RA (Agudelo, 2017) 

 

 
 

Cuentos Matemáticos 

 

Arteaga (2021) ha demostrado que es innegable que la narración de cuentos capta la 

atención de las personas mayores, especialmente de los niños, esta atracción está relacionada con 

su estructura, la relacionan y la vinculan como herramienta didáctica en el aula niños, para ayudar 

a los niños a entender, enseñar conceptos matemáticos y hacer que los niños estén muy motivados, 

crear mediación en la comprensión de conceptos abstractos y una actitud positiva. 

Para Lorenzo & Cárdenas, (2013) la resolución de problemas durante las últimas tres 

décadas ha sido reconocida como una actividad importante en la enseñanza de las matemáticas, 

aumentando su presencia en el currículo, recomendándose que sea el eje principal de la educación 

matemática. Por tanto, debe considerarse como la base del contenido matemático porque 

demuestra la capacidad de comprender, analizar, manipular y razonar. 

Según Herrera (2018) planteó en su investigación que trabajar con cuentos matemáticos 

permite trabajar en el campo del lenguaje y las matemáticas de manera integrada, contribuyendo 

a la globalización de los aprendizajes. Luego concluye que los cuentos de matemáticas son 

herramientas importantes en el campo de las matemáticas porque nos permiten comprender el 

contenido que están estudiando, usarlo de manera efectiva y presentarlo en una variedad de 
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contextos diferentes escenarios de aprendizaje. Finalmente, se recomienda el uso de diferentes 

herramientas, como las flashcards, ya que brindarán elementos para la evaluación de conceptos y 

procesos matemáticos. 

Realidad Aumentada en el entorno matemático 

 

Según Gutiérrez, (2020) las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) han 

influido en muchas áreas diferentes de la vida humana, y la educación no es una excepción, todos 

los días requiere una transformación real de la práctica educativa, pensando repensar conceptos, 

habilitar procesos y actualizar modelos modernos permiten que los pronósticos globales sean 

concisos. 

Estos cambios dramáticos debido a las TICs y la globalización han jugado un papel 

principal en la educación durante la última década. Por tanto, se puede concluir que el desarrollo 

del proceso de enseñanza-aprendizaje con el uso mediado de las tecnologías conducen a un 

aprendizaje dinámico e interactivo, que permiten dominar rápidamente situaciones problema 

como lo menciona Gutiérrez, (2020). 

Las matemáticas de aprendizaje deben ser contextualizadas, creativas y promociones en el 

razonamiento lógico de los estudiantes, la realización de operaciones, la resolución de 

problemas, el procesamiento de datos y el método de transferirlos, de modo que las didácticas de 

las matemáticas tengan en cuenta los elementos necesarios del desarrollo de pensamiento 

creativo, la abstracción y la observación, entre muchas otras habilidades. Para ello, es importante 

que los docentes cuenten con las herramientas didácticas adecuadas. 

Estas herramientas según Gutiérrez, (2020) deben convertirse en uno de los grandes aliados de 

los docentes, donde la realidad aumentada se ve como una de las herramientas que permite a los 

docentes contar con nuevos dispositivos y a los estudiantes recibir apoyo metodológico y 
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tecnológico. Por otro lado, a través de experiencias como el uso de dispositivos móviles para el 

aprendizaje, convierte cualquier escenario en un entorno de innovación y creatividad, cambiando 

el entorno de aprendizaje, como en el caso de la realidad aumentada, se ha implementado como 

estrategia intermedia de aprendizaje, las funciones matemáticas en diferentes variables tienen un 

efecto positivo en el rendimiento de los estudiantes, lo que le permite mejorar los resultados de 

manera efectiva y significativa. 
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6.2 Teoría legal 

 
La Constitución de la República del Ecuador (2008), en su: 

 

Art. 26.- Estipula que “La educación es un derecho de las personas a lo largo de suvida y un deber 

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la 

inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen 

vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar 

en el proceso educativo”. 

En su Art. 28.- indica lo siguiente “La educación responderá al interés público y no estará el 

acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminación alguna y la obligatoriedad 

en el nivel inicial, básico y bachillerato o equivalente”. 

En su Art. 343.- Determina que “El sistema nacional de educación tendrá comofinalidad el 

desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la población, que 

posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización deconocimientos, técnicas, saberes, artes 

y cultura. El sistema tendrá como centro alsujeto que aprende, y funcionará de manera flexible y 

dinámica, incluyente, eficazy eficiente.” 

En su Art. 344.- El sistema nacional de educación comprenderá las instituciones, programas, 

políticas, recursos y actores del proceso educativo, así como acciones en los niveles de educación 

inicial, básica y bachillerato, y estará articulado con elsistema de educación superior. El Estado 

ejercerá la rectoría del sistema a través dela autoridad educativa nacional, que formulará la política 

nacional de educación; asimismo regulará y controlará las actividades relacionadas con la 

educación, así como el funcionamiento de las entidades del sistema. 

En su Art. 347.- Es responsabilidad del Estado en su inciso 8 “Incorporar las tecnologías de la 

información y comunicación en el proceso educativo y propiciar en enlace de la enseñanza con las 
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actividades productivas o sociales. 

 

La Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI,2017) garantiza el d erecho a laeducación y 

determina los principios y fines generales que orientan la educación ecuatoriana en el marco del 

Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad, así como la relación entre sus actores. 

El Código de la Niñez y Adolescencia (2003), establece en el Art. 37 numeral 4 “Garantice que 

los niños, niñas y adolescentes cuenten con docentes, materiales didácticos, laboratorios, locales, 

instalaciones y recursos adecuados y gocen de unambiente favorable para el aprendizaje. Este 

derecho incluye el acceso efectivo a laeducación inicial de cero a cinco años, y por lo tanto se 

desarrollarán programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales 

de los educandos. 
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6.3 Teoría referencial 

 
La Unidad Educativa Camino Real ubicada en la provincia Bolívar, específicamente en el cantón 

San Miguel, parroquia Bilován, recinto Las Guardias su nombre se debe a la Batalla de Camino 

Real puesto que esos tiempos se realizaban Guardias en este querido terruño. 

En primera instancia se consolidó la Escuela Fiscal Mixta 10 de noviembre, el Colegio Nacional 

Camino Real y el Jardín de Infantes Evaristo García. Se conoce que en la época de la Colonia el 

ejercito realista llegó hasta la hacienda de la familia Barba cerca de la parroquia Bilován, desde 

donde controlaban el movimiento de nuestros patriotas mismos que transitaban por el lugar 

tomando el camino de Angas, por lo que al existir otro camino vía Guapuloma el Pogyo y 

Guilloloma el que se lo utilizaba como vía secundaria, ante esta situación mandaban algunos 

soldados al sector en donde hoy está el recinto las Guardias, desde allí realizaron el servicio de 

vigilancia y de inteligencia, los patriotas construyeron las primeras viviendas en el recinto. A 

continuación, una imagen referencial del sitio. 

Ilustración 2 Referencia geográfica de la UECR 
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7. MARCO METODOLÓGICO 

 
7.1 Enfoque de la investigación 

 

El enfoque de este estudio, que se basa en el uso de la realidad aumentada como método de 

aprendizaje de las matemáticas a los estudiantes de tercer año de la UE “Camino Real”, es mixto, 

pues al recolectar datos cuantificados, se esclarecen necesidades y prioridades. utilizando 

métodos estadísticos (cuantitativos), además de analizar diferentes perspectivas y características 

que no se pueden medir, como experiencias o emociones (cualitativos). 

De acuerdo con algunos autores, el objetivo de la investigación cuantitativa es 

establecer el grado de conexión o correlación entre variables, generalizar y objetivar 

los resultados a través del muestreo. sacar conclusiones causales sobre la población 

que expliquen por qué o algunos eventos o fenómenos no ocurren. (Cellary & 

Woicuechowski, 2021), señalan que “la investigación cualitativa se enfoca en 

comprender los fenómenos, estudiarlos desde la perspectiva de los participantes 

ambientales y relacionarlos con su contexto” (pág. 422). 

7.2 Diseño o tipo de estudio 

Métodos 

Método deductivo: porque se estudia el problema de forma general y este método ayuda a 

 

obtener un conocimiento explícito, ya que el aprendizaje de las matemáticas requiere el 

conocimiento de las reglas que componen a la asignatura. 

7.3 Nivel de investigación 

 

El nivel de investigación es descriptivo debido a que se conocen bien las características del 

problema, por lo que se examinó la relación entre las variables del problema a través del trabajo 

de campo 



33 
 

 

 

7.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 
Para la recolección de datos se realizó la aplicación de una encuesta a los 12 estudiantes de tercer 

año de Educación General Básica y una entrevista a la docente a cargo de los estudiantes. Fue de 

vital importancia el uso de técnicas y de instrumentos de recolección de d atos, se empleó 

indicadores armonizados con el proceso. 

Técnicas 

 

Para la efectiva recolección de la información pertinente en esta investigación, se emplearon como 

técnicas la encuesta y la entrevista de manera presencial. 

Encuesta: Esta técnica fue aplicada a los 12 estudiantes del tercer año de EGB, con un total de 

 

cinco ítems, con respuestas cerradas de SI y No, para mayor facilidad de contestación de los 

alumnos con la coparticipación del docente a cargo del aula de clases. 

Entrevista: Hace mención a la técnica, la cual va permitir en este proyecto investigativo la 

recolección de respuestas de forma verbal acerca de ¿Cuáles son los recursos que utiliza al 

momento de impartir las clases de matemáticas a los estudiantes tercer año de Educación Básica 

de la UE “Camino Real”? La entrevista fue de manera estructurada y fue dirigida al docente de 

esta institución que imparte dicha asignatura con un total de cinco preguntas. 

Instrumento 

 

En esta investigación se emplearon los siguientes instrumentos de recolección de datos: 

Encuestas: Preguntas cerradas 

Entrevista: Preguntas semiestructuras abiertas 

 
7.5 Universo y muestra 

 

En el análisis e interpretación de datos se trabajó con un universo de 13 personas, en este caso 

particular los estudiantes del tercer año de EGB y el docente a cargo del área de matemáticas. 
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Población 

 

La población a estudiar en este proyecto fue netamente de carácter finita, misma que se detalla a 

continuación. 

Población Cantidad 

Tercer año de EGB 12 

Profesor 1 

Total 13 

Tabla 1 Población UECR 

 

 

 

7.6 Procesamiento de información 

 
El procesamiento de la información se realizó con la respectiva tabulación de los diversos 

resultados que se recolectaron a partir de la aplicación de la encuesta a 12 estudiantes de tercer 

año de EGB y un docente a cargo de la asignatura de matemáticas de la Unidad Educativa 

“Camino Real”, para la respectiva sistematización se utilizaron los programas de Microsoft 

Word e IBM SPPS Statistics Visor. 

 
 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

 

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER AÑO DE EDUCACIÓN 

GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO REAL” 

Para la tabulación se utilizó IBM SPPS Statistics Visor, mismo que nos sirvió para lo Gráficos 

correspondientes. 
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Pregunta 1: ¿Para ti son interesantes las matemáticas? 

 

Tabla 2: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 1 
 

 
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

Porcentaje 

 

válido 

Porcentaje 

 

acumulado 

Válido Si 5 41,7 41,7 41,7 

no 7 58,3 58,3 100,0 

Total 12 100,0 100,0  

Tabla 2 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 1 
 

Elaborado por: Villamar J. 
 
 

Gráfico 1 
 

 

 
Gráfico 1 Resultados encuesta pregunta 1 

Fuente: Estudiantes del tercer año de EGB de la UECR 

Elaborado por: Villamar J. 
 

 

Análisis e interpretación: 

 

El resultado de este ítem permite verificar que un 41.7% de estudiantes mencionaron que las 

matemáticas si son interesantes para ellos, mientras que el 58.3% respondieron lo contrario. 
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Pregunta 2: ¿Ha utilizado la computadora alguna vez en clase? 

 

Tabla 3: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 2 
 

 

 

 
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

Porcentaje 

 

válido 

Porcentaje 

 

acumulado 

Válido Si 12 100,0 100,0 100,0 

 

 
 

Tabla 3 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 2 
 

Elaborado por: Villamar J. 
 

 

Gráfico 2 
 

Gráfico 2 Resultados encuesta pregunta 2 
 

Fuente: Estudiantes del tercer año de EGB de la UECR 

Elaborado por: Villamar J. 
 
 

Análisis e interpretación: 

 

En este apartado se aprecia que el 100% de los estudiantes encuestados anuncian que si han 

utilizado la computadora en alguna clase. 
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Pregunta 3: ¿Te gustaría aprender matemáticas usando un celular? 

 

Tabla 4: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 3 
 

 
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

Porcentaje 

 

válido 

Porcentaje 

 

acumulado 

Válido Si 8 66,7 66,7 66,7 

No 4 33,3 33,3 100,0 

Total 12 100,0 100,0  

 

 

Gráfico 3 

Tabla 4 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 3 

Elaborado por: Villamar J. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Villamar J. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gráfico 3 Resultados encuesta pregunta 3 

Fuente: Estudiantes del tercer año de EGB de la UECR 
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Análisis e interpretación: En este caso el 66,67% de los encuestados mencionan que, si les 

gustaría aprender matemáticas usando un celular, no obstante, el 33,33% aluden que no les 

gustaría realizar dicha acción. 

 
 

Pregunta 4: ¿Los cuentos te parecen interesantes? 

 

Tabla 5: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 4 
 

 
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

Porcentaje 

 

válido 

Porcentaje 

 

acumulado 

Válido Si 10 83,3 83,3 83,3 

No 2 16,7 16,7 100,0 

Total 12 100,0 100,0  

Tabla 5 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 4 
 

 

Elaborado por: Villamar J. 

Gráfico 4 

 
Elaborado por: Villamar J. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gráfico 4 Resultados encuesta pregunta 4 

 
Fuente: Estudiantes del tercer año de EGB de la UECR 
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Gráfico 5 Resultado encuesta pregunta 5 

 

 

Análisis e interpretación: 

 

Se puede analizar que el 83.33% de los alumnos responden que los cuentos les parecen 

interesantes, sin embargo, el 16,67% mencionan que no los cuentos no lo son para ellos. 

 
 

Pregunta 5: ¿Te gustaría que tu profesora te narra cuentos para aprender matemáticas? 

 

Tabla 6: Tabla de frecuencia sobre la pregunta 5 
 

 
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

Porcentaje 

 

válido 

Porcentaje 

 

acumulado 

Válido Si 7 58,3 58,3 58,3 

no 5 41,7 41,7 100,0 

Total 12 100,0 100,0  

 

 
 

Tabla 6 Encuesta aplicada a estudiantes de la UECR pregunta 5 

Elaborado por: Villamar J. 

Gráfico 5 
 

Fuente: Estudiantes del tercer año de EGB de la UECR 

Elaborado por: Villamar J. 
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Análisis e interpretación: 

 

A través de esta interrogante, es posible apreciar que existe el 58.33% responden que, si les 

gustarían que su profesora les narre cuentos para aprender matemáticas, empero el 41.67% 

mencionan que no les gustaría dicha idea. 

 
 

ENTREVISTA SOBRE LA REALIDAD AUMENTADA AL DOCENTE ENCARGADO 

DEL AULA. 

A continuación, se describen las respuestas que se obtuvieron de la Lcda. María López a partir de 

realizar la entrevista compuesta por cinco preguntas semiestructuradas abiertas. 

Primera pregunta realizada: ¿Conoce usted acerca de la Realidad Aumentada? 

 

La respuesta de la docente entrevistada fue la siguiente … “He escuchado en algunas ocasiones 

sobre ese término, pero no he tenido la oportunidad de usarlo, a veces nos dan capacitaciones 

sobre las nuevas tecnologías y ahí escuche sobre eso. En mi casa mis nietos me cuentan que en 

su escuela su profesora les enseña, pero uno aquí que no hay señal, lo bueno es que a veces si 

vale el internet, pero porque es satelital, aunque cuando llueve o se pone la neblina muy baja 

perdemos contacto por el mundo, debido a que no hay nada de cobertura telefónica” 

Análisis: Debido a que muchas instituciones públicas se encuentran en la ruralidad, el acceso a 

nuevas tecnologías en su mayoría escaso, hay unidades educativas del mileno, esta institución en 

particular no posee dicha solución. Los docentes deben buscar los medios pertinentes para lograr 

llegar a sus estudiantes, en ocasiones este medio no suele incluir a la digitalización educativa, a 

pesar de ello se establecen iniciativas pedagógicas acorde a la contextualidad en la que se 

encuentra el plantel educativo. 
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En relación a la segunda pregunta realiza acerca de: ¿Usted se ha percatado de las actitudes que 

sus estudiantes poseen al momento de recibir clases de matemáticas? 

La respuesta que nos menciona la educadora se transcribe así: […] “Mis estudiantes en general 

tienen una actitud amable, receptora, respetuosa, les gusta aprender, sus edades están entre los 7- 

8 años, son tranquilos en el buen sentido de la palabra, además de curiosos, sus padres 

contribuyen mucho en sus cualidades como estudiantes, lamentablemente debido a la 

infraestructura a veces nos limitamos a realizar cierto tipo de actividades lúdicas, pero a todo lo 

que organizamos ellos siempre tienen una actitud hermosa ”. 

Análisis: El proceso de enseñanza aprendizaje debe ser un momento apacible, relajado, 

emocionante y hasta cierto punto debe ser tolerante, puesto que al trabajar con estudiantes de 

menor edad las actividades lúdicas deben convertirse en herramientas imprescindibles para el uso 

del docente, sin embargo no todos los estudiantes poseen las mismas mentalidades, cada uno 

responde a necesidades propias y a estímulos intrínsecos, es decir no todos perciben la 

información de la misma manera, el deber docente es encontrar un equilibrio. 

 
 

De acuerdo a la tercera pregunta realizada se plantea: ¿Le gustaría aplicar la realidad 

aumentada en sus clases de matemáticas? 

La respuesta receptada alude a que: […] “Bueno si me gustaría, como le expliqué algunas veces 

hemos participado en capacitaciones donde bien se sabe que los estudiantes están inmersos en 

casi un 90 por ciento en los celulares, los más pequeños manejan mejor que nosotros, saben 

sobre las aplicaciones y los usos. Que mejor cosa que se apliquen estas tecnologías en el 

aprendizaje y en realidad las matemáticas son difíciles a veces y ellos cuentan que les aburren, 

pero bueno ahí se hace lo posible para que ellos aprendan ese es siempre el objetivo, pero si 
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existe una manera de que además de aprender ellos jueguen, se diviertan y se quiten el estrés que 

mejor cosa joven”. 

Análisis: Existen diversos métodos en los que los estudiantes logran obtener unos resultados 

agradables con la planificación docente, la realidad aumentada es uno de estas estrategias que 

contribuyen a ello, no obstante, se debe tener responsabilidad debido a que los usos deben ser 

supervisados por un adulto responsable o el educador a cargo. Las matemáticas desde tiempos 

remotas a los humanos se nos ha dificultado su aprendizaje por las diversas reglas que se deben 

acatar para lograr la eficacia de la misma. El lograr que este aprendizaje se lleve a cabo de 

manera divertida y significativa es un logro que todo docente, padre de familia y estudiante 

desea. 

 
 

Mediante la cuarta pregunta efectuada: ¿Considera importante a los cuentos como métodos de 

aprendizaje en las matemáticas? 

La respuesta frente a esta interrogante, obtenemos la siguiente: […] “No muchos docentes 

usamos los cuentos para la enseñanza de las matemáticas, pero en los libros ya vienen incluidos 

algunos cuentos, sobre las sumas y las restas, y comento que, al momento de narrarles las 

historias a los wawas, ellos demuestran más interés y aquello es bueno, así que si es importante 

incluir los cuentos en las matemáticas”. 

Análisis: La efectiva asimilación de los docentes frente a las plataformas tecnológicas y la 

incorporación de estas en las asignaturas pilares de la escolaridad básica; son de vital 

importancia puesto que los docentes son los encargados de incorporar el conocimiento a las 

aulas. 
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En relación a la quinta pregunta aplicada: ¿Le resulta interesante la utilización de plataformas 

digitales para un aprendizaje de las matemáticas mediante el cuento? 

La respuesta respecto a la última pregunta se detalla que: […] “La verdad si, aquí en la 

institución no vienen muchos practicantes porque ya ve que se encuentra lejos de Guaranda, e 

incluso lejos del cantón, pero el que se llegue a concretar estas ideas me parece muy gratificante 

para mis estudiantes”. 

Análisis: Los encargados de compartir información veraz y pertinente a los estudiantes en la 

unidad educativa son los docentes, el uso de la realidad aumentada para crear cuentos, y más 

cuando se involucra la enseñanza de las matemáticas configura una educación más actual, con 

recursos modernos y con creatividad a flor de piel. 

 

8. CONCLUSIONES 

 
La aplicación de la propuesta favoreció el desarrollo cognitivo y la comprensión de las 

matemáticas estimulando el interés de los estudiantes del tercer año de educación general básica 

de la UECR, abordando la magia de los cuentos con la tecnología se evita en gran medida la 

distracción y despierta la curiosidad por saber el desenlace de la historia e implementando la 

realidad aumentada como un plus hace una clase más dinámica e interesante. 

Las plataformas tecnológicas usadas mostraron ser de fácil acceso para la docente, debido a que 

de entrada poseen un tutorial sobre las herramientas, visualizando la interfaz de la aplicación y 

muestran las diversas posibilidades que tienen los usuarios al momento de crear contenido 

educativo. 

Luego de dar ejecución a la propuesta y realizar la prueba de diagnóstico además del análisis de 

datos se demuestra que, 7 de los 12 estudiantes de la UECR mostraron mejoría respecto a la 

interrogante ¿Qué es la suma?, en primera instancia connotaron incertidumbres respecto al 
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significado, sin embargo, luego de socializar el cuento con realidad aumentada los estudiantes 

respondieron correctamente el significado y el concepto acerca de ¿Qué es la suma? 

Existieron otras preguntas en la prueba de diagnóstico que colaboraron en la recopilación de 

datos respecto a la importancia de emplear la realidad aumentada mismas que se describen a 

continuación: ¿Cuántos cocodrilos hay?, ¿Cuántos elefantes hay? y ¿Cuántos leones hay?, en 

estas interrogantes se evidenció notoriamente el avance en el aprendizaje de los estudiantes. 

El porcentaje de estudiantes que mejoraron efectúa del 10-11 del total de 12. 

Emplear una plataforma tecnológica en la creación de cuentos con realidad aumentada en el 

aprendizaje de las matemáticas contribuye significativamente en la adquisición, comprensión y 

memorización de contenidos educativos, puesto que la visualización en 3D de imágenes 

referentes a la temática, los objetos y de los personajes que intervienen en un relato constituye 

una forma de aprender más innovadora, creativa y lúdica. 

 

9. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLÓGICA 

 
9.1 Título 

 

Plataforma tecnológica para crear cuentos con realidad aumentada para el aprendizaje de las 

matemáticas en los estudiantes de tercer año de educación general básica de la Unidad Educativa 

Camino Real, del recinto Las Guardias, parroquia Bilován, cantón San Miguel, provincia Bolívar, 

durante el año 2022. 

9.2 Introducción 

 
El uso de la realidad aumentada en diversos espacios se ha vuelto parte de la cotidianidad de 

muchas personas, debido al auge de las TICs (Tecnologías de la Información y Comunicación). 

La realidad aumentada es una versión mejorada e interactiva de un entorno del mundo real 

obtenido con imágenes digitales, sonidos y otros datos sensoriales utilizando tecnología de 



45 
 

 

 

hologramas. AR incluye tres funciones: conectar los mundos digital y físico, la interacción en 

tiempo real y el reconocimiento 3D preciso de objetos reales y virtuales Blazquez, (2019). 

La realidad aumentada proporciona una mejor manera de desarrollar, mantener y entregar 

guías de costos al superponer contenido digital sobre el entorno de trabajo real. Una vez que una 

empresa entiende qué es AR y cómo usarlo de manera efectiva, cualquiera puede trabajar de 

forma remota mientras colabora de manera efectiva Blazquez, (2019). 

Actualmente el uso de las plataformas tecnológicas cada vez aumenta más, puesto que la 

era digital se apropia de más espacios. Cabe mencionar que en la educación su uso es más 

frecuente en diversas asignaturas, en este caso particular las matemáticas. El uso de cuentos y de 

la realidad aumentada, fomenta a las TICs y a las herramientas tecnológicas, llevando a la 

educación a un plano más didacta, divertido y corresponsable con los intereses de los estudiantes 

y con los resultados que busca el docente en el área asignada Blazquez, (2019). 

9.3 Objetivos 

Objetivo General 

Emplear una plataforma tecnológica en la creación de un cuento con realidad aumentada para el 

aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de tercer año de educación general básica de la 

Unidad Educativa “Camino Real. 

Objetivos Específicos 

 

• Identificar los contenidos vistos en la asignatura de matemáticas en el tercer año de 

educación general básica. 

• Aplicar un cuento de matemáticas con el uso de plataformas tecnológicas y la RA. 

 

• Demostrar la positiva aplicabilidad del cuento como estrategia lúdica en el aprendizaje de 

las matemáticas. 
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9.4 Desarrollo 

 
Se usó la plataforma tecnológica se escogió la herramienta digital Canva para realizar el cuento, 

este no brinda muchos beneficios innovadores, con el uso de Studio Assemblr World, Asemblr 

EDU y Canva se realizó la incorporación de la realidad aumentada. Fue de vital importancia el uso 

de cada una de las aplicaciones ya que en conjunto se logró dar continuidad efectiva y eficaz en el 

desarrollo de la propuesta tecnológica. La experiencia resultó encantadora para todos. 

 

 
Especificaciones 

 

Técnicas 

Canva Assemblr EDU Studio Assemblr- 

 

World 

 
 

Sistemas 

Operativos 

• Windows 7 y 

más nuevos 

• Mac OSX 10.6 

y más nuevos 

• Linux – 

 

Chrome OS 

• Windows 7 y 

más nuevos 

• Mac OSX 10.6 

y más nuevos 

• Linux– 

 

Chrome OS 

• Windows 7 y 

más nuevos 

• Mac OSX 10.6 

y más nuevos 

• Linux– 

 

Chrome OS 

Conexión a internet Asegurarse tener 

conexión con Una 

versión de TLS 1.2 

mínimo. 

Tener conexión con 

Una versión de TLS 

1.2 o superior 

Tener conexión con 

Una versión de TLS 

1.2 o superior 

 • Google 

Chrome, 

versión 57 o 

 

posterior 

• Google 

Chrome, 

versión 57 o 

posterior 

• Google 

Chrome, 

versión 57 o 

posterior 
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Navegadores de 

Ordenadores 

• Mozilla Firefox, 

versión 52 o 

posterior 

• Safari, versión 

12 o posterior 

• Microsoft Edge, 

versión 89 o 

posterior 

• Opera, versión 

44 o posterior 

• Mozilla 

Firefox, 

versión 52 o 

posterior 

• Safari, versión 

12 o posterior 

• Microsoft 

Edge, versión 

89 o posterior 

• Opera, versión 

 

44 o posterior 

• Mozilla 

Firefox, 

versión 52 o 

posterior 

• Safari, versión 

12 o posterior 

• Microsoft 

Edge, versión 

89 o posterior 

• Opera, versión 

 

44 o posterior 

 

 

 

 

 

 

 
PC APP 

• Para Windows: 

1GHz (Dual-Core) 

de procesador, 1GB 

de memoria 

RAM,1GB  de 

espacio y Windows 

7 o superior 

• Para Mac: 

 

64-bit de Apple 

M1,2GB de RAM, 

1GB de Espacio y 

 

MacOS 10.14 

• Para Windows: 

1GHz (Dual-Core) 

de procesador, 

1GB de memoria 

RAM,2GB         de 

espacio y 

 

Windows 7 o 

superior 

• Para Mac: 

 

Requiere 

macOS 10.12 o 

posterior 

• Para Windows: 

1GHz (Dual-Core) 

de procesador, 

1GB de memoria 

RAM,2.2 GB de 

espacio y Windows 

7 o superior 

• Para Mac: 

macOS 11.0 o 

posterior y un Mac 

con el chip M1 de 

Apple o posterior. 
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MOVIL Y 

TABLETA APP 

• iPhone y iPad: 

 
El sistema 

operativo iOS 12 o 

superior y150 MB 

de memoria libre. 

• Android: 

 
El sistema operativo 

es Android 5.0 

(Lollipop) o superior 

• iPhone y iPad: 

 

Requiere 

iOS 9.0 o 

posterior. 

 
• Android: 

 
5.0 potencia y 

al menos 2GB 

RAM Y 5 MP 

cámara 

• iPhone y iPad: 

 

Requiere 

iOS 11.0 o 

posterior. 

 
• Android: 

 
5.0 potencia y 

al menos 2GB 

RAM Y 5 MP 

cámara 

Tabla 7 Especificaciones técnicas de las aplicaciones usadas 
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9.5 Descarga e Instalación 

 

 
 

En un inicio se empezó con la realización del cuento, ingresando en el buscador el nombre de la 

herramienta digital, tal como se detalla a continuación: 



 

49 



 

50 
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52 



 

53 



 

54 



 

55 



 

56 



 

57 



 

58 



 

59 



 

60 



 

61 



62 
 

 

9.6 Aplicación 

 
Con la respectiva realización y aplicación de esta propuesta que se aplicó a 12 estudiantes del 

tercer año de Educación general básica de la Unidad Educativa “Camino Real”, de manera que se 

logre llegar a dar cumplimiento a los objetivos planteados, en esta investigación se obtuvo una 

gran ayuda y coparticipación por parte de la unidad educativa para poder las instalaciones de la 

institución y dar continuidad efectiva a la propuesta. Al iniciar la jornada académica, los 

estudiantes se notaron interesados y curiosos frente al tema de realidad aumentada, les causó 

curiosidad y entusiasmo. La docente a cargo a raíz de la encuestada se había autoeducado 

teniendo ya información sobre el tema. 

En el transcurso de la actividad, se visualizó que los niños y niñas respondían a las preguntas, 

además de preguntar sobre los animales que salían en el aplicativo, como el león y el elefante. Al 

final de la clase se realizó una retroalimentación y se observó cuanto habían disfrutado de la 

actividad y de adquirir conocimientos de aquella manera con el uso de las Tics y de herramientas 

lúdicas. 
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9.7 Análisis Estadístico 

 
Tomando a consideración las pruebas de diagnósticos realizada antes y posterior a la 

aplicabilidad de la estrategia, se evidenció un avance ventajoso tomando como punto de partida 

el estado anímico de los estudiantes y la curiosidad que presentaron. Cabe mencionar que el uso 

de cuentos en las matemáticas ya había sido aplicado por la docente a cargo de la asignatura, no 

obstante, al momento de observar la realidad aumentada su grado de concentración fue notable. 

Resultados de prueba de diagnóstico y finalización 

 

 

PREGUNTA Prueba 

 

Diagnóstico 

Prueba 

 

Finalización 

Estudiantes que 

 

han mejorado 

¿Qué es la suma? 5 12 7 

¿Cuántos cocodrilos 

 

hay? 

2 12 10 

¿Cuántos elefantes 

 

hay? 

1 12 11 

¿Cuántos leones 

 

hay? 

1 12 11 

Tabla 8 Prueba de diagnóstico y finalización aplicada a los estudiantes. 

 

Elaborado por: Villamar J. 
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Análisis e interpretación 

 

En el cuadro anterior se logra apreciar el cambio significativo que existió entre las dos pruebas 

realizadas, por un lado, se visualiza que existe poca participación de los estudiantes frente al 

manejo de las matemáticas, sin embargo, luego de socializar el cuento con realidad aumentada 

los estudiantes mostraron interés y curiosidad, además al momento de cuestionarlos acerca del 

material compartido los estudiantes respondieron efectivamente a las interrogantes, dando como 

resultado que el uso de la realidad aumentada en las matemáticas colabora de manera 

significativa en el proceso de aprendizaje de la asignatura. 

Los resultados mejoraron elocuentemente dabas las circunstancias encontradas en la primera 

prueba de diagnostica aplicada, debido a esto se optó por aplicar los mismos temas, con la 

diferencia de haber aplicado la propuesta tecnológica con el uso de la realidad aumentada, 

comparando así los resultados. Es así que se puede afirmar que, se logró llegar a los objetivos 

planteados. 
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11. ANEXOS 

 
ANEXO 1. RESOLUCIÓN DEL CONSEJO DIRECTIVO 
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ANEXO 2. FORMATO ENCUESTA SOBRE LA REALIDAD AUMENTADA EN LA 

UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO REAL” 

Encuesta dirigida a los estudiantes del tercer año de Educación General Básica 
 

Consta de cinco ítems, que colabora a la recaudación de información de la investigación 

denominada: 

“PLATAFORMA TECNOLÓGICA PARA CREAR CUENTOS CON REALIDAD 

AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS 

ESTUDIANTES DE TERCER AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA 

UNIDAD EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO LAS GUARDIAS, 

PARROQUIA BILOVÁN, CANTÓN SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLÍVAR, DURANTE 

EL AÑO 2022”. 

Indicaciones: Marque con una X el recuadro la respuesta frente a la interrogante. 
 

 
 

PREGUNTA SI NO 

¿Para ti son interesa ntes las 

matemáticas? 

  

¿Ha utilizado la computadora 

alguna vez en clase? 

  

¿Te gustaría aprender 

matemáticas usando un 

celular? 

  

¿Los cuentos te parecen 

interesantes? 

  

¿Te gustaría que tu profesora te 

narre cuentos para aprender 

matemáticas? 
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ANEXO 3. FORMATO ENTREVISTA SOBRE LA REALIDAD AUMENTADA 

 

 
 

UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO REAL” 

 

 

Entrevista dirigida a la docente a cargo del área de matemáticas de los estudiantes del tercer año 

de Educación General Básica, Consta de cinco interrogantes, que colabora a la recaudación de 

información de la investigación denominada: “PLATAFORMA TECNOLÓGICA PARA 

CREAR CUENTOS CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE 

LAS MATEMÁTICAS EN LOS ESTUDIANTES DE TERCER AÑO DE EDUCACIÓN 

GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CAMINO REAL, DEL RECINTO 

LAS GUARDIAS, PARROQUIA BILOVÁN, CANTÓN SAN MIGUEL, PROVINCIA 

BOLÍVAR, DURANTE EL AÑO 2022”. 

1. ¿Conoce usted acerca de la Realidad Aumentada? 
 

2. ¿Usted se ha percatado de las actitudes que sus estudiantes poseen al momento de 

recibir clases de matemáticas? 

3. ¿Le gustaría aplicar la realidad aumentada en sus clases de matemáticas? 

 

4. ¿Considera importante a los cuentos como métodos de aprendizaje en las matemáticas? 

 

5. ¿Le resulta interesante la utilización de plataformas digitales para un aprendizaje de las 

matemáticas mediante el cuento? 
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ANEXO 4. CAPTURAS DE LAS PLATAFORMAS TECNOLÓGICAS USADAS. 
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Anexo 5. Aplicación de la encuesta a los estudiantes y entrevista a docente. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplicación de la encuesta a los estudiantes de tercer año UECR 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplicación de la encuesta a los estudiantes de tercer año UECR 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Realización entrevista a docente 
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Realización de las pruebas de diagnóstico a los estudiantes de tercer año UECR 

 

 

 
 

ANEXO 6. APLICACIÓN DE LA PROPUESTA A ESTUDIANTES. 

Socialización de la propuesta a los estudiantes de tercer año UECR 
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ANEXO 7. CERTIFICACIÓN URKUND 
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ANEXO 8. CUENTO 
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ANEXO 9. MANUAL DE USUARIO DE STUDIO ASSEMBR WORLD 
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