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Ova: mejorando la capacidad espacial en geometria
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Resumen

Actualmente, la educaciéon demanda la creacién de nuevos métodos, técnicas y/o estrategias que
permitan al docente, ademas de transferir contenidos, despertar el interés del educando y motivarlo a
participar activamente en la construccién de su propio aprendizaje. En esta direccion, las nuevas
tecnologias apuntan al desarrollo de formas innovadoras, tal es el caso de la investigacion descrita en
este articulo, acerca del uso de los Objetos visuales de Aprendizaje (OVA) como recurso pedagdgico para
fomentar el estudio de la geometria.
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Abstract

Currently, education demands the creation of new methods, techniques and / or strategies that allow
the teacher, in addition to transferring content, awaken the interest of the student and motivate him to
actively participate in the construction of his own learning. In this direction, new technologies point to
the development of innovative forms, such is the case of the research described in this article, about
the use of Visual Learning Objects (OVA) as a pedagogical resource to promote the study of geometry.
key words: Ova, geometry, learning

1. Introduccion

El proceso de ensefianza y aprendizaje constituye un desafio para el educador, pues no se trata solamente de
transferir contenidos al estudiante, sino de calar en el individuo y nutrirlo con nuevos saberes que resulten
significativos para ellos. No obstante, para alcanzar este propdsito es preciso contar con herramientas
pedagdgicas adecuadas e innovadoras y mas aun, si el cometido es lograr que el estudiante se motive por areas
de conocimiento que tienen tendencia generalizada de etiquetarse de forma negativa, como es el caso de las
matematicas, especificamente la geometria.

Una preocupacién recurrente en educadores del area de matematicas en los ultimos tiempos es llevar a cabo un
proceso de ensefanza que implique de parte del estudiante el desarrollo de destrezas y capacidades para la
adquisicion de conocimiento a través de actividades, en las cuales este asuma el rol protagdnico, escenario que
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conlleva a que sea observador, haga deducciones, establezca relaciones y refuerce y se apropie del conocimiento
para construir sus propias conjeturas.

En el contexto de la sociedad del siglo XXI, la educacion se sirve de los beneficios de las tecnologias de la
informacién y comunicacién (TIC) para introducirlas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, las
cuales se componen de herramientas flexibles y adaptables, lo que permite que se constituyan en parte
importante entre las diferentes disciplinas del saber, las cuales encuentran en la tecnologia las soluciones a
muchos problemas, entre las que destacan novedosos métodos de ensefianza con las caracteristicas
mencionadas con anterioridad.

1.1. Las TIC como Herramienta para Enseiiar Geometria

El surgimiento y avance tecnolégicos ha generado un impacto dentro de la sociedad que abarca diversos ambitos,
entre ellos aquellos vinculados con la educacién. Actualmente, la tendencia para ensefiar se enfoca hacia
espacios amigables, maleables y motivadores, donde el gran protagonista del proceso es el estudiante, sin
embargo, no significa que los métodos tradicionales han sido errados, sino que el mismo crecimiento
poblacional demanda cambios en la concepcidn y desarrollo de los procesos educativos.

Los efectos de las TIC en la educacién han sido impactantes y ha cambiado el modelo tradicional. Sin embargo,
hay quienes afirman que hay un retraso debido a las implicaciones de los cambios en la educacién, que suponen
no sélo invertir en equipamiento y en formacién sino en un cambio de actitud que conlleve asumir el reto y a
capacitarse para afrontarlo. Evidentemente, existe un sinfin de causas que explican el retraso en el proceso de
incorporacién de las TIC a la educacidn, tales como la falta de recursos financieros, el escaso apoyo institucional
o la dificultad para adaptarse del profesorado a esta realidad, entre otras. Aunque, lo mas importante para que
se genere el cambio es tener claro que las TIC en la educacidn suponen una via para mejorar la calidad de la
ensefianza y un camino para dar respuesta a las nuevas exigencias que plantea el sistema educativo y requiere
la sociedad.

1.2. Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Entre las herramientas valiosas que se desprenden de las TIC, se encuentra el uso de OVA (Objetos Virtuales de

Aprendizaje), con aplicaciones de realidad aumentada para desarrollar las competencias de los educandos en el
estudio de la geometria. Al respecto, Cabrera, Sanchez, & Rojas (2016) sostienen que el uso de las TIC es un
llamado a la optimizacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje y acotan, abrir una brecha entre lo viejo y
lo nuevo, pues la idea es romper con los paradigmas tradicionales y dar cabida a nuevas alternativas de aprender
para el educando, poniendo a su disposicion un modelo metodoldgico que cumpla con las exigencias del
estudiante y le ayude a dominar los contenidos, asi como engranarlos a las herramientas tecnolégicas que provee
la web 2.0 en la actualidad.

El Ministerio de Educacion Nacional (2006), concibe un objeto virtual de aprendizaje como un mecanismo en el
cual convergen una serie de componentes digitales, “autocontenible y reutilizable”, con un interés educativo e
integrado por tres elementos claves para el proceso de ensefianza y aprendizaje: contenidos, actividades de
aprendizaje y principios de contextualizacién.

Asi pues, un OVAS es toda herramienta organizada de manera especifica, que adopta un caracter educativo, pero
gue se relaciona con un medio de ensefianza-aprendizaje digital compartido y utilizado a través de la red
(Pascuas, Jaramillo & Verastegui, 2015). Paralelamente, Latorre (2017) explica que se trata de registros digitales
gue contienen informacion que puede ser empleada por diversos proyectos con matices pedagdgicos, cuyas
principales caracteristicas son la interactividad y la libertad de uso que proporcionan al usuario durante la
construccion del conocimiento.
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Esta investigacion se realizd con el propdsito de identificar de qué manera influye el uso de un recurso
tecnoldgico en una practica educativa en el drea de geometria de las estudiantes de grado 802 de Basica
secundaria, del Colegio Nacionalizado la Presentacion Duitama, en relacion con el gusto e interés por el
aprendizaje en forma espontanea, participativa y significativa. Por tal motivo, se disefid un OVA (Objeto Virtual
de Aprendizaje), como una herramienta mediadora en la mejora de la capacidad espacial en geometria, con la
caracteristica de ser reutilizable en cualquier otro contexto que se requiera y con el propédsito de incentivar el
uso de las TIC, particularmente con algunas aplicaciones en realidad aumentada (Aumetaty Author, Setup ar,
Aumentaty viewer), fomentando la creatividad y despertando el interés de los nifios y nifias por una asignatura
como la matemitica, especificamente su componente geométrico.

1.3. Realidad Aumentada y Educacion

La Realidad Aumentada es una tecnologia que consiste en complementar la percepcién e interaccion con el
mundo real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con informacidn adicional generada por el
computador. Es una tecnologia que cada vez mas esta adentrandose en nuevas areas de aplicacién como la
reconstruccion del patrimonio histérico, el entrenamiento de operarios de procesos industriales, marketing, el
mundo del disefio interiorista y guias de museos, entre otras.

La academia también es trastocada por estas nuevas tendencias y ha empezado a introducir la tecnologia de la
Realidad Aumentada en algunas de sus areas. No obstante, su conocimiento y aplicabilidad en la docencia aun
son minimas; entre otros motivos se debe a la propia naturaleza y estado de desarrollo, asi como también a su
poca presencia en los ambitos cotidianos de la sociedad. El aumento progresivo del empleo de esta tecnologia
en la educacion y su divulgacidn contribuiran a su extensién en la comunidad docente.

Es posible que entre las aplicaciones de la RA mayormente conocida en la educacién figure el proyecto Magic
Book del grupo activo HIT de Nueva Zelanda. En esta el estudiante vive la experiencia de leer un libro real por
medio de un visualizador y observar contenidos virtuales sobre las paginas reales. Asi pues, cuando el educando
ve una escena de RA que le gusta tirnr la opcion de entrar en la escena y vivir la experiencia en un entorno virtual
inmersivo. Instituciones de gran reconocimiento como Massachusetts Institute of Technology (MIT) y Harvard
constantemente estan desarrollando en sus programas y grupos educativos, aplicaciones de Realidad
Aumentada en formato de juegos con la finalidad de incentivar la participacion de los estudiantes de secundaria
en situaciones en las cuales se combinan experiencias del mundo real con informacion adicional virtual que se
les presenta en sus distintos dispositivos moviles.

Este trabajo pone en evidencia la importancia de impulsar la utilizacidn de los objetos virtuales de aprendizaje y
realidad aumentada (RA) como una estrategia motivadora para fomentar el estudio de la geometria. A tal efecto,
se describe en el presente articulo, el escenario que sirvid de base para llevar adelante el estudio y se muestran
algunos tépicos relevantes que ayudan al lector a visualizar el problema, relevancia e importancia de este.

1.4. Descripcion del Problema

El sistema educativo actual, en consonancia con las exigencias tecnolégicas de la sociedad de los nuevos tiempos,
estd orientado hacia la busqueda de espacios que le permitan al educador innovar e idear estrategias que
conduzcan a la optimizacién del proceso de transferencia de conocimientos de forma amena, pero productiva,
creativa y a la vez generadora de un potencial saberes en cada uno de los participantes.

En este sentido, los avances tecnoldgicosen el area educativa han dejado atras viejos esquemas y se
han convertido en una obligacién para el docente. Este compromiso, sin duda, obedece a dos vertientes: la
primera de ellas al disefio de metodologias consonas con las caracteristicas de los desafios que traen consigo las
TICy la segunda, al caracter obligatorio que la legislacion en materia educativa le ha conferido.
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En el caso de Colombia se han sentado las bases para transformar la ensefianza de dreas como las matematicas,
las ciencias y la lengua a través del uso de las tecnologias como estrategia pedagogica. De tal manera, se trata de
un requerimiento obligatorio que establece la legislacidon colombiana en materia educativa y que se enfoca en la
formacidn y capacitacion de los estudiantes a partir del uso de recursos innovadores (Departamento Nacional de
Planeacién, 2014).

El Departamento Nacional de Planeacidon (2019) refiere en el Plan Vision Colombia Centenario: 2019, la
importancia de proyectar el uso de las TIC en la educacidn a largo plazo, por ser una herramienta que pone a
disposicion de estudiantesy docentes una gama de opciones pedagdgicas para desarrollar habilidades vy
competencias fundamentales en la exploracion, clasificacion vy sistematizacion de informacién que conlleva
inequivocamente a la apropiacién del conocimiento como un mecanismo de autonomia para ampliar su
aprendizaje.

Para Castro, Guzman & Casado (2007), las Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) son
herramientas que incursionaron en la educacién con un objetivo claro y bien definido: brindar el espacio
idéneo para la asimilacidon de una cultura de autoaprendizaje, recursividad, modernizacion y creatividad en la
comunidad académica, hecho que puede ser visualizado através de experiencias ya desarrolladas en otros
paises con resultados favorables, al punto que en algunos de ellos se ha utilizado la web para la creacién
de bancos de Ovas, como una opcidn viable para preservar estos recursos y evitar su extravio, pues la idea es
aprovechar al maximo estos recursos y reutilizarlos dentro y fuera de la institucién en la cual fueron disefados.

El estudio de la matematica a lo largo del tiempo se ha caracterizado por ser un area en la cual los estudiantes
tienden a presentar mayores dificultades y desmotivacion, esto puede estar vinculado a diversos factores,
destacando por ejemplo, la rigurosidad del contenido, la falta de estrategias innovadoras que induzcan al
estudiante armonizar con los contenidos, la ausencia de una metodologia atractiva adaptada a las TIC que motive
al estudiante y produzca cambios positivos hacia la concepcién de la materia, entre otros.

Vega, Niflo & Cardenas, (2015), explican que el rechazo hacia el estudio de la matematica puede estar
relacionado a la manera tradicional que siempre se ha empleado paraimpartir los contenidos, ya que
generalmente el docente se limita a copiar cifras sin fundamento, lo cual convierte la clase en un proceso
mecanizado y ciclico, en el cual no se le da oportunidad al estudiante de reflexionar sobre el tema.

Rivero, Gbmez & Abrego (2017) afirman que una alternativa viable para neutralizar esta dificultad es incluir las
herramientas tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje, disefiar estrategias que ayuden al estudiante a
vincular la teoria y la practica, pero mediante la interaccidon y el trabajo colaborativo.

Seglin Diaz (2008), la tecnologiadentro de la educacionabre wuna brecha para construir
diversas representaciones de formas y figuras geométricas, que favorecen el aprendizaje del estudiante
mediante la visualizacion y la investigacidn, puesto que les permite efectuar asociaciones matematicas, poner
en evidencias cualidades que son imposible determinar en clases impartidas con métodos tradicionalesy
enaltecer el trabajo colaborativo como estrategia de aprendizaje constructivista.

El estudio se planted desarrollar un trabajo armadnico, creativo y productivo mediante la utilizacion de entornos
de aprendizajes virtuales que involucrara el manejo de los Objetos Virtuales de Aprendizajeyla realidad
aumentada como estrategias para desarrollar las competencias de los educandos, concretamente en el area de
geometria, como se ha mencionado.

En este contexto, y con la finalidad de llevar adelante un trabajo investigativo sustentado sobre bases sdlidas se
realizd un diagndstico para conocer las debilidades y fortalezas de los estudiantes de octavo grado del Colegio
Nacionalizado la Presentacion de Colombia, determinando que si bien es cierto que los educandos tienen
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contacto directo con la tecnologia, también es cierto que no habia una articulacién entre las TIC y los modelos
pedagdgicos, generando de algin modo una desfase en la aplicacién de las herramientas tecnolégicas para
impulsar una educacién de calidad.

Actualmente, la institucion cuenta con recursos tecnoldgicos que son de gran utilidad para fomentar el
aprendizaje, sin embargo, era necesario crear las condiciones adecuadas para inducir al docente juntamente con
el estudiante a darle el uso pertinente a las TIC en los espacios educativos y afianzar a través de ellas el proceso
de ensefianza aprendizaje, en especial el estudio de la geometria como eje tematico elemental de su formacion.

En este sentido, lainvestigacion reviste una importancia muy singular, pues se propuso provocar en el
estudiante un estimulo positivo haciala indagacidn, apropiacion y sistematizacion de los contenidos
geométricos, pues tal como lo plantean Marchesi, Palacios & Coll (2017), educar es un proceso que no solo se
trata de impartir una clase, sino hacer del ambiente escolar algo placentero, es asi que la actividad constructiva
del alumno aparece, de este modo, como un elemento mediador de gran importancia entre la conducta del
profesor y los resultados del aprendizaje.

Para llevar a cabo el estudio se formularon las siguientes premisas: ¢Qué aporte brindan los recursos
tecnoldgicos al proceso de ensefianza y aprendizaje? ¢ Es posible lograr un proceso pedagadgico eficaz a través de
las TIC? ¢En qué condiciones debe inducirse al estudiante para construir y presentar el OVA como un recurso de
aprendizaje? En concordancia con lo anterior, el estudio se planted como objetivo general el siguiente:

e Identificar de qué manera influye el uso de un recurso tecnolégico (OVA) con realidad aumentada en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de geometria de las estudiantes de grado 802 del Colegio Nacionalizado
La Presentacion de Duitama de Colombia.

Para lograr este objetivo, se trazaron los siguientes objetivos especificos:

e Determinar el grado de conocimiento que tienen las estudiantes en el area de geometria, a través de la
aplicacion de una prueba diagndstica.

e Establecer dos subgrupos de estudiantes para aplicar los conceptos basicos de percepcion espacial, uno con
el modelo tradicional y otro con el recurso tecnoldgico (OVA) con realidad aumentada.

e Analizar los resultados obtenidos por ambos grupos de estudio.

e Determinar los aportes para el proceso de aprendizaje en percepcidn espacial, mediante el uso del recurso
OVA con realidad aumentada.

1.5. Hipotesis general

El usode ovaen el proceso de ensefianza-aprendizaje mejorala forma en que el estudiante adquiere la
competencia que se pretende alcanzar.

2. Metodologia

2.1. Tipo de investigacion

De acuerdo con las caracteristicas, profundidad del temay el objetivo propuesto por el investigador se llevo a
cabo una investigacién del tipo cuasi experimental, por tratarse de un estudio disefiado bajo un patrén
circunstancial, no habiendo control sobre la conformacién inicial de los grupos, pues se trata de un grupo de
estudiantes de 8vo grado ya constituido. Arias (2012) aclara que se trata de un disefio cuyo fundamento es
basicamente una aproximacién experimental, donde no hay un registro original del grupo que se estudiay en
vista de que los individuos no se eligen al azar, puede carecer de seguridad respecto a la uniformidad de los
grupos, incidiendo en la confiabilidad de los resultados, ya que no se puede afirmar con certezasi estos
responden realmente a la relacién entre variables.
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Por otra parte, se adopta un enfoque mixto. Por un lado, cuantitativo, como mecanismo metodolégico para
recolectar, procesar y sistematizar los datos obtenidos a través de los instrumentos de recoleccién de
informacidn disefiados y aplicados a los estudiantes que conforman la muestra.Y por otro, cualitativo, al
respecto Hernandez, Fernandez , & Baptista (2010) sefialan que este enfoque es un método que orienta la
investigacion de forma coordinada mediante procesos secuenciales que pueden ser verificados y contrastados,
caracterizado principalmente por presentar planteamientos bien determinados, comprobar los fenémenos,
utilizar métodos estadisticos para mostrar resultados, demostrar la validez de la hipdtesis simultdaneamente con
la teoria, es deductivo y analiza el fendmeno objetivamente en el momento que ocurren los hechos.

De alli que se siguid una serie de pasos logicos que conllevaron a seleccionar la muestra, analizarla y determinar
cuales eran sus debilidades y fortalezas para poder determinar la estrategia metodoldgica que se adecuara al
problemay a los requerimientos del investigador.

2.2. Poblacion y Muestra

A saber, la poblacion se refiere al universo contemplado por el investigador en el desarrollo de su estudio. En tal
sentido, se toman en consideracion todos aquellos elementos que interrelacionan en el tiempo y espacio donde
ocurre el fendémeno, con atributos similares, esto con la finalidad de estudiarlos y establecer la validacién de
hipétesis que conduzcan a conclusiones confiables. Sobre este particular, Arias (2012), sefiala que la poblacién
constituye todos los elementos que tienen caracteristicas comunes y son objeto de andlisis para los cuales son
validas y aplicables las conclusiones de un trabajo de investigacion.

Con base en el planteamiento hecho por el autor, se deduce que la poblacién se configura como el elemento
principal que da vida al estudio, puesto que permite, conocer cada evento, efectuar el andlisis pertinente,
sistematizar resultados y presentar alternativas de solucién. Bien, a los efectos del presente estudio se toma
como poblacidn los estudiantes del Colegio Nacionalizado la Presentacion de Colombia.

Mientras tanto, la muestra de la presente investigacidon corresponde con las estudiantes de la seccion 802 del
Colegio Nacionalizado La Presentacion, puesto que la muestra hace referencia a una porcién significativa del
total de la poblacidn seleccionada y su Unico objetivo es poder establecer las cualidades relevantes de la
poblacién para asi dar sentido a la investigacion. En este sentido, Balestrini (1997), afirma que la intencién de
la muestra es tomar un pequefio nimero del total del universo que la integra, para analizarla, interpretar su
comportamiento a partir de sus caracteristicas y sacar conclusiones. En otras palabras, constituye la
representacion de un todo, pero, sintetizada en una pequefa porcion. Para Bavaresco (2013), un muestreo pone
de manifiesto la representacién total del universo poblacional, una estimacion que facilita medir los
resultados, celeridad en el tratamiento de los datos y estudiar solo la porcidn seleccionada.

2.3. Instrumentos de Recoleccion de datos

Hurtado (2005) define los instrumentos de recoleccién de datos como aquellos medios materiales que se utilizan
para la recoleccion y almacenamiento de la informacion, tales como fichas, cuestionarios, guias de entrevista,
lista de cotejo, escala de actitudes y de opinidn, grabadores, entre otros. Los datos de la investigacion fueron
recabados a través de los siguientes instrumentos:

Prueba Diagndstica: Se aplicd a los estudiantes para medir el grado de conocimiento con el cual ingresaron al
curso, logrando formar con ello el punto de partida para poder establecer comparaciones, deducciones y
conclusiones.

La Encuesta: A través de la cual recolectaron la percepcion de las estudiantes acerca de como se sintieron al
realizar cada actividad.
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Prueba de Conocimiento: La cual arrojé resultados claros sobre la potencializacién u obtencién de la
competencia.

2.4. Procedimiento

Para poder determinar cdmo incide la utilizacidon de un Objeto Virtual de Aprendizaje con realidad aumentada en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, se realizé un muestreo por conveniencia, en donde el grupo seleccionado
desarrollara las actividades de aprendizaje de manera activa segun los objetivos propuestos por el investigador,
estructurada de la siguiente manera:

1. Prueba diagndstica: Las estudiantes realizaron una prueba diagndstica para determinar el nivel de
conocimiento que tenian con respecto al tema. A tal efecto se considerd una evaluacién de tipo cognitiva
y procedimental, tal como son descritas seguidamente:

e Cognitiva: Las estudiantes presentaron una prueba diagndstica que permitié explorar sobre el
tema de percepcién espacial en geometria, compuesta por preguntas tipo | y preguntas de seleccidn
multiple con Unica respuesta.

e Procedimental: La finalidad de esta evaluacidn es que el estudiante demostrara de una manera
practica el conocimiento adquirido al aplicar la realidad aumentada y la percepcion obtenida a través
de la experiencia. En resumen, la finalidad de la evaluacién es poder valorar la capacidad de
asimilacion, acomodacién y apropiacion del conocimiento del estudiante para asi determinar las
debilidades que requieren ser potenciadas mediante la implementacion de estrategias
tecnologias, es el caso concreto del OVA como elemento mediador entre la geometria y los planes
de estudio de materia.

2. En el proceso de ensefianza y aprendizaje se analizé el desarrollo de las actividades con las siguientes
herramientas:

e LaEncuesta: Sirvié de base para que el estudiante manifestara por medio de un relato las vivencias
y motivaciones presentes durante el desarrollo de la actividad.

e Prueba de conocimiento: Se realizd una prueba de conocimiento, en la cual se evidenciaron los
aspectos mejorados o potencializados de la competencia que segun el plan de estudios el estudiante
debe adquirir. Esta prueba es igual que la prueba diagndstica para poder realizar una comparacion
acertada, entre al antes y el después del desarrollo.

3. Resultados

3.1. Analisis de la informacion

El andlisis de la informacidon pone de manifiesto los aspectos positivos y negativos de la aplicacion del
OVA con RAenla practica educativa,a tal efecto, se organizaron, analizaron e interpretaronlos datos
obtenidos mediante la aplicacién de herramientas estadisticas y graficos para presentar la informacién
esquematizada, facilitar la comprension de los resultados alcanzados y generar las conclusiones respectivas
sobre la aplicacion.

3.1.1. Prueba Diagndéstico

Se realizd la prueba diagndstica para medir el conocimiento conceptual que tenian las estudiantes acerca de la
capacidad espacial en geometria, se organizaron a las estudiantes de manera tal que desde su punto de
observacién dibujaran un objeto desde sus vistas bdsicas: alzado, dibujo del objeto visto desde el frente; planta,
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dibujo del objeto visto desde arriba y perfil, dibujo del objeto visto desde los laterales. El cierre de esta actividad
consistio en un intercambio de ideas y conocimientos de parte de cada grupo de trabajo.

La aplicacidon de la prueba diagnéstica determind que la mayoria de las estudiantes, correspondiente al 95% del
total, tiene conocimientos basicos en geometria, a saber, punto, recta, plano y volumen y reconoce con facilidad
las vistas basicas de un objeto, frente a 5% de estudiantes que no aprobé la prueba aplicada.

Por otro lado, se aplicé a las estudiantes un cuestionario sencillo para determinar su nivel de conocimiento sobre
la herramienta o si habian tenido contacto o no con programas de realidad aumentada o alguna aplicacion de
esta, cuyos resultados evidenciaron tener desconocimiento acerca de esta herramienta tecnoldgica.

Posteriormente se procedid a organizar el grupo en dos subgrupos para llevar a cabo el estudio empirico, un
grupo para realizar la clase de manera tradicional y el otro, para aplicar la herramienta OVA en realidad
aumentada.

3.1.2. Prueba de Conocimiento

Luego de realizadas las clases a ambos grupos: grupo 1 (usaron la herramienta tecnoldgica) y grupo 2 (manera
tradicional), se aplicé la prueba de conocimiento respecto a la identificacion de vistas ortogonales de un objeto.
Posteriormente se realizd el célculo de la varianza, tal como observamos en la siguiente tabla:

Tabla 1
Célculo de Varianza

RESUMEN
Grupos Cuenta Suma Promedio Varianza
Columna 1 20 83,5 4,175 0,6125
0,2493421
Columna 2 20 65,5 3,275 1

Fuente: Elaboracidon Propia

Los resultados se sometieron a un analisis de varianza, el cual permitié determinar las diferencias entre los
resultados de la aplicacion de los dos programas empleados: uso de Ova con realidad aumentada y programa
tradicional:

Tabla 2
Andlisis de Varianza

ANALISIS DE VARIANZA

Valor
Origende las  Sumade  Grados de Promedio de los Probabilida critico para
variaciones cuadrados  libertad cuadrados F d F
18,796946 0,0001030 4,0981717
Entre grupos 8,1 1 8,1 6 9 3
Dentro de los
grupos 16,375 38 0,43092105
Total 24,475 39

Fuente: Elaboracidon Propia

A partir del andlisis de varianza realizado, puede observarse que las calificaciones de los dos grupos no
son iguales, siendo mayores las del grupo que utilizé la herramienta tecnoldgica.
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En consecuencia, puede afirmarse que el programa OVA influye positivamente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, pues se demostrd a través de los resultados logrados por el grupo que formd parte del primer
programa.

Por su parte, los integrantes del grupo dos y participantes del segundo programa que correspondié a una clase
magistral impartida por el docente no alcanzaron los mismos resultados que el primer grupo; quedando en
evidenciaun mejor desempefio de la pruebaen los estudiantes que se enfrentaron al objeto virtual
de aprendizaje.

3.1.3. Encuesta

Tomando como base los resultados alcanzados en la prueba diagndstica y de conocimiento respectivamente, se
procedid aplicar la encuesta a los integrantes del primer grupo, por ser la porcién de la muestra que estuvo en
contacto con el objeto virtual de aprendizaje como herramienta tecnoldgica para fomentar el proceso de
aprendizaje, lograndose obtener los siguientes resultados por cada ftem asi:

1. Cuanto aprendimos

En promedio se obtuvo que el 88% de los participantes alcanzé las competencias al recibir instruccion académica
sobre el tema de geometria con apoyo del Ova con realidad aumentada.

2. Como me senti

El 92% de los participantes manifesté agrado, satisfaccion y receptividad con la inclusiéon de esta herramienta
tecnoldgica en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

3. Aspecto fisico del objeto virtual de aprendizaje

Los resultados denotan que el 88% de los estudiantes sintieron interés por el aspecto fisico del objeto virtual de
aprendizaje.

4. Conclusiones

El analisis de los resultados de las calificaciones de las pruebas de conocimiento posteriores a la aplicacion de la
clase con la herramienta tecnoldgica conlleva a concluir que el empleo de OVA incide de manera positiva para el
alcance de las competencias requeridas en el area de capacidad espacial en geometria, pues el grupo que utilizd
Ova alcanzé mejores calificaciones.

Los resultados alcanzados permiten concluir que el empleo de OVA influye positivamente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en cuanto a la motivacidn, interés y entusiasmo de las estudiantes por la clase, pues les
permitiod interactuar e intercambiar saberes, tanto los impartidos por parte del docente como los conocimientos
tecnoldgicos previos que poseen.

La revisidon del contenido, las actividades con la herramienta y los recursos empleados en la clase fueron
elementos que motivaron a que la comunicacién fuera mas fluida y entendida, lo cual conlleva a facilitar la
practica del docente y por consiguiente mejorar su quehacer pedagdgico.

Se observaron diferencias significativas en relacidn con la planeacion del docente, la programacion de actividades
y los recursos utilizados con respecto a los métodos tradicionales. Pues el empleo de recursos tecnolégicos
mejora la comunicacion y el encuentro presencial, entre otras razones motivado al entusiasmo que muestran los
estudiantes incorporando este tipo de herramientas en su proceso de aprendizaje. Esto, a su vez, optimiza el
tiempo de desarrollo de la propuesta de ensefianza y aprendizaje, pues el docente asume el rol orientador que
le corresponde, lo cual lo lleva hacer énfasis en la aplicacidn, haciendo que el aprendizaje sea mas significativo.
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Los resultados demostraron, por otra parte, que la aplicacion OVA ofrece multiples ventajas hacia el concepto
de la autogestion del conocimiento, pues los estudiantes miden y organizan su tiempo para desarrollarla, no solo
cuentan con las horas reglamentarias de clase para realizar las actividades e interiorizar los conceptos, sino que
también pueden disponer de su propio horario sin interferir con su desenvolvimiento habitual de vida.

En relacion con el espacio de aprendizaje se concluye que el uso de esta herramienta tecnoldgica no se limita
solo al aula de clase, sino que trasciende a cualquier lugar donde se encuentre el estudiante, ajustandose de esta
manera a cualquier modalidad de estudio, tanto presencial como virtual o a distancia.

Ademas, el empleo de esta herramienta tecnolégica proporciona comunicacidn sincrdnica y asincrdnica entre
los participantes del proceso de ensefanza y aprendizaje: docente, compafieros del curso y redes académicas, a
través de las cuales pueden compartir informacién muy actualizada sobre el tema de mejora de la capacidad
espacial en geometria mediante realidad aumentada.

En este proyecto se presentd la Realidad Aumentada como una tecnologia que comienza a ser utilizada en la
ensefianza, con excelentes resultados. Se describié el fundamento basico de la misma y se enumeraron
diferentes iniciativas de su aplicacién en distintos dmbitos de la educacidn, con resultados 6ptimos en el caso
concreto de esta investigacion.
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