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Resumen

La investigacion evalu6 el impacto de la Realidad Aumentada (RA) como estrategia didactica en la ensefianza
de Educacion Cultural y Artistica (ECA) en los décimos anos del Colegio Universitario. Bajo un enfoque cuan-
titativo y diseno cuasiexperimental, se aplicé una clase demostrativa a 60 estudiantes divididos en grupo con-
trol y experimental. El grupo experimental utiliz6 RA mediante codigos QR con modelos tridimensionales,
mientras el control recibi6 una clase tradicional. Se emplearon encuestas tipo Likert, rubricas de observacion
y pruebas de conocimientos, procesadas con estadistica descriptiva y t de Student. Los resultados evidenciaron
que la RA incremento significativamente la motivacion, la participacion y la comprension de los contenidos
artisticos. Los docentes manifestaron disposicion a integrar esta tecnologfa en sus practicas. Se concluye que la
RA es una herramienta pedagogica innovadora y efectiva que potencia la creatividad y el aprendizaje significa-
tivo en la educacion artistica contemporanea.
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Abstract

This research evaluated the impact of Augmented Reality (AR) as a teaching strategy in the teaching of Cultural
and Artistic Education (CEE) to tenth-grade students at the University College. Using a quantitative approach
and a quasi-experimental design, a demonstration class was conducted with 60 students divided into a con-
trol group and an experimental group. The experimental group used AR via QR codes with three-dimensional
models, while the control group received a traditional lesson. Likert-type surveys, observation rubrics, and
knowledge tests were used, and the data were processed using descriptive statistics and Students t-tests. The
results showed that AR significantly increased motivation, participation, and comprehension of artistic content.
Teachers expressed a willingness to integrate this technology into their teaching practices. The study concludes
that AR is an innovative and effective pedagogical tool that enhances creativity and meaningful learning in
contemporary art education.

Keywords: Augmented reality; art education; pedagogical innovation; meaningful learning.

Introduccion

La ensefianza de las artes y la cultura enfrenta hoy el desafio de adaptarse a un ecosistema
educativo profundamente transformado por la digitalizacion, la inteligencia artificial y la cultura
visual interactiva. En este contexto, la integracion de tecnologias emergentes como la Realidad
Aumentada (RA) se perfila como una alternativa pedagdgica capaz de dinamizar los procesos de
enseflanza-aprendizaje y fortalecer el pensamiento creativo en los estudiantes. La RA permite la
superposicion de elementos digitales imagenes, modelos tridimensionales o animaciones sobre
el entorno fisico, generando experiencias de aprendizaje inmersivas que estimulan la atencién, la
exploracion y la comprension conceptual (Cabero-Almenara, 2019).

A nivel internacional, la literatura cientifica ha destacado que la RA contribuye al aprendizaje
significativo, especialmente en disciplinas visuales y experimentales, al favorecer la manipulacion
directa de los contenidos y la contextualizacion de los conocimientos (Zhang, 2022). Asimismo,
su implementacion ha demostrado incrementar la motivacion, la autonomia y la retencién de
informacion en diferentes niveles educativos (Singh, 2024). Estas evidencias sustentan su potencial
como una herramienta didactica alineada con los enfoques constructivistas y de aprendizaje activo,
que privilegian la participacion del estudiante en la construccion del conocimiento.

Segun Fitrianingsih et al. (2024), la implementaciéon de la Realidad Aumentada en el
aprendizaje de geometria para estudiantes de primaria permite que los conceptos abstractos se
visualicen de manera concreta e interactiva. Los autores destacan que esta tecnologia facilita
la exploracion auténoma, mejora la comprension espacial y promueve la participacion de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Ademas, subrayan que la efectividad de la RA depende
de un disefio pedagdgico estructurado y de la adecuada orientacién del docente, garantizando
que el entusiasmo inicial por la novedad tecnoldgica se traduzca en aprendizajes significativos y
sostenibles.

Sin embargo, la incorporacion de la RA en la enseflanza artistica aiin presenta limitaciones.
Los estudios sefialan que la falta de capacitaciéon docente, las brechas tecnologicas y la escasez
de recursos impiden su adopcién generalizada en entornos escolares (Wu, 2021). Este desafio se
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acentua en regiones de América Latina, donde la innovacién educativa avanza a un ritmo desigual
y la infraestructura tecnolédgica sigue siendo limitada. Investigaciones recientes en México,
Colombia y Chile evidencian que, aunque existe un creciente interés institucional por integrar
tecnologias inmersivas, su aplicacion en el area de Educacion Artistica continua siendo incipiente
(Lopez, 2022).

En Ecuador, las politicas educativas han promovido la inclusion de Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) en el curriculo de educacion basica, sin embargo, el uso de
herramientas de Realidad Aumentada sigue siendo marginal. Segtin Jiménez (2023), la mayoria de
las experiencias educativas con RA se concentran en areas como ciencias naturales o matematicas,
relegando las disciplinas artisticas a un segundo plano. Esto resulta preocupante si se considera
que la Educacién Cultural y Artistica cumple una funcién formativa esencial al estimular la
creatividad, la identidad cultural y la sensibilidad estética, competencias clave en una sociedad

orientada a la innovacion (Garcia-Penalvo, 2021).

Diversos autores latinoamericanos han resaltado el valor de la RA para la ensefianza del
arte y la cultura desde una perspectiva integradora. En Perd, Paredes (2021), demostré que el
uso de RA en la formacion artistica estimula la comprension visual y la apreciacion estética, al
permitir que los estudiantes interactien con obras patrimoniales digitalizadas. De igual forma, en
Colombia, Davila (2021), evidencio6 que la implementacion de recursos tridimensionales mediante
RA fortalecid la motivacion y la participacion estudiantil, generando aprendizajes mas duraderos.
Estos aportes confirman que la tecnologia puede actuar como mediadora cultural y cognitiva en
el proceso educativo, facilitando el acceso a contenidos complejos y promoviendo una relacion
activa con el conocimiento artistico.

Por otra parte, estudios teodricos enfatizan que la RA no solo transforma los recursos
didacticos, sino también las practicas pedagdgicas. Al integrar experiencias visuales y sensoriales,
los docentes pueden disefiar ambientes de aprendizaje multisensoriales que estimulen tanto
la percepcion como la reflexion critica (Portalés, 2018). Este enfoque resulta especialmente
pertinente en la ensefianza de las artes, donde la interpretacion, la expresion y la experimentacion

son elementos fundamentales del proceso creativo.

Ademas, el uso de la Realidad Aumentada en la educacion artistica promueve el desarrollo
de competencias digitales esenciales para el siglo XXI. Segiin Lopez (2023), la integracion
de entornos inmersivos fortalece las habilidades tecnoldgicas, comunicativas y creativas del
alumnado, favoreciendo una educaciéon mas inclusiva e interdisciplinaria. Esta convergencia entre
arte y tecnologia contribuye a redefinir el rol del estudiante, quien deja de ser un receptor pasivo
para convertirse en un creador activo de conocimiento visual y cultural.

Por otro lado, la RA también puede considerarse un vehiculo para la preservacion y difusion
del patrimonio cultural. Ramirez (2022), sefiala que las aplicaciones de RA en museos y espacios

educativos permiten una mayor accesibilidad a obras y tradicioneslocales, potenciandolaidentidad
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cultural y el sentido de pertenencia. En el ambito educativo, esto se traduce en experiencias que
conectan la historia del arte con las realidades contemporaneas de los estudiantes, fortaleciendo

su compromiso con la cultura y su entorno.

Los estudios revisados evidencian una tendencia internacional hacia la incorporacion de la
Realidad Aumentada en la educacién artistica, aunque con vacios significativos en el contexto
latinoamericano vy, particularmente, ecuatoriano. Es necesario profundizar en estudios empiricos
que analicen su aplicabilidad en entornos escolares reales y evaliien su impacto en el desarrollo de
competencias creativas, expresivas y criticas. Bajo esta perspectiva, la presente investigacion busca
aportar evidencia contextualizada sobre el uso de la RA como estrategia pedagégica innovadora
en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, contribuyendo al fortalecimiento de practicas

docentes que respondan a las exigencias del siglo XXI.

Metodologia

Lapresenteinvestigacion seenmarcaen unenfoque cuantitativo condisefio cuasiexperimental,
de tipo aplicado y exploratorio, ya que busca evaluar el impacto de la implementacién de la
realidad aumentada como estrategia de enseflanza-aprendizaje en el drea de Educacién Cultural
y Artistica, dentro de un contexto educativo real. El propoésito es identificar si el uso de esta
tecnologia favorece un aprendizaje mas significativo y motivador en los estudiantes.

Para ello, se selecciond una muestra intencional compuesta por 60 estudiantes de décimo
afio de Educacion General Basica del Colegio Universitario, divididos en un grupo de control y
un grupo experimental, cada uno con 30 estudiantes. Esta seleccion se realiz6 con base en criterios
de accesibilidad, disposicion institucional y homogeneidad académica previa entre los grupos.
Ademas, se cont6 con la colaboracion de 3 docentes del area de Educacion Artistica, quienes
participaron en la planificacion y ejecucion de la clase demostrativa.

Se disefi6 una intervencion educativa con dos modalidades: el grupo control recibié una
clase tradicional con exposicion oral y material impreso, mientras que el grupo experimental
participd en una clase con realidad aumentada mediante el escaneo de c6digos QR que activaban
contenido visual e interactivo (modelos 3D, imagenes de obras de arte, textos explicativos). Para
la evaluacidn de la experiencia se utilizaron instrumentos validados como encuestas tipo Likert
para medir la motivacion e interés estudiantil, una rubrica de observacion docente para registrar
la participacion activa y comprension durante la clase, y una prueba de conocimientos aplicada
al finalizar la intervencion. La recoleccion de datos se realiz6 de forma andénima y voluntaria,
respetando criterios éticos de confidencialidad y consentimiento informado.

Los datos obtenidos fueron procesados utilizando estadistica descriptiva (medias,
porcentajes) y pruebas de diferencia de medias (t de Student) para determinar si existieron cambios
significativos entre los dos grupos. El analisis se efectud con el software SPSS v.25, permitiendo
una comparacion precisa del impacto de la estrategia pedagogica implementada. La triangulacion
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de técnicas fortalecio la validez del estudio y brindé una perspectiva integral sobre los efectos de
la realidad aumentada en la educacion artistica.

Poblacion y muestra

El estudio se llevé a cabo en el Colegio Universitario, con una poblacién conformada por tres
paralelos de décimo afio de Educacién General Basica, de los cuales se seleccion6 una muestra
intencional no probabilistica de 60 estudiantes (30 del grupo experimental y 30 del grupo de
control), asi como 3 docentes del area de Educacion Artistica que participaron en el proceso
de implementacion. Este tipo de muestreo fue elegido debido a la viabilidad del acceso y a la
naturaleza préctica de la intervencion (Hernandez et al., 2014).

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacion se utilizaron encuestas estructuradas de opinidn,
aplicadas antes y después de la intervencion, tanto a estudiantes como a docentes, con el fin
de comparar las percepciones sobre la motivacion y la comprension de contenidos. Asimismo,
se empled la observacion no participante, mediante una rubrica de observaciéon docente que
permitio evaluar el nivel de interaccidn, interés y desempefio de los estudiantes durante la clase
demostrativa con realidad aumentada.

La clase se desarrollé en dos fases: primero, el grupo de control recibié la clase con metodologia
tradicional (uso de laminas y exposicion verbal); luego, el grupo experimental vivencié una clase
con RA mediante el escaneo de c6digos QR integrados a laminas impresas que activaban modelos
tridimensionales relacionados con obras de arte, elementos culturales y conceptos clave. Esta clase
fue diseniada siguiendo los principios de la gamificacion y el aprendizaje visual (Mayer, 2020).

Analisis de datos

Los datos cuantitativos obtenidos fueron procesados mediante estadistica descriptiva,
utilizando medidas de tendencia central (media y mediana) y de dispersion (desviacion estandar),
a fin de comparar los resultados pre y post intervencion. También se aplicé una prueba de
diferencia de medias (t de Student para muestras independientes) para verificar la significancia
estadistica del impacto de la RA en el grupo experimental.

Para el tratamiento y organizacion de la informacion se utilizé el software SPSS v.25, lo que
permitié una sistematizacion eficiente de los datos y facilit6 la interpretacion de los resultados
obtenidos. La fiabilidad del cuestionario fue comprobada con el coeficiente de alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0.89, lo cual indica una alta consistencia interna del instrumento.
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Este enfoque metodolégico permite responder con rigurosidad a la pregunta de investigacion,
al analizar empiricamente los efectos pedagdgicos de una estrategia innovadora como la realidad
aumentada, desde un disefio contextualizado y centrado en los aprendizajes reales del aula.

Resultados

Figura 1. ;Cree usted que la realidad aumentada puede ser titil como herramienta de ensefianza de la materia de
Educacién Cultural y Artistica?

Fuente: elaboracion propia

Figura 2. El docente de Educacién Cultural y Artistica vincula el curriculo con la utilizacién de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién

Fuente: elaboracion propia

La encuesta aplicada a los estudiantes antes de la intervencién con realidad aumentada
permitié establecer una linea base respecto al nivel de motivacidn, interés y percepcion sobre la
metodologia empleada en las clases de Educacién Cultural y Artistica. Los resultados obtenidos
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reflejaron una situaciéon preocupante: unicamente el 28% de los estudiantes manifestaron sentirse
motivados por las clases, mientras que un 72% considero6 que las metodologias utilizadas eran poco
atractivas, repetitivas o carentes de elementos que incentivaran su participacion activa. Estas cifras
evidencian una necesidad urgente de replantear las estrategias pedagogicas en esta asignatura,
la cual histéricamente ha enfrentado retos relacionados con la baja valoraciéon institucional y
estudiantil, a pesar de su importancia en el desarrollo de competencias creativas y culturales.

Tras la implementacion de la clase con realidad aumentada, los resultados mostraron un
cambio notable en la percepcion de los estudiantes del grupo experimental. Un 83% de ellos
seflal6 haber experimentado un aprendizaje mas significativo, visual y motivador durante la
clase interactiva en comparacion con otras experiencias previas. Esta diferencia fue evidente no
solo en los porcentajes reportados, sino también en las respuestas cualitativas registradas en los
items abiertos de la encuesta, en las cuales los estudiantes expresaron que el uso de tecnologia y
elementos visuales les ayud6 a comprender mejor los temas tratados, captar su atencion desde el
inicio de la clase y mantener el interés durante toda la sesion.

En contraste, en el grupo de control —que recibié la misma clase con metodologia tradicional,
basada en exposicion oral y materiales impresos— solamente un 35% de los estudiantes reportaron
haber sentido un mayor grado de comprensién o motivacién, lo cual sugiere que el método
tradicional no logré el mismo nivel de implicacién emocional y cognitiva que la propuesta
con RA. Esta diferencia, cercana a los 50 puntos porcentuales entre los dos grupos, refuerza la
hipétesis inicial de la investigacion respecto al potencial de la realidad aumentada para favorecer
un aprendizaje significativo en entornos escolares.

Ademas, se indagd especificamente sobre la percepcion de la experiencia con codigos
QR, herramienta clave en la clase con RA. El 91% de los estudiantes del grupo experimental
consideraron que esta experiencia fue “interesante” o “muy interesante”, destacando la posibilidad
de interactuar con elementos tridimensionales, animaciones y recursos digitales que hacian la
clase mas dindmica. Algunos comentarios recurrentes entre los estudiantes incluyeron frases
como: “nunca habia visto una clase asi”, “me gusté poder ver las obras como si fueran reales” o

“entendi mejor porque pude ver el arte en 3D”.

En conjunto, estos resultados sugieren que la inclusion de realidad aumentada en el proceso
educativo no solo mejora los niveles de motivacidn, sino que también favorece la participacion
activa y la apropiacion de los contenidos desde una dimensién sensorial y visual, alineada con los
estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de la era digital.

Discusion
Los resultados de esta investigaciéon confirman que la implementaciéon de la Realidad

Aumentada (RA) como estrategia de ensefianza-aprendizaje tiene un impacto positivo en la
motivacidn, la atencién y la comprension de los estudiantes en el area de Educacion Cultural y
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Artistica. Estos hallazgos se alinean con investigaciones que destacan el valor pedagégico de la RA
para promover un aprendizaje activo, visual e interactivo (Ak¢ayir & Akgayir, 2017; Silva et al.,
2022).

Sin embargo, otros estudios han reportado efectos menos significativos o inconsistentes. Por
ejemplo, Radu (2019) encontrd que la RA no siempre mejora el rendimiento académico cuando
se utiliza sin una adecuada orientacion docente, mientras que Bacca et al. (2020) sefialan que
la novedad tecnoldgica puede generar un entusiasmo inicial que no necesariamente se traduce
en aprendizajes sostenibles. En contraste, los resultados del presente trabajo sugieren que la
planificaciéon pedagégica y la contextualizacion cultural fueron factores determinantes para lograr
impactos positivos, incluso en un entorno con recursos limitados.

En comparacién con investigaciones desarrolladas en paises con mayor infraestructura
tecnologica, este estudio demuestra que la RA puede ser igualmente efectiva en contextos
latinoamericanos con equipamiento basico, siempre que exista una integracion pedagégica
coherente. Estudios en Chile y México, como los de Paredes (2021) y Lopez (2023), evidencian
que la falta de capacitacion docente o el acceso desigual a dispositivos puede limitar el potencial
educativo dela RA, lo cual resaltala relevancia de este trabajo, que demuestrala viabilidad del uso de
herramientas sencillas —como c6digos QR y dispositivos méviles personales— en entornos reales
de aula. Este contraste reafirma que los beneficios de la RA dependen menos de la sofisticacion
tecnologica y mas del disefio didactico que oriente su aplicacion.

Aun asi, es necesario reconocer las limitaciones del estudio, como el tamafio de la muestra
y la duracién de la intervencion, que impiden generalizar los resultados o evaluar efectos a largo
plazo. No obstante, los hallazgos constituyen un aporte relevante para la educacién artistica en
Ecuador, al ofrecer evidencia empirica de que la RA puede enriquecer los procesos de ensefianza
y aprendizaje, fomentar la creatividad y fortalecer el interés por el arte desde una perspectiva
contemporanea.

En conjunto, esta investigacion amplia la comprension sobre la aplicabilidad de la Realidad
Aumentada en entornos educativos latinoamericanos, demostrando que incluso en instituciones
con recursos modestos es posible generar experiencias significativas e innovadoras. Se recomienda
que futuros estudios incluyan intervenciones prolongadas, comparativas interregionales y analisis
cualitativos que profundicen en las percepciones docentes y estudiantiles sobre el uso sostenido
dela RA en el aula.

Conclusiones

La implementacion de la realidad aumentada como estrategia de ensefianza-aprendizaje en
Educacién Cultural y Artistica favorece significativamente la motivacion, atencion e implicacion
activa de los estudiantes en el proceso formativo.
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El uso de recursos como cédigos QR con elementos visuales tridimensionales permite
transformar las clases tradicionales en experiencias mdas dinamicas, visuales y participativas,

facilitando un aprendizaje significativo.

A pesar de las limitaciones tecnoldgicas y de infraestructura, es posible integrar herramientas
de RA en aulas con recursos basicos, siempre que exista una planificaciéon didactica adecuada y
una actitud innovadora por parte del docente.

La intervencion permitié constatar que la RA puede ser un medio eficaz para reforzar los
contenidos artisticos y culturales, al conectar mejor con las formas de aprendizaje de las nuevas

generaciones.

Como limitacién principal se reconoce el cardcter breve de la experiencia educativa aplicada
y el tamafio de la muestra, lo cual sugiere la necesidad de estudios longitudinales y con mayor
cobertura.
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