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Resumen

La investigacion tuvo como finalidad determinar la incidencia del uso de la
realidad aumentada en las competencias digitales de los docentes del &rea de
Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022. Fue desarrollado bajo el enfoque
cuantitativo, basica como tipo de investigacion segun la finalidad, disefio no
experimental, de corte transversal y nivel correlacional causal. La poblacion estuvo
conformada por 120 docentes de un Instituto Superior Tecnoldgico, del cual se
descompuso una muestra de 120 participantes. La técnica utilizada fue la encuesta

a través de dos cuestionarios que cumplen con validez y confiabilidad.

En los hallazgos se evidencia que el uso de la realidad aumentada es de
nivel bueno segun el 38% y la competencia digital en nivel avanzado en el 65% de
docentes. Se concluye que el uso de la realidad aumentada incide
significativamente en la competencia digital de los docentes de un Instituto Superior
Tecnoldgico de acuerdo al reporte estadistico de Nageelkerke en un 27,6%, p<0,05
y Wald > 4.

Palabras clave: Realidad aumentada, Competencias digitales, Alfabetizacion

digital, Recursos tecnolégicos.
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Abstract

The purpose of the research was to establish the incidence of the use of
augmented reality in the digital skills of teachers in the area of Industrial
Electrotechnics in an ISTP, Lima 2022. It was developed under the quantitative
approach, basic as a type of research according to the purpose, design non-
experimental, cross-sectional and causal correlational level. The population
consisted of 120 teachers from a Higher Technological Institute, from which a
sample of 120 participants was broken down. The technique used was the survey

through two questionnaires that comply with validity and reliability.

The findings show that the use of augmented reality is at a good level
according to 38% and digital competence at an advanced level in 65% of teachers.
It is concluded that the use of augmented reality significantly influences the digital
competence of teachers of a Higher Technological Institute according to the

statistical report of Nageelkerke in 27.6%, p <0.05 and Wald > 4.

Keywords: Augmented reality, Digital skills, Digital literacy, Technological

resources.



I. INTRODUCCION

En los ultimos afios, sobre todo entre el 2020 y 2021 se ha puesto en la
palestra aspectos relacionados al conocimiento de estrategias de ensefianza en
trabajo remoto, dominio de habilidades de las herramientas tecnoldgicas virtuales,
en general la competencia digital de los docentes; sobre todo porque a partir de las
medidas de aislamiento social adoptadas por los diferentes gobiernos a nivel
mundial y el cierre de las aulas, la ensefianza — aprendizaje se ha llevd a través de
plataformas virtuales, en ese sentido, las aulas se trasladaron al &mbito de los
espacios virtuales donde la competencia digital del docente se ha puesto de
manifiesto. Segun Cantén et al. (2017) “los jovenes, aun siendo nativos digitales,
focalizan la utilizacion de dichos medios, en el ocio y la comunicacién persona por
lo que, como potenciales futuros docentes, presentan un perfil bastante alejado de

la competencia digital docente esperada” (p. 44).

En diversos estudios a nivel internacional se ha evidenciado lo manifestado
anteriormente, donde la busqueda de informacién es un aspecto de la competencia
digital que presenta serias dificultades en un nivel de competencia basica Al en
futuros docentes de Espafia que tienen un promedio de edad entre 26 y 30 afios
(Moreno et al., 2020). Se puede afirmar la existencia de una brecha en la formacion
del docente en la Universidad de Cadiz, en relacién con la competencia digital
planteado en cinco areas acorde al marco comun europeo, aun cuando los
docentes manifestaron tener experiencia en el dominio de las herramientas digitales
esta no se evidencio en la practica (Barragan et al., 2021). En otro estudio llevado
a cabo con docentes de cinco universidades publicas en Chile se demostrd que, si
bien hay un avance en la cobertura didactica y curricular orientadas a la formacion
de la competencia digital docente, se aprecia un vacio respecto a la formacion en
ética investigativa (Silva y Miranda, 2020).

En el Perq, la situacion no es ajena, ya que los hallazgos en importantes
estudios demuestran que la competencia digital es un tema en el cual las
autoridades educativas deben tomar decisiones urgentes. Rojas et al. (2020, p.

125) evidenciaron que “los docentes tienen un grado de desarrollo de competencias



digitales de nivel basico, siendo la competencia de crear contenidos, la que mas
contribuye en dicho nivel”, es decir, que hay limitaciones en la capacidad para crear,
reelaborar o integrar contenidos digitales que les permita desarrollar una sesion de
aprendizaje en contextos remotos o virtuales, aplicacion de derechos de autor en
la construccién de materiales didacticos y uso de aplicativos bajo licencias. Ocafia
et al. (2020) a partir de los hallazgos manifestaron la importancia de tomar
conciencia frente a las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza — aprendizaje.
En ese sentido, el uso de recursos tecnolégicos como la Realidad Aumentada (RA)
es trascendental para el desarrollo de la competencia digital en los docentes y
también estudiantes, ya que se puede contextualizar situaciones reales a través de

la tecnologia.

En el ambito del Instituto Superior Tecnoldgico Publico, las deficiencias en
las competencias digitales de los docentes se manifiesta con notoriedad; ello fue
desnudado con claridad en el 2020; si bien es cierto, que entre el 2020 y 2021 se
ha visualizado algunos avances producto de las capacitaciones realizadas por el
Estado y algunos organismos privados, lo cierto es que la necesidad de que los
docentes cuenten con un nivel avanzado de competencias digitales dada la
naturaleza de la entidad que estd orientada a brindar servicios educativos de
caracter técnico, donde el docente requiere del uso de software sofisticados para

simulaciones es preponderante.

La importancia del presente estudio radica en que se pretende demostrar la
incidencia del uso de nuevas tecnologias como la realidad aumentada en el
desarrollo 6ptimo de las competencias digitales, y asi de esa manera contribuir al
conocimiento de nuevas herramientas para que los docentes desarrollen una de las

ocho competencias basicas.

El problema general: ¢ Cuél es la incidencia del uso de la realidad aumentada
en las competencias digitales de los docentes del area de Electrotecnia Industrial
enun ISTP, Lima 20227, a partir del cual se descompuso los problemas especificos

siguientes: ¢ Cual es la incidencia del uso de la realidad aumentada en las cinco



areas segun el marco comun europeo de las competencias digitales docentes del

area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 20227

La justificacién radica en la utilidad del estudio, ya que a partir de los
resultados se plante6 procedimientos y mecanismo para los docentes en el uso de
estas nuevas tecnologias para el desarrollo de las competencias digitales y sus
componentes. Asimismo, es de vital importancia para el conocimiento dado que no
se ha encontrado estudios que reporten la relacion entre la realidad aumentada y
competencias digitales docentes, por lo que a partir de los hallazgos se podran
realizar nuevas aseveraciones. Finalmente, hay un aporte en lo metodoldgico dado
que se adaptara el instrumento para medir la realidad aumentada, por lo que sera
de utilidad para futuros investigadores en el contexto nacional e internacional segun

Su pertinencia.

Objetivo general: determinar la incidencia del uso de la realidad aumentada
en las competencias digitales de los docentes del area de Electrotecnia Industrial
en un ISTP, Lima 2022, asimismo, en los objetivos especificos: determinar la
incidencia del uso de la realidad aumentada en las cinco areas segun el marco
comun europeo de las competencias digitales docentes del area de Electrotecnia
Industrial en un ISTP, Lima 2022.

Por ultimo, como hip6tesis general tentativo se formula: El uso de la realidad
aumentada incide positivamente en las competencias digitales de los docentes del
area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022, del mismo modo en las
hipotesis especificas: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en las
cinco areas segun el marco comun europeo de las competencias digitales docentes

del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.



ll. MARCO TEORICO

La revision de la literatura ha permitido tener un panorama actual del estado del
arte de la realidad aumentada y competencia digital, para ello se ha recurrido a

fuentes confiables de revistas indexadas a bases de datos especializadas.

En el Perd, algunos estudios revelan hallazgos sobre la realidad aumentada
en el ambito educativo. Castafieda (2018) aplicé dicha metodologia con el fin de
mejorar la competencia construccion e interpretaciones historicas en un grupo
experimental de 24 estudiantes, pero que llevo el control a través de 23 estudiantes.
En los resultados reportd una mejora en el grupo experimental luego de haber
aplicado la metodologia, concluyendo que a un nivel de significancia de 0,05 las
sesiones aplicadas con tecnologia de realidad aumentada mejora la competencia

construcciones e interpretaciones historicas.

Por su parte, Roncal (2022) con el objetivo de optimizar el aprendizaje de los
estudiantes a través de esta metodologia digital (Realidad Aumentada, RA). El
estudio fue realizado con la participacién de 43 estudiantes de una universidad
privada bajo el disefio preexperimental. En los resultados demostré que las
calificaciones en la evaluacién virtual, notas de tareas, tiempo promedio de
aprendizaje y tiempo promedio de resolucion de problemas fue significativo luego
de la aplicacion del tratamiento en base a la realidad aumentada. Otro estudio
similar fue presentado por Mendoza (2021) con la finalidad de conocer cémo la
tecnologia mediante RA influye en el proceso de ensefianza — aprendizaje. El
estudio fue desarrollado aplicando la metodologia cuasiexperimental en un grupo
de 30 estudiantes. En los resultados demostro que la aplicacion fue efectiva, ya que
los estudiantes manifestaron que la RA es claro en la informacion (63%), util (70%),
fomenta el interés por el aprendizaje (63%), relaciona con los conocimientos previos
(53%) y pertinente el 57%.

También, Klimova et al. (2018) en el articulo plantearon presentar un analisis
sobre las practicas existentes en docentes sobre RA. Para ello analizaron en 17
cursos aspectos relacionados a estrategias, objetivos, evaluacidén entre otros. En



los hallazgos evidencian que en pleno siglo XXI los docentes siguen utilizando
metodologias tradicionales y que soélo algunos docentes utilizan minimamente
herramientas tecnoldgicas como diapositivas, pero que la RA esta muy lejano a las
practicas pedagdgicas. Por su parte, Arici et al. (2019) en su estudio bibliométrico
entre 2013 y 2018 revisaron las tendencias en relaciéon con RA en educacion, para
ello seleccionaron 62 articulos en Web of Science. En los resultados de mostraron
que la tendencia de RA en educacion son educacion cientifica, experimentacion y
eficacia.

Sobre la competencia digital, Portuguez et al. (2021) publicaron un estudio
que tuvo como objetivo establecer la relacion con el desempefio docente, para el
cual tuvieron como participantes a 71 docentes de una institucion educativa en
Cairiete. La prueba de hipétesis determind que existe correlacion entre las variables
de 0,512, asimismo, en las dimensiones competencia tecnoldgica y pedagogica
segun Rho Spearman 0,473 y 0,483 respectivamente. Concluye que “la
competencia digital docente es vinculante con el desempefio docente en la

Institucion Educativa “José Buenaventura Sepulveda Fernandez”, Canete, 2021”
(p. 51).

En otro estudio, presentado por Centurion (2021) analizaron la evolucion de
las competencias digitales de los docentes durante las medidas de emergencia
sanitaria emitidas por el gobierno del Pertu en el periodo 2020. En el estudio
estuvieron incluidos 75 docentes de 12 instituciones educativas de la region
Lambayeque quienes brindaron informacion a través de una encuesta. Los
resultados descriptivos evidencian que el 29,4% ocasionalmente desarrolla
materiales de aprendizaje con TIC y el 11,8% nunca lo hace; sobre la gestién de
ambientes y plataformas para el desarrollo de experiencia colaborativas el 35,3%
de docentes indicaron que casi siempre lo haceny 17,6% nuncay en lo referentes
a criterios éticos para integrar las TIC en el curriculo el 41,2% casi siempre y el no
existe casos en la categoria nunca.

También, Sanchez y Rodriguez (2021) analizaron las diferencias existentes
entre las dimensiones de la Competencia Digital (CD) con respecto a algunas

variables demogréficas, para el cual trabajaron con 34 docentes de una universidad



privada de Lima. El andlisis de las dimensiones se hizo en base a las cinco areas
planteadas por el marco comun europeo, de las cuales evidenciaron que la mayor
dificultad est4 en la dimensidén de seguridad digital, seguido por informacion y
alfabetizacién, siendo la de menor dificultad la resolucion de problemas.

A nivel internacional, sobre la competencia digital, en un estudio muy
reciente Barragan et al. (2022) publicaron una investigacion cuya finalidad fue
asociar el perfil tecnoldgico y competencia digital, constituido por 552 docentes de
la universidad de Cadiz. Los hallazgos demuestran que los docentes tienen una
competencia moderada, observaron una discordia entre lo manifestado y la
realidad, ya que los docentes sostienen poseer un nivel experto, sin embargo, en
la practica se aprecia que estan transitando. Asimismo, Benali et al. (2018) en la
investigacion llevada a cabo con 160 docentes inglés - marroqui, concluyendo que
el grupo de docentes demuestra una competencia digital de nivel alto, el puntaje de
seguridad frente al uso de las tecnologias fue de 40; asimismo, determinaron que
la experiencia es un factor determinante para el uso de las tecnologias, siendo los
docentes con mas afos de servicio los que se ubicaron por debajo del promedio.
Por su parte Gallego et al. (2019) respecto a la seguridad digital como parte de la
competencia digital reportaron que el 34% de docentes hacen uso, el 47% presenta
un nivel medio de riesgo digital, ubicandose en este ultimo, el mayor grupo por
género las mujeres; ademas establecieron que la competencia digital se relaciona
positivamente con los lugares de acceso y edad, y negativamente con la identidad

digital.

Un estudio en plena pandemia donde se pretendio reflejar la competencia
digital de los docentes fue llevado a cabo en Hong Kong, por los investigadores
Wong y Luke (2021), con el fin de analizar como realizaron los docentes de idiomas
en primaria 'y secundaria; para ello realizaron encuesta a 73 docentes y seguimiento
a 10 docentes respectivamente. En los hallazgos se resalta que los docentes
involucraron a los estudiantes mediante la toma de decisiones estratégicas de
forma sincrona y con el uso de tecnologias asincrona, evidenciandose también la
rapida adaptabilidad de los docentes a nuevos escenarios de ensefianza —

aprendizaje.



Pozos y Tejada (2018) primero identificaron las competencias digitales en
247 docentes y luego establecieron las necesidades de formaciéon en el uso de
herramientas digitales. Respecto al primer objetivo concluyeron que la mayoria de
las docentes se ubican en nivel basico y medio en la planificacion de sesiones para
ambientes virtuales, desarrollo de la sesion, asi como en la orientacion y
evaluacion, por lo que consideraron una necesidad de formacién con prioridad alta
la gestibn pedagdgica en ambientes semipresenciales y virtuales; ademas
mencionan que a pesar de contar con toda la tecnologia los docentes no sacan
provecho a esto.

Liu et al. (2022) presentaron un estudio basado en realidad aumentada
aplicada a la educacion fisica, contrastando con la educacion llevada acabo de
manera tradicional. En su procedimiento utilizaron un teléfono inteligente, una base
de datos Lot de donde se extrajo la informacion tedrica relacionada a la educacion
fisica. En los hallazgos, manifestaron que la metodologia utilizada fue muy efectiva,
permitiendo desarrollar el rendimiento de los deportistas, capacidad de aprendizaje
y la formacion de sistemas en el area de Educacion Fisica.

En otro estudio, llevado a cabo con 29 docentes del nivel primaria Alalwan
et al. (2020) con la finalidad de analizar la experiencia de los docentes en el uso de
la tecnologia como realidad aumentada y realidad virtual aplicado a la ensefianza
de las materias vinculadas a las ciencias, arribaron a la conclusién de que los
docentes presentan diferentes limitaciones al utilizar este tipo de tecnologia,
resaltando entre ellos el disefio instruccional, poco tiempo de disponibilidad, falta
de apoyo de los padres de familia, lineamientos entre otros; los cuales son
preocupantes y pueden llegar a generar desinterés en los estudiantes.

Otro aspecto de la literatura que permitio tener una comprension profunda
de las variables, fue el desarrollo de las bases teoricas seleccionando aquel las
teorias o principios, conocimientos, formas de medicidn entre otros que permiten el
estudio del fenébmeno.

Sobre la realidad aumentada, Orazio et al. (2013) manifesto que la teoria de
la cognicién distribuida explica la importancia de aspectos sociales en los seres
humanos y la manipulacién de artefactos (tecnologia) que estos realizan como
parte de su socializacion para la asimilacion de nuevos conocimientos. Para

Roussou (2004) el constructivismo es un fundamento base que explica el uso de



las tecnologias a través de la interaccion para el desarrollo de nuevos
conocimientos o aprendizaje.

Sobre la realidad aumentada, Johnson et al. (2011) citado en Lépez et al.
(2016) definieron como “la capacidad de superposicion de datos e informacion
virtual en el mundo real, visualizado a través de un dispositivo generalmente movil,
afiadiendo particularidades que el usuario percibe de forma natural, produciendo
una realidad que es mejorada o aumentada” (p. ). Fombona et al. (2012) coinciden
al sostener que permite la ampliacién de imagenes a partir de lo que captura el
dispositivo. Por su parte, Cruz y Guzman (2021) sostuvieron que para que exista la
realidad aumentada es necesario tres elementos principales: el mundo real,
dispositivo para captar ese mundo real y el software.

Entre las caracteristicas principales que destacan Di Sergio et al. (2013)
citado en Cabero (2016) estan que la RA permiten la combinacion de objetos
virtuales y reales en el mundo real, alineacion de dichos objetos entre si y la
ejecucion de estos. Por su parte, Cabero y Garcia (2016) sostuvieron que es una
realidad mixta que se integra de forma coherente en tiempo real, es interactiva y
posee capas de informacion digital. Sin embargo, Navarro et al. (2018) hacen
diferencias entre realidad virtual, aumentada y mixta, indicando algunas
caracteristicas propias a cada tipo de tecnologia. En la figura 1 se puede observar

una representacion de la realidad aumentada.



Figura 1

Representacion de una imagen real mediante realidad aumentada

Nota. Informacién tomada de Navarro et al. (2018).

Esta tecnologia se viene implementando en diferentes aspectos de la vida
como la medicina, marketing, servicios publicos, buscadores sociales, juegos y la
ensefianza por lo que es un buen aporte al desarrollo de la competencia digital del
docente, en especifico desarrolla conocimientos y capacidades para la solucion de
problemas técnicos y manejo de programas.

Entre los fundamentos que explican la RA segun la Fundacion telefénica
(2011) se tiene a las tecnologias de seguimiento, siendo el primer tipo basado en
sensores, que incluye dispositivos fotograficos como céamaras, sistemas de
posicionamiento global (GPS); pero también existen otros que son mas sofisticados
como los sistemas de traking basado en sensores, sistemas de ultrasonidos que
permiten captar zonas internas de un area especifico. Otro tipo de tecnologia de
seguimiento basadas en la vision, los cuales se subdividen en marcadores y de
reconocimiento de imagenes reales. Del primero se puede identificar a los codigos
QR (Quik Responde Barcode) que hoy en dia se han masificado en el area de
marketing y venta, pero que en el ambito educativo también es de mucha utilidad

para el ingreso de datos a los dispositivos. Por otro lado, a través de la tecnologia



de reconocimiento se puede detectar el rostro, pero, es una tecnologia que aun no
se ha masificado comercialmente, por lo que no es muy utilizado, dado su
complejidad para el procesamiento de los datos, un ejemplo de este tipo de
tecnologia es el que ha implementado Google a través de su buscador visual. El
tercer tipo de tecnologia de seguimiento es la denominada hibrida, el cual mezcla
la localizacion por ejemplo a través del GPS con la tecnologia visual, enriqueciendo
de esta manera la imagen observada.

Las tecnologias de interaccion también son necesarias para la
implementacion de la realidad aumentada, en este tipo se puede identificar a las
interfaces mediante el uso de marcadores, por ejemplo, los marcadores que se
utilizan a través de la huella digital. En este tipo de tecnologia también se pueden
ubicar aquellas que permiten detectar el movimiento corporal, como por ejemplo
sistemas que al sefalar con el dedo permite girar o escalar objetos virtuales.
También, los sistemas hapticos, son avances de tecnologia muy reciente que
permite simular sonidos.

Finalmente, sin la tecnologia display no es posible llevar a cabo la realidad
aumentada, ya que permite visualizar el proceso realizado a través de la tecnologia
de RA, basicamente a través de la pantalla o interfaz de los dispositivos digitales
como el tridimensional (3D) o las gafas que se han hecho muy comun en el uso de
los videojuegos pero que poco a poco se viene implementando a otros ambitos
como la medicina porque no en la educacion.

En este estudio, las dimensiones de la realidad aumentada estan
fundamentado en la propuesta de Gallego (2020) quien considera tres dimensiones
de la RA en el ambito educativo y son: (a) dimension pedagogica, (b) dimension

tecnoldgica y dimension comunicativa.

La dimension pedagogica esta conformada por el desemperio y actividades
gue incluye la pertinencia de los recursos y espacios, estructura de las actividades,
aspecto del conocimiento y estructura de desempefios. Asi mismo la evaluacion,
compuesto por las técnicas de evaluacién y retroalimentacion, y la gestion del tutor
donde se considera reporte de desempefios y de estudiantes, desarrollo por
actividades, cronograma de actividades y reporte de evaluaciones.

La dimension tecnologica comprende la clasificacion de la realidad
aumentada los objetivos educativos como condiciones basicas de la calidad
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técnica, procesamiento, manejo del lenguaje y analisis de simbolos. También,
incluye los espacios como las redes de colaboracion, la damnificacion y redes
sociales.

Finalmente, la dimension comunicativa evallda la audiencia de los
participantes, la estructura narrativa en el que se puede identificar las actividades
de aprendizaje, los desempefios esperados y Mddulos de aprendizaje. el uso de
metéforas visuales donde la actividad realizada se presente a través de graficas
visuales. Y la interaccidn, sincrénica y asincrénica, a través de anuncios, formas de
interaccidn entre pares y Eventos de caracter magistral.

Su uso en el ambito educativo ha ido avanzando de manera progresiva, dado
el abanico de posibilidades en cuanto a dispositivos actualmente, por lo que en
diferentes niveles educativos es una herramienta clave para el docente en su labor
pedagdgica (Blas et al. 2019 y Hood, 2017 ciado en Roig-Vila, 2019). En ese
sentido, las instituciones educativas no deben ser ajenas a estos cambios y deben
disponer de estas tecnologias en el ambito educativo para brindar facilidades de
acceso a los docentes y estudiantes (Rodriguez, 2018 citado en Martinez et al.
2021).

Entre las aplicaciones que han realizado en el ambito educativo los docentes
con RA esta en la educacion musical (Amaya y Santoyo, 2017), en la educacion
inclusiva con discapacitados visuales (Marin, 2016), para la formacion inicial de
futuros docentes utilizado en el desarrollo de habilidades digitales y conocimiento
de la tecnologia (Cézar et al., 2015) y en la aplicacién a través de juegos ludicos
para estudiantes de nivel basico (Saéz et al., 2019)

Sobre la competencia digital, Lara et al. (2012) sostuvieron que una persona
es competente digitalmente cuando es capaz de hacer un procedimiento que va
desde la busqueda hasta el analisis de informacién, aplicando estrategias de
lenguaje codificado en bases de datos especializadas. Dicha competencia también
incluye que la informacioén pueda ser transformada y comunicada, utilizado para
resolver problemas de caracter practico en la realidad educativa; para ello supone
gue el docente cuente con habilidades que permita incorporar las TIC en el trabajo
colaborativo, comunicacién sincrona y asincrona con los estudiantes.

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del

Profesorado (Intef) (2007) es el uso critico, seguro y creativo de las Tecnologias de
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la Informacion y Comunicacion (TIC) que realizan los docentes, para el cual
movilizan sus conocimientos, capacidades, habilidades y destrezas. Para Huhn
(2019) citado en Cacheiro y Lopez (2021) todo lo mencionado es una necesidad
gue toda persona debe desarrollar, sobre todo el docente.

En esa linea el Intef (2017) plante6 un modelo denominado Marco Comun
de Competencia Digital Docente (MCCDD) el cual esta conformado por cinco areas
que comprende 21 competencias, cada una con descriptores en términos de
capacidades, conocimientos y actitudes en seis niveles que permite evaluar o
también acreditar la competencia digital en los docentes.

Pero, los cambios vertiginosos que se ha dado en el mundo producto de la
Covid — 19, ha generado que se haga un andlisis a las cinco areas planteadas y se
proponga una nueva actualizacion de las competencias digitales del docente
postpandemia. Dicha actualizacion, al momento se encuentra en evaluacion
habiéndose modificado algunas de las cinco areas, ademas de haberse agregado
nuevas areas en el que se evalla que el docente desarrolle la competencia digital
en el alumnado. Las nuevas areas que se encuentran en evaluacién para su
aprobacion son: el compromiso profesional, contenidos digitales, ensefianza y
aprendizaje, evaluacion y retroalimentacion, empoderamiento del alumnado y
desarrollo de la competencia digital del alumnado (Marco de referencia de la
competencia digital docente actualizado, 2022)

En el presente estudio, la competencia digital docente se mide a través de
las cinco areas plateadas por el Intef (2017) que se aprecia en la figura 1, que se

adopta como dimensiones.
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Figura 2

Areas y competencias digitales docente segtin el MCCDD

Informacion y
alfabetizacién
informacional

» Navagar, evaluar y almacenar informacion vy contenidos
digitales.

Comunicacion y =Interactua, compariir, participar, colaborar, netiqueta y
colaboracion gestion con tecnologias, canales e identidad digital.

=R TG RS T VB = Desarrollo e integracion de contenido digital, derechos
digitales de sutor y programacion.

Seguridad » Proteccion de datos, dispositivos, contenidos y salud.

=identifica necesidades tecnologicas, resuelve
problemas tecnicos, uso de las TIC con creatividad.

Resolucién de problemas

Nota. Informacién adaptada del MCCDD (2017).

De acuerdo con lo que se observa en la figura 2, en el area 1 denominado
alfabetizaciéon e informacién, los docentes deben saber utilizar estrategias o
técnicas especializadas para la busqueda de informacién, seleccionar y adaptar
dicha informacion para atender necesidades del estudiante, identificar e
implementa buenas practicas en la internet. También, visita redes colaborativas
profesionales, hace uso critico y reflexivo de la informacién, y combina recursos
tecnoldgicos para optimizar el tiempo. Ademas, es capaz de almacenar informacién
en servidores locales y en linea, crea repositorios para el alumnado y docente,
selecciona y transfiere informacion de utilidad para la actividad educativa.

El area 2 comunicacion y colaboracién, evalla que el docente tenga dominio
de una variedad de herramientas y servicios de interaccion digital. Crea, administra
y organiza redes colaborativas para el desarrollo de su profesionalidad y practica
docente en la comunidad educativa; disefia estrategias comunicativas
personalizadas de acuerdo con las necesidades de comunicacion. Asimismo,
selecciona previo filtro y publica la informaciéon de contenido educativo en redes
digitales colaborativas manteniendo una actitud critica frente a los perfiles. Hace
uso de la ciudadania digital participando en actividades de caracter social, cultural

o politico. Aplica los elementos de la netigueta, fomentando en las estudiantes
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buenas préacticas en el uso de las redes sociales u otras redes. Gestiona la identidad
digital mediante la identificacion y proteccion de datos personales, fomenta esta
practica en sus estudiantes.

Respecto al area 3 creacion de contenidos digitales, evalta que el docente
sepa crear materiales educativos en una variedad de formatos y compartir con la
comunidad profesional. Fomenta el remezcla de contenidos digitales, participa en
la creacién bibliotecas digitales, planifica espacios web o aulas virtuales. Tiene
conocimiento sobre los derechos autor y las licencias de software; ademas, es
capaz de modificar programas de acceso libre aplicando los fundamentos de la
programacion.

Con relacién al area 4 seguridad, mide el dominio y destreza en la proteccién
e identificacion en riesgo de dispositivos digitales como PC, celular, Tablet entre
otros. Conoce y aplica la seguridad para proteger datos personales y el fraude
digital. Asimismo, es consciente de las consecuencias que puede generar el uso
inadecuado de las TIC; adopta medidas de ahorro energético y fomenta estrategias
para el uso adecuado.

Por dltimo, el area 5 resolucion de problemas, implica que el docente sea
capaz de identificar problemas técnicos, para ello conoce las caracteristicas de
equipos tecnoldgicos; se mantiene informado sobre el avance de la tecnologia y
toma decisiones informadas. Crea objetos multimedia para el aprendizaje e

identifica lagunas para plantear actividades de mejora continua.
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lIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion, de acuerdo con los objetivos que se persiguen esta,
es basico. Ya que se partié puede hacer una revision de la literatura en relacién con
las variables de estudio, hacer la observacién en el campo de estudio para la
recopilacion de los datos y A partir de esos datos hacer la confrontacion de la
hipotesis. por tanto, se cumple con lo manifestado por Bernal (2016) quien sostuvo
que en este tipo de investigacion se parte de un marco tedrico y se permanece en
él, haciendo contribuciones al conocimiento; en el caso de esta investigacion a

través de la contrastacion de hipotesis.

3.1.2. Disefio de investigacion

El disefio asumido en este estudio corresponde al no experimental,
parafraseando a Gomez (2016), dado que no se hace manipulacion deliberada de
ninguna de las variables de estudio, si no se observo tal como ocurren los hechos
en el contexto de la Instituto Superior Tecnoldgico Publico ubicado en el distrito de
Los Olivos. Asimismo, dado la temporalidad en que se recopil6 la informacion, es
de tipo transversal, considerando que los datos recolectados de los docentes se

hicieron en un momento Unico.

Es de alcance causal o explicativa, Naupas et al. (2013) sostuvieron que esto
se da en la medida que se pretende dar respuesta a la pregunta de investigacion
como, por ejemplo: ¢ Como influye la realidad aumentada en la competencia digital
de los docentes?, ya que se busca conocer si el uso de la realidad aumentada es
una causa para la competencia digital docente. Asimismo, el simbolo que
representa el disefio debe ser en concordancia al problema de investigacion

planteada; en ese sentido, el simbolo se representa de la siguiente manera:
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Figura 3
Representacion del disefio no experimental — causal o explicativa
M G—» X—> Y—
Nota. Adaptacion realizada a partir del planteamiento de Naupas et al. (2013)
Donde:
M= Muestra
O= Observacion o medicién de la variable.
X=uso de la realidad aumentada

Y= Competencia digital docente

3.2. Variables y operacionalizacion
Definicion de realidad aumentada

Cabero y Garcia (2016) sostuvieron que es una realidad mixta que se integra de

forma coherente en tiempo real, es interactiva y posee capas de informacion digital.
Definicion operacional de realidad aumentada

Para medir la realidad aumentada aplicada en el ambito educativo, se considera 3
dimensiones que son: dimension pedagdgica, dimension tecnolégica y dimensién

comunicativa; los cuales engloba un conjunto de 16 reactivos para su medicion.

Escala: ordinal

Definicion conceptual de la competencia digital

Uso seguro y critico de las TIC para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Se
sustenta en las competencias basicas en materia TIC: el uso del ordenador para
obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion y
comunicarse y participar en redes de colaboracion a través de Internet (Comisién
Europea (CE), 2007, citado por Pascual, et al. 2017).
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Definicion operacional

La competencia digital se mide a través de un instrumento elaborado por Pascual
et al. (2019), el cual fue adaptado en base a las cinco areas que planteo el Intef
(2017) que son: alfabetizacion e informacién, comunicacion y colaboracion,
creacion de contenidos, seguridad y resolucién de problemas, que es tu totalidad

contiene 35 reactivos

Indicadores: los indicadores que engloba para medir la competencia digital son 19,
entre los que estan: navega, busca, evalGa, almacena y recupera informacion;
interaccion, compartir informacién, colaboracion, netiqueta y gestion digital;
desarrollo de contenidos, derechos de autor y Proteccion de Datos; identidad digital
y la proteccién de datos; resolucion de problemas técnicos e identificacion de

problemas técnicos.
Escala: ordinal

3.3. Poblacion, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién

La poblacion de estudio es la totalidad de elementos de los cuales compone
la unidad de analisis antes de seleccionar la muestra, del cual se requiere
informacion en relacién con el fenémeno de estudio (Maldonado, 2018). En esta
investigacion se consider6 a la totalidad de docentes del Instituto de Educacién
Superior ubicado en el dmbito del distrito de Comas que comprende a 120

docentes.

Entre los criterios de inclusién se considera a todos los docentes que tienen

un vinculo laboral bajo modalidad de servicio: nombrados y contratados.

Los criterios de exclusion son, que, si al momento de la aplicacién del
instrumento alguno o algunos de los docentes no asistieron, pues estos no seran

considerados en el estudio.

3.3.2. Muestra
La muestra es una parte de la poblacion del cual realmente se va a obtener la
informacion y sobre los cuales se aplicaran los instrumentos con la finalidad de

medir las variables de estudio. De acuerdo con el autor citado en el parrafo anterior,
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estas se clasifican en muestras probabilisticas y no probabilisticas. Para el
desarrollo del estudio, se sigue los parametros de la muestra no probabilistica a

través se determind 100 participantes

3.3.3. Muestreo

La técnica seguida para seleccionar a los participantes como muestra de
estudio fue el no probabilistico intencional, teniendo en cuenta que se podia
acceder a 100 participantes de la muestra no se siguié ningun procedimiento
estadistico definido (Otzen y Manterola, 2017).

3.3.4. Unidad de analisis
La unidad de analisis esta constituida por los docentes de un Instituto Superior
Tecnologico Publico que se desempefian en las nueve especialidades de formacion

técnica profesional.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

La técnica que se utiliza para la recopilacion de datos es la encuesta, segun
Yuni y Urbano (2014) esta técnica se caracteriza por que se obtiene la informacién
a través de la interrogacion para el cual se administra a una poblacion — muestra
de tamafo amplio, ademas, es de caracter escrito. Dicha técnica, es pertinente
mediante el uso de cuestionarios que son los instrumentos utilizados como recursos
del investigador, el cual contiene un conjunto de preguntas cerradas; los autores en
mencion sostienen que pueden preguntas cerradas con gradacion o sin gradacion.
En ese sentido, las preguntas del instrumento que mide el uso de la realidad
aumentada es de opciones dicotomicas y las preguntas del cuestionario que mide
la competencia digital es de gradacién en las alternativas de respuesta con cinco

categorias, politomica.

Respecto a la validez, se llevé a cabo el tipo de validez de contenido para
determinar si los cuestionarios miden el concepto qué se pretende medir, segun
Silva y Brain (2006), para cumplir con este tipo de validez, se debe realizar la
revision tedrica de las variables de estudio; por tanto, se pretende determinar el
grado que un instrumento refleja el concepto de la variable. Ademas, se procede a

la revision del instrumento y su constructo mediante la matriz operacional por jueces
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expertos en los temas correspondientes, en el caso particular, los instrumentos

fueron revisados por tres expertos.

En lo referente a la confiabilidad, el autor Ospino (2004) sostuvo que esta

referida al grado en qué las veces que se aplique un instrumento a un universo con

las mismas caracteristicas de la muestra produce resultados similares. Pa

ra

comprobar lo manifestado por el autor, los instrumentos seran sometidos a una

prueba piloto en correspondencia con un grupo piloto que cumple con

caracteristicas similares a la muestra de estudio. La informacién obtenida de este

grupo piloto se somete a una prueba estadistica por Alfa de Cronbach, para

corroborar la consistencia interna de los instrumentos, los cuales seran aceptables

asi es que oscila entre los rangos de 0,7 y 0,99.

Tabla 1
Confiabilidad del instrumento que mide la realidad aumentada

Estadisticas de fiabilidad

Kuder Richardson-20 N de elementos

,900 16

Se observa que el valor del coeficiente KR-20 es de 0,900; lo cual evidencia una

muy buena confiabilidad del instrumento que mide la realidad aumentada

Tabla 2

Confiabilidad del instrumento que mide la competencia digital

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,987 35

Se observa que el valor del alfa de Cronbach es de 0,987; lo cual evidencia una

muy buena confiabilidad del instrumento que mide la competencia digital.
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3.5. Procedimientos

El procedimiento seguido en el estudio fue: (a) Elaboracion de los
instrumentos de recoleccion de datos, validacién y confiabilidad; (b) solicitar
autorizacion de acceso al campo a las autoridades competentes del Instituto
Superior Tecnologico publico; (c) solicitud de consentimiento informado a los
participantes, previa informacion de los motivos por los cuales se solicita su
participacion que comprende la finalidad de la investigacion; (d) los instrumentos
fueron administrados a través de la herramienta Google Forms (enlace o link) y (e)
los datos se organiz6 descargando el Excel del mismo formulario para el analisis

estadistico correspondiente.

3.6. Método de andlisis de datos

El analisis de datos se realiza en dos etapas: El primero es el analisis
descriptivo de las variables de estudio a través de sus niveles y rangos, los cuales
se presenta en tablas de frecuencia y porcentajes procesados a través del paquete
estadistico SPSS.

La prueba de hipdtesis segun Espinoza (2018) “el investigador tiene que
someter a prueba aquello que ha enunciado en su hipoétesis, y para ello ha de
establecer, mediante alguna técnica de contrastacion si su hipotesis concuerda o
no con los datos empiricos” p. 133. En ese sentido, el segundo analisis que se
presenta es el inferencial en coherencia a la hip6tesis de investigacion planteada
se realiz6 la prueba de normalidad. Dado que los datos son mayor a 50 se analiz6
el estadistico Kolmogorov-Smirnova y segun los resultados se rechaz6 la hipotesis
nula, determinando el uso de estadisticos no paramétricos para la prueba de

hipotesis.

3.7. Aspectos éticos

La ética investigativa, fue un aspecto que se consideré en este investigacion
de manera rigurosa, teniendo en cuenta lo siguiente: (a) el principio de autonomia
donde se respetd la libre decision de los participantes en participar en la
investigacion Suarez (2015), esto evidenciado a través del documento de

consentimiento informado, para el cual se brind6 la informacién pertinente a los
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participantes sobre la finalidad de la investigacion, la utilidad y los fines de la
informacion que brinda; (b) el respeto a los derechos de autor, poniendo de
manifiesto el uso del estilo de redaccibn APA en su séptima version, citando
detalladamente toda la informacion del conocimiento recopilado en este trabajo,
este aspecto se cumple con lo manifestado por Salazar et al. (2018) quienes
precisan la importancia de utilizar algun estilo de redaccién en la investigacion; y
(c) uso de las normativas vigentes de la Universidad César Vallejo como la RVI 110
— 2022 y su guia de elaboracién del proyecto y tesis, ademas, el reglamento de

investigacion, codigo de ética vigente entre otros.
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Andlisis del uso de la realidad aumentada y competencias digitales, con sus

respectivas dimensiones; se realiz6 un analisis descriptivo a través de escalas

valorativas que a continuacion se explica.

Escala valorativa
Tabla 3

Escala valorativa de la variable uso de la realidad aumentada

Puntajes Niveles
Variable y dimensiones
Minimo Maximo Malo Regular Bueno
Uso de la realidad aumentada 0 16 0-5 6-11 12-16
Uso pedagogico 0 6 0-2 3-4 5-6
Uso tecnoldgico 0 6 0-2 3-4 5-6
Uso comunicativo 0 4 0-1 2-3 4
Tabla 4
Escala valorativa de la variable competencias digitales
Puntajes Niveles
Variable y dimensiones
Minimo  Mé&ximo Basico Intermedio  Avanzado
Competencias digitales 49 147 49-80 81-112 113-147
Alfabetizacion e informacion 8 32 8-15 16-23 24-32
Comunicacion 10 48 10-22 23-35 36-48
Creacion de contenidos 6 30 6-13 14-21 22-30
Seguridad digital 6 30 6-13 14-21 22-30
Resolucién de problemas 8 28 8-14 15-21 22-28
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Resultados descriptivos de la variable realidad aumentaday sus dimensiones
Tabla 5

Niveles de distribucion de las dimensiones de la realidad aumentada.

Malo Regular Bueno Total
n % n % n % n %
Uso pedagogico 52 52 24 24 24 24 100 100
Uso tecnologico 39 39 26 26 35 35 100 100
Uso comunicativo 33 33 38 38 29 29 100 100

Figura 4

Niveles de distribuciéon de las dimensiones de la realidad aumentada.
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Uso comunicativo

Uso tecnoldgico
Uso pedagogico

Malo Regular Bueno

En la tabla 5 y figura 4 se observa que, de 100 docentes del area de Electrotecnia
Industrial en un ISTP, Lima 2022, el 52% tienen un nivel malo en la dimension uso

pedagdgico, 24% tienen un nivel regular y 24% manifiesta un nivel bueno.

En la dimension correspondiente al uso tecnoldgico, 39% de encuestados
tiene un nivel malo; 26% tienen un nivel regular y 35% cuentan con un buen nivel.
Asimismo, en la dimensién correspondiente al uso comunicativo, 33% tiene un nivel
malo; 38% tienen un nivel regular mientras que 29% es bueno.
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Tabla 6

Niveles de distribuciéon de la realidad aumentada.

Uso de larealidad aumentada

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Nivel Malo 34 34,0 34,0 34,0
Regular 38 38,0 38,0 72,0
Bueno 28 28,0 28,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Figura5

Niveles de distribucion de la realidad aumentada.
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En la tabla 6 y figura 5 se observa de 100 docentes del area de Electrotecnia

Industrial en un ISTP, Lima 2022, 34% evidencia un nivel bajo en el uso de la

realidad aumentada; 38% evidencian un nivel regular y 28% tienen un buen nivel.
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Resultados descriptivos de la variable competencias digitales y sus

dimensiones
Tabla 7

Niveles de distribucion de las dimensiones de las competencias digitales

Bésico Intermedio Avanzado Total
n % n % n % n %
Alfabetizacion e informacién 7 7 29 29 64 64 100 100
Comunicacion 14 14 36 36 50 50 100 100
Creacidn de contenidos 14 14 34 34 52 52 100 100
Seguridad digital 14 14 35 35 51 51 100 100
Resolucion de problemas 13 13 44 44 43 43 100 100

Figura 6

Niveles de distribucion de las dimensiones de las competencias digitales
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En la tabla 7 y figura 6 se observa de 100 docentes del &rea de Electrotecnia
Industrial en un ISTP, Lima 2022, el 7% evidencia un nivel de alfabetizacion e
informacion basico; 29% evidencia un nivel intermedio y 64% evidencia nivel

avanzado.

Respecto a la segunda dimensién comunicacion, 14% tienen un nivel basico;
36% tienen un nivel intermedio mientras que 50% tienen un nivel avanzado.
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Respecto a la tercera dimension creacion de contenidos, 14% tienen un nivel

basico; 34% tienen un nivel intermedio mientras que 52% tienen un nivel avanzado.

Respecto a la cuarta dimension seguridad digital, 14% tienen un nivel basico;

35% tienen un nivel intermedio y 51% tienen un nivel avanzado.

En cuanto la quinta dimensiébn que corresponde a la resolucion de
problemas, 13% evidencian un nivel basico; 44% tienen un nivel intermedio

mientras que 43% evidencian un avanzado nivel.

Tabla 8
Niveles de distribucién de las competencias digitales

Competencias digitales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Basico 15 15,0 15,0 15,0
Intermedio 20 20,0 20,0 35,0
Avanzado 65 65,0 65,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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Figura 7

Niveles de distribucion de las competencias digitales

Frecuencia

Basico Intermedio Avanzado

Competencias digitales

En la tabla 8 y figura 7 se aprecia que, de 100 docentes del area de Electrotecnia
Industrial en un ISTP, Lima 2022, el 15% evidencia un nivel de competencias
digitales basico; 20% evidencia un nivel intermedio y 65% evidencia un nivel

avanzado.
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Resultados de contingencia entre las variables Uso de la realidad aumentada

y Competencias digitales
Tabla 9

Tabla cruzada Uso de la realidad aumentada*Competencias digitales

Competencias digitales

Basico Intermedio  Avanzado Total

Uso de larealidad Malo Recuento 14 7 13 34
aumentada % del total 14,0% 7,0% 13,0% 34,0%
Regular  Recuento 1 10 27 38
% del total 1,0% 10,0% 27,0% 38,0%
Bueno Recuento 0 3 25 28
% del total 0,0% 3,0% 25,0% 28,0%
Total Recuento 15 20 65 100
% del total 15,0% 20,0% 65,0% 100,0%

En la tabla 9 se observa que el 14% de 100 docentes del area de Electrotecnia
Industrial en un ISTP, Lima 2022 tiene mal uso de la realidad aumentada y un nivel
basico de competencias digitales, el 10% evidencia un nivel regular de uso de
realidad aumentada y un nivel intermedio de competencias digitales; mientras que
25% evidencia un buen uso de la realidad virtual y un nivel avanzado de

competencias digitales.

4.2. Prueba de hipétesis

El presente estudio es de nivel correlacional causal, por tanto, no necesita de la
prueba de normalidad. El contraste de hipotesis se realizd con el coeficiente de

determinacion el cual permite determinar que tanto incide la variable independiente
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sobre la variable dependiente. Para determinar el porcentaje de incidencia, se

aplicé la prueba de Regresion Logistica Ordinal (RO).
Se consideraron los criterios:

Nivel de significancia: a = 0,05 = 5%.

Regla de decision:

Si p > a — se acepta la hipotesis nula Ho

Si p< a — se acepta la hipodtesis alterna Ha

Ajuste global

Ho: El modelo es adecuado solo con la constante.
H1: El modelo no es adecuado solo con la constante.
Tabla 10

Prueba de hipétesis general

Informacién de ajuste de los modelos

Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interseccién 49,867
Final 23,841 26,026 2 ,000

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

El reporte visualizado de la tabla 10 se tiene que el valor de sig.es = 0.00 < 0.05,
por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna,, el
significado estadistico que resulta indica que el modelo con las variables el uso de
la realidad aumentada incide positivamente en las competencias digitales de los
docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.Optimizan el
ajuste de manera significativa, respecto al modelo con sola constante (X2 Chi

cuadrado = 26,026); asimismo implica la dependencia de una variable sobre la otra.
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Bondad de ajuste

Ho: El modelo se ajusta adecuadamente a los datos.

H1: El modelo no se ajusta adecuadamente a los datos.

Tabla 11

Bondad de ajuste de la hipotesis general

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 6,394 2 ,051
Desvianza 7,802 2 ,020

Elaboracién en base a la data de la investigacion.

La tabla de bondad de ajuste indica una significancia de 0,051 > 0,05; es decir que

el modelo se ajusta a los valores que se tienen de las variables el cual no se rechaza

la hipétesis nula: por lo tanto, los datos de la variable se ajustan a los valores

predictores del modelo no difieren de los calores observados.

Hipotesis general

Ha: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en las competencias

digitales de los docentes del &rea de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.

Ho: El uso de la realidad aumentada no incide en las competencias digitales de los

docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.
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Pseudo R2

Tabla 12

Nivel de incidencia del uso de la realidad aumentada en las competencias digitales

de los docentes.

Pseudo R-cuadrado

Cox y Snell ,229
Nagelkerke ,276
McFadden ,147

Elaboracion en base a la data

de la investigacion.

En la tabla 12, se visualiza que el R? Nagelkerke revela que la variable uso de la

realidad aumentada incide en un 27,6% en las competencias digitales de los

docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.

Estimacion de los parametros

Tabla 13

Estimaciones de parametro de la hipétesis general

Intervalo de confianza al 95%

Estimacién Desv. Error  Wald gl Sig. Limite inferior Limite superior

Umbral vd_=1] -3,542 677 27,402 1 ,000 -4,868 2,215

vd_=2] 2,152 618 12,125 1 ,000 -3,364 -,941

Ubicacion [vl_=Malo] -2,920 ,708 17,022 1 ,000 -4,307 -1,533

[vl_=Regular] -1,168 716 2,660 1 ,103 2,571 235
[v1_=Bueno] 02 0

Elaboracién en base a la data de la investigacion.

a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.
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En la tabla visualizado que la puntuacion de Wald para el modelo
demostrado indica el uso de la realidad aumentada aporta significativamente a
predecir las competencias digitales de los docentes participantes en la muestra y
que estos valores se pueden generalizar para la poblacion. También se observa
que la significancia con valores menores a 0,05, indican una influencia significativa
de la variable independiente en la variable dependiente, a excepcion de la escala
regular (sig. = 0,103 > 0,05), lo cual también se puede evidenciar en la columna de
los limites (-2,571 — 0,235) la cual contiene a la unidad entre sus valores de

intervalo.

Hipotesis especificas

Ajuste global

Ho: El modelo es adecuado solo con la constante.
H1: El modelo no es adecuado solo con la constante.
Tabla 14

Prueba de hipétesis especifica 1

Informacién de ajuste de los modelos

Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Sdlo interseccion 47,719
Final 24,563 16,156 2 ,001

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

Respecto a la tabla 14 se tiene que el valor de sig.es = 0,001 < 0,05, por lo tanto,
se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna, es decir el uso de la
realidad aumentada incide positivamente en la dimensién alfabetizacion e
informacion de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima
2022. Optimizan el ajuste de manera significativa, con relacion al modelo con sola
constante (X2 Chi cuadrado = 16,156); de igual modo implica la dependencia de

una variable sobre la otra.
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Bondad de ajuste

Ho: El modelo se ajusta adecuadamente a los datos.

H1: El modelo no se ajusta adecuadamente a los datos.

Tabla 15

Bondad de ajuste de la hip6tesis 1

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 6,394 2 ,053
Desvianza 7,802 2 ,018

Elaboracién en base a la data de la investigacion.

Respecto a tabla de bondad de ajuste indica una significancia de 0,053 > 0,05; es

decir que el modelo se ajusta a los valores que se tienen. Hay similitud entre lo

observado y lo real.

Hipotesis especifica 1

H1: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en la dimensién

alfabetizacion e informacion de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en

un ISTP, Lima 2022.

Ho: El uso de la realidad aumentada no incide en la dimensiéon alfabetizacion e

informacion de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima

2022.
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Pseudo R2

Tabla 16

Nivel de incidencia del uso de la realidad aumentada en la dimensién alfabetizacion

e informacion de los docentes.

Pseudo R-cuadrado

Cox y Snell ,331
Nagelkerke ,338
McFadden ,319

Elaboracion en base a la data
de la investigacion.

En latabla 16, se puede observar que el R? Nagelkerke indica que uso de la realidad

aumentada incide en un 33,8% en la dimension alfabetizacion e informacion de los

docentes, lo cual si es significativo.
Estimacion de los parametros

Tabla 17

Estimaciones de parametro de la hipétesis 1l

Intervalo de confianza al 95%

Estimacion Desv. Error  Wald gl Sig. Limite inferior  Limite superior
Umbral [div2_ =1] -3,199 ,565 32,083 1 ,000 -4,306 -2,092
[div2_=2] -1,152 440 6,835 1 ,009 -2,015 -,288
Ubicacién [vl_=Malo] -,959 554 2995 1 ,004 -2,044 -,127
[vl_=Regular] -,646 550 1,378 1 ,240 -1,723 432
[v1_=Bueno] 02 0

Elaboracién en base a la data de la investigacion.

a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.
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La puntuacion de Wald del modelo probado indica el nivel de aporte del uso de la
realidad aumentada a la prediccion de la dimensién alfabetizacion e informacion de
los docentes. También se observa que la significancia con valores menores a 0,05,
indican una influencia de la variable independiente en la variable dependiente, a
excepcion de la escala regular (sig. = 0,240 > 0,05), lo cual también se confirma en
la columna de los limites (-1,723 — 0,423) la cual contiene a la unidad entre sus

valores de intervalo.

Ajuste global

Ho: El modelo es adecuado solo con la constante.
H1: El modelo no es adecuado solo con la constante.
Tabla 18

Prueba de hipétesis especifica 2

Informacién de ajuste de los modelos

Logaritmo de

la verosimilitud

Modelo -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Sdlo interseccion 52,136
Final 21,213 30,923 2 ,000

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

En la tabla 18 se tiene que el valor de sig.es = 0,000 < 0,05 por tanto, se rechaza
la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir el uso de la realidad
aumentada incide positivamente en la dimension comunicacion de los docentes del
area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022. Optimizan el ajuste de
manera significativa, con relacién al modelo con sola constante (X? Chi cuadrado =

30,923); de igual manera implica la dependencia de una variable sobre la otra.
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Bondad de ajuste

Ho: El modelo se ajusta adecuadamente a los datos.

H1: El modelo no se ajusta adecuadamente a los datos.

Tabla 19

Bondad de ajuste de la HE2

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 3,392 2 ,183
Desvianza 4,334 2 , 115

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

La tabla indica un buen ajuste del modelo con una significancia de 0,183 > 0,05; es

decir que existe similitud entre los predictores con valores observados.

Hipotesis especifica 2

H2: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en la dimension

comunicacion de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima

2022.

Ho: El uso de la realidad aumentada no incide en la dimensidbn comunicacion de

los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.
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Pseudo R2

Tabla 20

Nivel de incidencia del uso de la realidad aumentada en la dimensién comunicacién

de los docentes.

Pseudo R-cuadrado

Cox y Snell ,266
Nagelkerke ,309
McFadden ,156

Elaboracioén en base a la data de la

investigacion.

En la tabla 19, se puede observar que el R? Nagelkerke indica que el uso de la
realidad aumentada incide positivamente en un 30,9% en la dimension
comunicacién de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima
2022.
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Estimacion de los parametros

Tabla 21

Estimaciones de parametro de la HE2

Intervalo de confianza al 95%

Estimacion Desv. Error Wald gl Sig. Limite inferior Limite superior

Umbral [d2v2_=1] -3,520 ,570 38,204 1 ,000 -4,636 -2,404

[d2v2_=2] -1,137 439 6,706 1 ,010 -1,998 -,277

Ubicacion [v1_=Malo] -2,858 ,600 22,668 1 ,000 -4,035 -1,682

[vl_=Regular] -,760 546 1,934 1 ,164 -1,831 311
[vl_=Bueno] 02 0

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

a. Este pardmetro esta establecido en cero porque es redundante

Los valores del Wald indican el nivel de aporte del uso de la realidad aumentada a

la prediccién de la dimension comunicacion de los docentes. También se observa

que la significancia con valores menores a 0,05, indican una influencia significativa

de la variable independiente en la variable dependiente, a excepcion de la escala

regular (sig. = 0,164 > 0,05), lo cual también se confirma en la columna de los limites

(-1,831 - 0,311) la cual contiene a la unidad entre sus valores de intervalo

Ajuste global

Ho: El modelo es adecuado solo con la constante.

H1: El modelo no es adecuado solo con la constante.
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Tabla 22
Prueba de hipotesis especifica 3

Informacion de ajuste de los modelos

Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado ol Sig.
Solo interseccién 52,118
Final 25,507 26,611 2 ,000

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

En la tabla 22 se tiene que el valor de sig.es = 0,000 < 0,05 por lo tanto se rechaza
la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna, es decir el uso de la realidad
aumentada incide en la dimension creacion de contenidos digitales de los docentes
del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022. Optimizan el ajuste de
manera significativa, con relacién al modelo con sola constante (X? Chi cuadrado =
26,611); de igual forma implica la dependencia de una variable sobre la otra.

Bondad de ajuste

Ho: El modelo se ajusta adecuadamente a los datos.
H1: El modelo no se ajusta adecuadamente a los datos.

Tabla 23

Bondad de ajuste de la HE3

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 7,305 2 ,056
Desvianza 8,718 2 ,043

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

La tabla indica un buen ajuste del modelo con una significancia de 0,056 > 0,05; es

decir que existe similitud entre los predictores con valores observados
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Hipotesis especifica 3

H3: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en la dimension creacion
de contenidos digitales de los docentes del &rea de Electrotecnia Industrial en un
ISTP, Lima 2022.

Ho: El uso de la realidad aumentada no incide en la dimensién creacion de
contenidos digitales de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP,
Lima 2022.

Pseudo R2
Tabla 24

Nivel de incidencia de la realidad aumentada en la dimensién creacién de

contenidos digitales de los docentes.

Pseudo R-cuadrado

Cox y Snell ,234
Nagelkerke 272
McFadden ,135

Elaboracion en base a la data de la

investigacion.

En la tabla 24, se puede observar que el R? Nagelkerke revela que la realidad
aumentada incide en un 27,2% en la dimension creacion de contenidos digitales de

los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.
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Estimacion de los parametros

Tabla 25

Estimaciones de parametro de la HE3

Intervalo de confianza al 95%

Estimacién Desv. Error  Wald gl Sig. Limite inferior  Limite superior

Umbral [d3v2_=1] -3,675 ,5692 38,487 1 ,000 -4,836 -2,514

[d3v2_=2] -1,556 497 9,796 1 ,002 -2,531 -,582

Ubicacién [v1l_=Malo] -2,874 ,621 21,395 1 ,000 -4,092 -1,656

[vl_=Regular] -1,416 ,690 5,760 1 ,016 -2,572 -,260
[vl_=Bueno] 02 0

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

a. Este pardmetro esta establecido en cero porque es redundante.

Los valores del Wald indican el nivel de aporte del uso de la realidad aumentada a

la prediccion de la dimension creacion de contenidos digitales de los docentes.

También se observa que la significancia con valores menores a 0,05, indican una

influencia significativa de la variable independiente en la variable dependiente, lo

cual también se confirma en la columna de los limites puesto que ninguno contiene

a la unidad entre sus valores de intervalo.
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Ajuste global

Ho: El modelo es adecuado solo con la constante.
H1: El modelo no es adecuado solo con la constante.
Tabla 26

Prueba de hipétesis especifica 4

Informacion de ajuste de los modelos

Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2~ Chi-cuadrado al Sig.
Sélo interseccién 50,232
Final 26,017 24,215 000

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

En la tabla 26 se tiene que el valor de sig.es = 0,000 < 0,05 por tanto se rechaza la

hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir el uso de la realidad

aumentada incide significativamente en la dimensidn seguridad digital de los

docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022. Optimizan el

ajuste de manera significativa, respecto al modelo con sola constante (X2 Chi

cuadrado = 24,215); del mismo modo implica la dependencia de una variable sobre

la otra.

42



Bondad de ajuste

Ho: El modelo se ajusta adecuadamente a los datos.
H1: El modelo no se ajusta adecuadamente a los datos.

Tabla 27

Bondad de ajuste de la HE4

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 7,565 2 ,053
Desvianza 9,096 2 ,011

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

La tabla indica un buen ajuste del modelo con una significancia de 0,053 > 0,05; es
decir que existe similitud entre los predictores con valores observados. Segun los
resultados de la bondad de ajuste de las variables el cual no se rechaza la hipétesis
nula: por lo que los datos de la variable se ajustan adecuadamente al modelo.

Hipotesis especifica 4

H4: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en la dimensién
seguridad digital de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP,
Lima 2022.

Ho: El uso de la realidad aumentada no incide en la dimension seguridad digital de
los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.
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Pseudo R2
Tabla 28

Nivel de incidencia de la realidad aumentada en la dimension seguridad digital de

los docentes.

Pseudo R-cuadrado

Cox y Snell ,215
Nagelkerke ,250
McFadden ,123

Elaboracion en base a la data de la

investigacion.

En la tabla 28, se muestra que el R? Nagelkerke indica que la realidad aumentada
incide en un 25% en la dimension seguridad digital de los docentes del area de

Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.

Estimacion de los parametros

Tabla 29

Estimaciones de parametro de la HE4

Intervalo de confianza al 95%

Estimacién Desv. Error  Wald gl Sig. Limite inferior Limite superior

Umbral [d4v2_ =1] -3,478 ,563 38,142 1 ,000 -4,582 -2,375
[d4v2_ = 2] -1,338 464 8,301 1 ,004 -2,248 -,428

Ubicacién [v1l_=Malo] -2,669 ,595 20,135 1 ,000 -3,834 -1,503
[v1_=Regular] -1,201 562 4,560 1 ,033 -2,303 -,099
[v1_=Bueno] 02 . . 0

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

a. Este pardmetro esta establecido en cero porque es redundante.
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Los valores del Wald indican el nivel de aporte del uso de la realidad aumentada a
la prediccion de la dimensién seguridad digital de los docentes. También se observa
que la significancia con valores menores a 0,05, indican una influencia significativa
de la variable independiente en la variable dependiente, lo cual también se confirma
en la columna de los limites puesto que ninguno contiene a la unidad entre sus

valores de intervalo.

Ajuste global

Ho: El modelo es adecuado solo con la constante.
H1: El modelo no es adecuado solo con la constante.
Tabla 30

Prueba de hipétesis especifica 5

Informacidn de ajuste de los modelos

Logaritmo de

la
verosimilitud -
Modelo 2 Chi-cuadrado gl Sig.
Sélo interseccioén 46,290
Final 22,976 23,314 2 ,000

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

En la tabla 20 se tiene que el valor de sig.es = 0,000 < 0,05 por lo tanto, se rechaza
la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir el uso de la realidad
aumentada incide en la dimension resolucion de problemas de los docentes del
area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022. Optimizan el ajuste de
manera significativa, con relacién al modelo con sola constante (X? Chi cuadrado =

23,314); de la misma manera implica la dependencia de una variable sobre la otra.
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Bondad de ajuste

Ho: El modelo se ajusta adecuadamente a los datos.

H1: El modelo no se ajusta adecuadamente a los datos.

Tabla 31

Bondad de ajuste de la HE5

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson 4,737 2 ,094
Desvianza 5,876 2 ,053

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

La tabla indica un buen ajuste del modelo con una significancia de 0,094 > 0,05; lo

cual indica que existe similitud entre los valores observados con los valores

esperados.

Hipotesis especifica

H5: El uso de la realidad aumentada incide positivamente en la dimensién

resolucién de problemas de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un

ISTP, Lima 2022.

Ho: El uso de la realidad aumentada no incide en la dimension resolucion de

problemas de los docentes del area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima

2022.
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Pseudo R2
Tabla 32

Nivel de incidencia de la realidad aumentada en la dimensién resolucion de

problemas de los docentes.

Pseudo R-cuadrado

Cox y Snell ,208
Nagelkerke 241
McFadden ,118

Elaboracion en base a la data de la

investigacion.

En la tabla 32, se muestra que el R? Nagelkerke indica que la realidad aumentada
incide en un 24,1% de la dimension resolucion de problemas de los docentes del

area de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022.
Estimacion de los parametros

Tabla 33

Estimaciones de pardmetro de la HE5

Intervalo de confianza al 95%

Estimacion Desv. Error Wald gl Sig. Limite inferior Limite superior

Umbral [d5v2_ =1] -3,315 ,536 38,273 1 ,000 -4,366 -2,265
[d5v2_ = 2] -,943 395 22,649 1 ,004 -1,417 -1,131

Ubicacién [v1_=Malo] -2,462 ,570 18,661 1 ,000 -3,580 -1,345
[v1_=Regular] -,663 506 1,717 1 ,190 -1,654 ,328
[v1_=Bueno] 02 . . 0

Elaboracion en base a la data de la investigacion.

a. Este pardmetro esta establecido en cero porque es redundante.
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Los valores del Wald indican el nivel de aporte del uso de la realidad aumentada a
la prediccion de la dimensidn resolucion de problemas de los docentes. También
se observa que la significancia con valores menores a 0,05, indican una influencia
significativa de la variable independiente en la variable dependiente, excepto la
escala del nivel regular lo cual también se confirma en la columna de los limites (-

1,654 — 0,328) donde su intervalo contiene a la unidad.

48



V. DISCUSION

En este apartado se presenta el andlisis a profundidad de los hallazgos,
contrastando dichos hallazgos con estudios previos y posturas tedéricas revisadas

en fases previas del presente trabajo de investigacion.

En ese sentido, al planteamiento del objetivo principal de establecer la
incidencia del uso de la realidad aumentada en las competencias digitales de los
docentes del &rea de Electrotecnia Industrial en un ISTP, Lima 2022, se concretd
con el siguiente hallazgo de acuerdo al estadistico utilizado del modelo de regresion
ordinal, donde el nivel de significancia (p valor) fue menor al valor a de 0,05, avalado
por el reporte de la bondad de ajuste, lo que permitié rechazar la hipétesis nula, de
esta manera se logra establecer que hay una incidencia del uso de la realidad
aumentada que realizan los docentes como parte de su practica pedagdgica en el
contexto educativo del Instituto Superior Tecnologico respecto a la competencia
digital. Ademas, se pudo evidenciar segun el estadistico del Pseudo R cuadrado,
especificamente de Nagelkerke que la competencia del docente depende en un
27,9% del uso de la realidad aumentada. Si bien, se ha evidenciado un nivel de
significancia que permite rechazar la hipotesis nula, el porcentaje de influencia esta
por debajo del 50%, por lo que se asume la existencia de otras variables predictoras
en la competencia digital docente, el cual no ha sido motivo de andlisis en el
presente estudio.

En los estudios previos realizados no se ha encontrado hallazgos que
guarden relacion directa con los de esta investigacion; sin embargo, se ha
encontrado investigaciones donde los docentes han realizado aplicaciones o uso
de la realidad aumentada con la finalidad de mejorar aspectos académicos en los
estudiantes. En el ambito del contexto peruano, Castafieda (2018) haciendo uso de
la realidad aumentada mejoro significativamente con evidencia estadistica la
competencia construccion e interpretaciones historicas, de tal forma que los
estudiantes mejoraron aspectos a la comprension histdrica de su pasado y como
estos hechos se vinculan con sucesos posteriores, ademas de entender que ellos
mismos son parte de ese proceso de construccion histérico para las futuras

generaciones. Todo lo mencionado, fue realizado a través de seis sesiones de
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aprendizaje donde el docente hizo manipulacion de la realidad aumentada a través
de la tecnologia denominada HP Reveal. Si bien es cierto que el estudio de
Castafieda no centré su andlisis en conocer si dicha manipulacion tuvo otros
efectos como el desarrollo de la competencia digital del docente, la investigacion
permite corroborar el uso de la realidad aumentada en actividades pedagogicas por

parte de los docentes.

En la investigacion de Mendoza (2021) también se hizo uso de la realidad
aumentada como parte del trabajo de investigacién que tuvo por finalidad mejorar
la ensefianza y aprendizaje en estudiantes de la especialidad de textil, para el cual
aplicé de algunas herramientas de tecnologia virtual en operaciones de acabados
textil. De esta manera, se evidencia lo manifestado por Guzman y Cruz (2021)
quienes sostienen que para la existencia de una realidad aumentada y virtual es
necesario algunos elementos principales como: el mundo real, representado en
esta investigacion en las actividades pedagdgicas planificadas por el docente como
la actividad donde los estudiantes realizan la identificacion de las méaquinas y
tecnologias para el proceso de operacidbn en acabados textiles, el cual es

representado de objetos con realidad aumentada.

Los hallazgos presentados a nivel nacional en los parrafos previos
demuestran que este tipo de tecnologias ya se viene implementando en los ultimos
afnos en los contextos educativos, tanto en educacion basica como en la Educacion
superior. También, a nivel internacional este tipo de conocimientos ya se ha venido
implementando de forma masificada. Es asi como Liu et al. (2022) haciendo uso de
un teléfono inteligente aunado a una base de datos Lot del cual extrajo la
informacion tedrica guardo en la nube y usuarios remotos, planted mejorar aspectos
relacionados a los deportistas. Entre los aspectos que evidencié mejora fue el
rendimiento, mostrandose mayor métrica frente a técnicas tradicionales de
entrenamiento en especifico la precisiéon y el indice de calidad mostraron una
mejora del 63,56 %, asi como la capacidad de aprendizaje, el cual coincide con los
hallazgos por el aporte que brinda la RA a aspectos pedagdgicos; sin embargo,
manifestaron que hay limitaciones en aspectos operativos y el alto costo al aplicar
dicha tecnologia. Los hallazgos del estudio previo analizado reflejan el avance en
la implementacién de este tipo de tecnologia en areas de la educacion con
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resultados satisfactorios, resaltando la limitacion en el costo, razén por la que esta
aun no se ha masificado en muchos paises donde los recursos econémicos son

insuficientes como en nuestro pais.

En otro antecedente que avala los hallazgos es la investigacion publicada
por Alalwan et al. (2020) quienes manifiestan la limitada comprensién respecto a
las tecnologias de realidad aumenta por parte de los responsables de formular
politicas educativas de tal forma que permita tener al alcance los equipos
pertinentes y personal capacitado para llevar a cabo aplicaciones exitosas teniendo
como base estas herramientas tecnologicas. Aunado a las problematicas
mencionadas, los investigadores reportaron la falta de apoyo de los padres de
familia para que los estudiantes puedan hacer uso de estas tecnologias. En los
resultados destacan la utilidad de la herramienta para desarrollar una actitud
positiva en los docentes que ensefian ciencias, sustentando de esa manera que los
docentes también mejoran capacidades y habilidades en ellos mientras ensefian a

sus estudiantes.

Otro hallazgo complementario respecto al uso de la realidad aumentada en
los docentes del Instituto Tecnoldgico demostrd que el 38% hace un uso regular, el
34% hace un mal uso sobre la realidad aumentada y el 28% como buen uso. los
resultados reflejan, las deficiencias que aln se presentan en relacion con el uso de
las tecnologias, donde la poca capacitacion en su uso deviene en que esta al
momento de ser aplicada en una actividad de aprendizaje no cumple los objetivos,
derivandose de esa manera mas como actividades recreativas o destructivas que
con fines de logros de aprendizaje. también es importante resaltar que un 28% de
los docentes ya logran hacer un buen uso de las herramientas tecnolégicas como
la realidad aumentada, pero como bien se sustenta en el parrafo anterior Alalwan
et al. (2020) es necesario que se fomente la capacitacion y se implemente todos
los componentes que permiten la aplicacion exitosa en actividades académicas de
estas herramientas. Este resultado también es avalado por los por los hallazgos
reportados en el estudio de Klimova et al. (2018) quienes analizaron las practicas
existentes sobre realidad aumentada en los docentes, quienes concluyen que la
realidad aumentada en el uso educativo aun estd muy lejano, ya que en pleno siglo
XXI los docentes siguen utilizando metodologias tradicionales o minimamente en
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algunos casos utilizaban diapositivas. Y que para que se cumpla lo manifestado por
Arici et al. (2019) sobre el futuro de la educacién con realidad aumentada es

necesario un serio compromiso por parte de las autoridades.

En lo referente a la competencia digital, definitivamente el afio 2020 ha sido
revolucionario para esta tematica a nivel mundial en los docentes. Si bien es cierto,
qué la pandemia ha generado pérdida de vidas humanas y decaimiento en la salud
en general, en el aspecto de la competencia digital docente ha sido positivo, ya que
ha permitido que los gobiernos, empresas, organizaciones y las personas en
general movilicen actividades para el desarrollo de esta competencia, debido a que
el aislamiento social gener6 esta necesidad de comunicacion sincrona y asincrona

en todos los aspectos de la vida, mucho més aun en el &mbito educativo.

El reporte en los resultados demuestra que la mayoria de los docentes
representado en un 65% presenta un nivel avanzado de la competencia digital, el
20% se ubica en nivel intermedio y el 15% en nivel basico. Segun el Intef (2017)
El nivel de competencia basica refleja que el docente tienes cierta autonomia pero
gue con apoyo puede lograr la competencia digital, de tal forma que pueda
desenvolverse de manera Optima en su labor pedagdgica a través plataformas
digitales; el nivel intermedio, refleja un desarrollo de autonomia e independencia
para la ejecucion de actividades pedagogicas en plataformas y el nivel avanzado
caracteriza autonomia e independencia para la ejecucion de actividades
pedagdgicas propias y ayudar a otras en la labor educativa; en ese sentido, la
importancia de estos resultados para identificar qué y cuantos docentes requieren
apoyo para el logro de esta competencia tan importante, asi como fomentar que los
gue ya tienen desarrollado estas competencias apoyen a sus pares a través de
trabajos colaborativos y segun los resultados en la institucién educativa se cuenta
con un buen grupo de docentes que ha logrado desarrollar de tal forma que puedan

ser docentes fortaleza TIC.

La competencia digital, es un conocimiento que se viene abordando en
diversos estudios postpandemia, ya que es un tema que ha tenido un impacto
propio de las necesidades generadas a partir del aislamiento. Los hallazgos revelan
gue esta asociada al desempefio docente, Portuguez et al. (2021), el tiempo de

servicio, considerado como experiencia también es un factor que determina la
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competencia digital, Benali et al. (2018). Es decir, la competencia digital es una
tematica determinada por diversos factores tecnologicos como la realidad
aumentada, factores laborales como el tiempo de servicio, pero que también actia
como un predictor para un mejor desempefio docente, sobre todo en tiempos

modernos en que el docente debe desarrollar esta competencia.

Resultados que no concuerdan con el hallazgo de la competencia digital fue
de Pozos y Tejada (2018) quienes identifican un nivel basico como predominancia,
Barragan et al. (2022) competencia moderada y en el estudio de Centurion (2021)
el 29,4% de docentes ocasionalmente elaboran los materiales de aprendizaje en
base a las TIC y el 11,8% nunca lo hace. La diferencia en los resultados de los
estudios puede estar determinado a factores como espacio geografico,

instrumentos utilizados entre otros.

Respecto a las pruebas de hipotesis especificas, se determiné que la RA es
predictor para las cinco areas de la competencia digital: alfabetizacién e informacion
en el 33,8%, en la comunicacion en el 30,9%, creacion de contenidos digitales
27,2%, seguridad digital 25% y resolucion de problemas 24,1%, en todos los casos
con nivel de significancia menor a 0,05. Se observa que los porcentajes de
influencia no son muy relevantes, pues se ubican por debajo del 50%, el cual explica

gue existen otras variables predictoras de las cinco areas de la competencia digital.

En las areas de la competencia digital, el analisis descriptivo evidencia que
los resultados son positivos, el 64% de los docentes participantes en el estudio se
ubica en el nivel avanzado, es decir, que son capaces de manera autbnoma con
realizar busquedas de informacion utilizando bases de datos especializadas, hacer

seleccion de la informacion utilizando herramientas como filtros entre otros.

En lo referente a la al area de comunicacién, también se ubica en el nivel
avanzado una mayoria representado en el 50%, lo que se puede interpretar que los
docentes son capaces de hacer trabajos en colaboracion de equipos, compartir
informacion a través de redes de docentes, redes colaborativas con estudiantes y
redes digitales. Sobre la creacién de contenidos digitales, el 52% también se ubica

en nivel avanzado, lo que evidencia que una gran parte de los docentes es capaz
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de transformar informacion en contenido digital Gtil para la labor pedagdégica, como

creacion de videos, infografias digitales entre otras.

Sobre la seguridad digital, el 51% manifiesta estar en el nivel avanzado
demostrando de esta manera que hay un uso responsable y ético de las
herramientas tecnoldgicas, pues saben y orientan a sus estudiantes en el riesgo
tecnologico de la informacion, sobre todo cuando se utiliza redes sociales, asi
mismo, la informacion que utiliza para la creacion de contenidos digitales es citado
y referenciado correctamente de acuerdo con normas de redaccion. Por altimo, en
lo que se refiere a resolucion de problemas de caracter informatico, representa un
nivel intermedio en el 44% y avanzado en el 43%, lo que evidencia que en este
aspecto los docentes todavia no han logrado el desarrollo de la competencia. es
decir, que todavia tienen algunas deficiencias y requieren de apoyo cuando un
equipo presenta fallas de configuracion o requiere instalacion de software entre

otras.
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

En relacion con el objetivo general se determind que el uso de la realidad
aumentada incide en la competencia digital de los docentes de un
Instituto Superior Tecnoldgico (p< 0,05, Nagelkerke 27,6% y Wald > 4).
El uso de la realidad aumentada tiende al nivel regular segun el 38% de

encuestados y la competencia digital al nivel avanzado en el 65%.

Segundo: sobre el objetivo especifico 1, a través de la regresion ordinal se

Tercero:

determind que el uso de la realidad aumentada incide en la alfabetizacion
e informacion de los docentes de un Instituto Superior Tecnoldgico (p<
0,05, Nagelkerke 33,8% y Wald > 4). Asi mismo, el 64% esta un nivel

avanzado en el &rea 1 que es la alfabetizacion e informacién.

respecto al objetivo especifico 2, el proceso estadistico determiné que el
uso de la realidad aumentada incide en la comunicacién como parte de su
competencia digital de los docentes de un Instituto Superior Tecnoldgico
(p< 0,05, Nagelkerke 30,9% y Wald > 4). El 50% de los docentes se ubica

en el nivel avanzado del area 2 comunicacion de la competencia digital.

Cuarto: en lo que se refiere al objetivo especifico 3, se determind que el uso de la

realidad aumentada incide significativamente en la creacidon de contenidos
digitales de los docentes en un Instituto Superior Tecnolédgico (p< 0,05,
Nagelkerke 27,2% y Wald > 4). El 52% de los docentes se ubica en el

nivel avanzado del area 3 creacion de contenidos digitales.

Quinto: al respecto al objetivo especifico 4, a través del modelo de regresion

ordinal se determind que el uso de la realidad aumentada incide
significativamente en la seguridad digital de los docentes en un Instituto
Superior Tecnolégico (p< 0,05, Nagelkerke 25% y Wald > 4). El 51% de

los docentes presenta un nivel avanzado del area 4 seguridad digital.

Sexto: en lo referente al objetivo especifico 5, se determind estadisticamente que

el uso de la realidad aumentada incide significativamente en la resolucion
de problemas de los docentes en un Instituto Superior Tecnologico (p<
0,05, Nagelkerke 24,1% y Wald > 4). El 44% de los docentes presenta un

nivel avanzado del area 5 resolucion de problemas.
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Vil. RECOMENDACIONES

Primera:

Segundo:

Tercero:

Cuarto:

Quinto:

A los directivos del Instituto Superior Tecnologico se sugiere
implementar en sus documentos académicos el uso de la tecnologia
realidad aumentada como parte del proceso pedagogico en los
docentes y estudiantes. a los docentes se sugiere, participar
activamente en las actividades de capacitacion que se fomente en la

institucion u otra en el uso de la tecnologia de realidad aumentada.

a la coordinacion académica del Instituto Superior Tecnolégico
fomentar el trabajo colaborativo a través de redes de equipos, de tal
forma que se pueda compartir las fortalezas de los docentes que han
desarrollado la competencia digital en un nivel avanzado con sus
pares. Fomentar capacitaciones para el uso pertinente y 6ptimo de la
informacion a través de bases de datos confiables como Scielo,

Google Schoolar entre otras.

a los docentes del Instituto Superior Tecnol6gico participar en equipos

de trabajo colaborativo con sus pares, compartir informacion
confiable, generar redes colaborativas entre sus estudiantes,
promover el buen uso y aprovechamiento de la informacion de la

informacion.

a los docentes poner en practica la creacion de contenidos digitales en

el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje a modo de creacion de
videos tutoriales, infografias digitales, presentaciones innovadoras y

creativas entre otras.

a la coordinacion académica del Instituto Superior Tecnoldgico
implementar mecanismos de seguridad digital a la informacion
sensible de la institucién, asimismo fortalecer en los docentes a través
de capacitaciones el conocimiento sobre el riesgo digital y la puesta
en practica de la ética en el manejo de la informacion, de tal forma
gue sean capaces de reconocer los derechos de autor y propiedad

intelectual.
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Sexto:

los resultados de la resolucion de problemas evidencian un nivel
regular de desarrollo en los docentes, en ese sentido, se sugiere a la
coordinacion académica del Instituto Superior Tecnoldgico planificar
e implementar capacitaciones en relacion a manejo y configuracion de
equipos hizo software informatico, de tal forma que permita desarrollar
esta habilidad tan importante para el logro de una competencia

avanzada completa en los docentes.
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Anexo 1: Matriz operacional

Variable

Definicion
conceptual

Definicidon
operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de medicién

Competencia
digital

Uso seguro y critico
de las TIC para el
trabajo, el ocio y la
comunicacion. Se
sustenta en las
competenci