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Palabras  claves: Resumen: Introduccion: con esta investigacion se pretende medir el
Quiver, realidad au- impacto que tiene el integrar la realidad aumentada, de la aplicacion
mentada, educacién Quiver, en estudiantes de educacidn inicial dos, en sus actividades de
inicial,  estrategia aula, se busca mejorar las estrategias pedagdgicas, enfocandose en la
pedagdgica, tecno- interactividad como clave para transformar las formas de aprender,
logia, interactividad. y promoviendo conceptos mds atractivos, dindmicos y participati-
vos. Objetivo: en esta investigacion el objetivo primordial es analizar
como ayudan las estrategias pedagdgicas gestionadas por la realidad
aumentada de Quiver para los alumnos de educacién inicial, en la
Institucion Educativa Balneario de Sua. Metodologia: el enfoque de
este estudio se direcciona al tipo de investigacién mixto, que alcanz6
una perspectiva mds precisa del fendmeno estudiado. Se utiliz6 un di-
sefio transversal, y se elabor una base de datos analizada con SPSS,
centrandose en evaluar las variables y medir la relacion de las varia-
bles a través de la formula Spearman, que proporcion6 rapidamente
los valores sobre las estrategias pedagdgicas que se desarrollaron
integrando la realidad aumentada de la aplicacion Quiver. Esta inves-
tigacién empled el método inductivo, comenzando con la observacién
de algunos estudiantes, para el andlisis cuantitativo, se utiliz6 una en-
cuesta de 10 preguntas cerradas con escala de Likert, aplicada a los
estudiantes en conjunto con sus representantes. La encuesta se dis-
tribuy6 en formato fisico, con una muestra de 25 representantes, de
los estudiantes de Inicial, seleccionados de manera aleatoria simple.
Este enfoque permitié evaluar como los estudiantes experimentaron
y percibieron estas actividades mediante Quiver. Resultados: esta in-
vestigacidn revela como la integracion de la aplicacion Quiver mejora
las estrategias pedagdgicas al introducir la realidad aumentada en las
actividades educativas. Las valoraciones indican una marca efecti-
va y reveladora, evidenciado por una mayor participacion e interés
de los participantes. El uso de actividades dindmicas y lddicas fa-
cilita un aprendizaje mds atractivo y efectivo, permitiendo que los
nifios asimilen de una forma mads entretenida Las observaciones y
los datos recopilados sugieren que las herramientas digitales como
Quiver contribuyen a una experiencia educativa mas enriquecedora,
promoviendo un mayor entendimiento de las nociones y conceptos
basicos. Conclusion: se logra determinar a manera de conclusién que
el integrar la realidad aumentada que brinda la aplicacion Quiver en
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la educacién de Inicial ha demostrado ser una aliada eficaz, e innova-
dora. Los datos obtenidos a través de la encuesta estructurada revelan
que Quiver mejora elocuentemente el ritmo en las actividades y el
entusiasmo de los estudiantes, llevando a una forma mas didactica
de gestionar los diferentes contenidos. Esta metodologia enriquece
las destrezas y provoca un ambiente pedagdgico mds interactivo y
motivador. Area de estudio general: Educacién. Area de estudio es-
pecifica: Pedagogia en entornos digitales. Tipo de estudio: Articulo
original.

Keywords: Quiver, Abstract: Introduction: this research study aims to measure the im-
augmented reality, pact of integrating augmented reality through the Quiver app on
early childhood, edu- students in the second year of early childhood education. By incor-
cation, pedagogical porating this technology into classroom activities, the study seeks
strategy, technology, to enhance pedagogical strategies, focusing on interactivity as a key
interactivity to transforming learning methods, making concepts more attracti-
ve, dynamic, and participatory. Objective: the primary objective of
this research is to analyze how the pedagogical strategies supported
by Quiver’s augmented reality benefit early childhood education stu-
dents at the Educational Institution ”"Balneario de Sua.”Methodology:
this study adopts a mixed-method approach to provide a more precise
perspective on the phenomenon under investigation. A cross-sectional
design was used, with a database analyzed using SPSS, focusing on
evaluating and measuring the relationship between variables through
Spearman’s formula. This quickly provided insights into how the pe-
dagogical strategies were developed with Quiver’s augmented reality
integration. The research employed an inductive method, starting
with the observation of some students. For the quantitative analysis,
a survey with ten closed Likert-scale questions was applied to both
students and their legal guardians. The survey was distributed in a
physical format to a random sample of twenty-five guardians of the
students in early education. This approach allowed for the evaluation
of how students experienced and perceived these activities through
Quiver. Results: the findings of this research reveal that integrating
the Quiver app enhances pedagogical strategies by introducing aug-
mented reality into educational activities. The evaluations indicate a
significant and positive impact, evidenced by increased participation
and interest among the students. The use of dynamic and playful
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activities facilitates more engaging and effective learning, enabling
children to absorb information in an enjoyable manner. Observations
and collected data suggest that digital tools like Quiver contribute to a
more enriching educational experience, fostering a deeper understan-
ding of basic concepts and notions. Conclusion: it can be concluded
that integrating the augmented reality provided by the Quiver ap-
plication in early childhood education has proven to be an effective
and innovative ally. The data obtained through the structured survey
reveal that Quiver significantly enhances the pace of activities and
the enthusiasm of students, leading to a more didactic approach to
managing different content. This methodology enriches skills and
creates a more interactive and motivating pedagogical environment.
General field of study: Education. Specific field of study: Pedagogy
in digital environments. Type of study: Original article.

1. Introduccién La educacion inicial representa un momento

crucial en esa etapa evolutiva de los infan-

El problema cientifico de esta investigacion tes, por lo que establece los pilares esen-

parte de la interrogante (Como influye la o1 para el progreso de su aprendiza-

Ciencia
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realidad aumentada de Quiver en las estra-
tegias pedagdgicas, en Educacion inicial?
la utilizacién de recursos digitales innova-
doras, como la realidad aumentada, ofrece
nuevas oportunidades para nutrir los méto-
dos educativos, ademas, el contexto educa-
tivo actual, en inicial, se observa un irrisorio
uso de estas tecnologias debido ala poca evi-
dencia e informacion sobre su impacto en las
estrategias pedagogicas. Las metodologias
tradicionales siguen prevaleciendo, lo que
puede restringir el potencial del aprendizaje
dindmico y participativo, es por ellos que
esta investigacion propone integrar la apli-
cacion Quiver en las estrategias pedagdgi-
cas de inicial y evaluar su impacto signifi-
cativo que tiene dentro de las experiencias
de aprendizaje (Marin-Diaz & Sampedro-
Requena, 2020).

je, su educacién y su desarrollo integral
(De Meis, 2021), sobre todo hoy que te-
nemos la facilidad de combinar estrategias
pedagdgicas con la tecnologia. Autores co-
mo Gomez et al. (2020) indican la trascen-
dencia y lo fundamental que actualmente es
la realidad aumentada para alcanzar obje-
tivos de una forma mads innovadora, atrac-
tiva y a su vez que motiven a los nifios a
involucrarse en su aprendizaje significati-
vo, en donde se propicien experiencias que
les puedan generar gozo, placer y regoci-
jo. Por lo que amerita el integrar la aplica-
cién Quiver en las estrategias pedagdgicas,
en los alumnos de educacion inicial, de la
Institucién Educativa Balneario de Sua, de

la Provincia de Esmeraldas.

Esta investigacion pretende abordar y ana-
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lizar exhaustivamente el efecto que produce
las précticas tecnoldgicas de la aplicacion
Quiver. Por otra parte autores como Car-
cafio (2021), enfatiza la necesidad de vin-
cular aplicaciones digitales para mejorar las
destrezas en el aprendizaje, senalando que
la aplicacion Quiver puede estimular la ori-
ginalidad y la fantasia en los alumnos de
inicial.

La aplicacién Quiver permite a los nifios
crear y colorear sus propios dibujos con
total libertad, y luego darles vida median-
te la realidad aumentada, esta experiencia
no solo resulta extremadamente entreteni-
da y emocionante, a su vez, favorece el
crecimiento de diversas habilidades en los
nifios. Al interactuar con sus creaciones en
un entorno tridimensional, los nifios incre-
mentan su capacidad para abordar y resol-
ver desafios, refuerzan su expresion artisti-
ca, y desarrollan habilidades cognitivas, la
percepcion espacial, la motricidad fina y
la coordinacién viso motriz. Ademads auto-
res como Gomez et al. (2020) indican que
la Realidad Aumentada (RA) de Quiver han
captado un gran interés en los nifios de-

bido a su potencial estratégico convirtien-
do los espacios de aprendizajes en momen-
tos mds dindmicos, con experiencias visual-
mente atractivas lo que proporciona un valor
adicional en el campo educativo (Gémez,
2021).

Las tecnologias actualmente tienen un rol
esencial en la educacion por sus multiples
ventajas que proporcionan, sobre todo a los
docentes ya que es una profesion que requie-
re de constantes actualizacion y formacion
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(Fuentes et al., 2019). Mediante el mode-
lo TPACK (Conocimiento Pedagdgico Tec-
nolégico del Contenido), este se centra en la
combinacidn de tres dreas esenciales como
lo tecnoldgico, lo pedagégico y a su vez el
contenido disciplinar (Universidad Interna-
cional de la Rioja [UNIR] Revista, 2021).
Con este estudio se pretende contribuir al
andlisis de qué modo las experiencias pe-
dagdgicas que utilizan la realidad aumenta-
da Quiver brindan beneficios educativos sig-
nificativos a los nifios en educacion inicial.
Esta tecnologia no solo transforma la for-
ma de gestionar las experiencias, haciéndo-
las més activa y visualmente atractiva, sino
que también ayuda a una asimilacion efecti-
va de los contenidos dados, creando un en-
torno educativo mds inmersivo y estimulan-
te (Jiménez, 2022).

La problematica que se aborda es el desin-
terés, la desmotivacion y el irrisorio involu-
cramiento de los ninos de inicial en su apren-
dizaje, se les percibe que tienen una actitud
aséptica ante la metodologia tradicional que
siguen aplicando las docentes del subnivel,
y es notoria el desinterés al momento de
desarrollar actividades cotidianas. Por otro
lado, es posible argumentar que la falta de
informacion por parte de los docentes so-
bre los beneficios de utilizar Quiver genera
en ellos una actitud de desinterés hacia su
aplicacion en las estrategias pedagdgicas, a
esto se suma la insuficiente formacion tec-
noldgica de los educadores, sin embargo en
los estudios de Velastegui (2019) sefiala que
se han logrado grandes avances en la adop-
cion de tecnologias para la construccién del
aprendizaje y el contexto educativo, lo que
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subraya la importancia de que los docen-
tes desarrollen la capacidad para aplicar es-
tas herramientas de manera efectiva, siendo
crucial para el aprendizaje de los estudian-
tes. También se observa el poco compromi-
so por parte del personal administrativo del
centro educativo para promover nuevas es-
trategias que incorporen la tecnologia como
herramientas esenciales en el desarrollo de
las experiencias de aprendizajes.

La importancia del estudio se centra en la
esfera de la educacion, el poder integrar he-
rramientas digitales tiene un aporte signifi-
cativo, sobre todo si nos enfocamos en la
edad temprana, porque los estudiantes desa-
rrollan sus habilidades de manera integral,
lo cual se facilita mediante la bisqueda y
la interaccion directa. En primer lugar, este
periodo de la infancia es crucial para el desa-
rrollo humano, una estimulacién temprana
adecuada brinda a los nifios destrezas con-
siderables para desarrollar su méximo po-
tencial. Segin Maria Montessori, en donde
enfatizan la importancia de la infancia, para
sementar bases solidas para la construccion
de la personalidad, y sugiere que las expe-
riencias de un nino son fundamentales para
la construccién de su futuro como adulto.
La aplicacion Quiver con su enfoque en la
realidad aumentada, promueve un aprendi-
zaje mas colaborativo, esto puede aumentar
la capacidad para recordar informacién y
facilitar una interaccién mds rica entre los
alumnos y los recursos educativos.

En segundo lugar, la exploracion en este te-
ma puede respaldar un mecanismo de deci-
sién mads efectivas, al presentar evidencias y
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contenidos relevantes sobre las ventajas de
usar la innovacion tecnoldgica en las me-
todologias educativas, los resultados de in-
tegrar adecuadamente y aportar en un mar-
co fundamental para guiar a los maestros
en una buena practica de tecnologias emer-
gentes (Garzon & Acevedo, 2019). La apli-
cacion Quiver al ofrecer actividades inter-
activas, puede aumentar considerablemente
la motivacion, la participacién, y la com-
prension de contenidos en los estudiantes,
ademas el uso de tecnologias como la reali-
dad aumentada mejora los procesos de en-
seflanza-aprendizaje (Coque, 2020).

En tercer lugar, la investigacion es funda-
mental analizar su efectividad sobre la ma-
nera de aplicar estrategias pedagdgicas in-
tervenidas por la realidad aumentada de la
aplicacion Quiver, en estudiantes de inicial
si bien Quiver puede ser una herramienta
digital ludica, su efectividad estard en gran
parte influenciada por la calidad del conte-
nido educativo que se integre en las expe-
riencias que se propongan, es indispensable
que los dibujos y las animaciones vayan en
funcion con el tema de interés a ensefar.
Segtin Casanova et al. (2020) indican que
esto resulta particularmente valioso en la
educacién inicial, porque las herramientas
digitales pueden transformar el aprendizaje
en contextos educativos mds significativos
para adaptar en actividades estratégicas en
donde pueden abarcar temas féiciles como
el cuerpo humano, los animales, las voca-
les, los nimeros, nociones, entre otras, que
simulando una realidad aumentada como lo
proporciona la aplicacién Quiver esta pue-
de transformarse en una experiencia de alto
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impacto y generar un aprendizaje significa-
tivo (Barroso, 2022). Ademas, los descu-
brimientos de esta investigacion favorecen
al avance del conocimiento, basandose en
un enfoque y una perspectiva diferente en
donde la realidad aumentada permite orien-
taciones pedagdgicas innovadoras y lidicas
que mezcla lo simulado con la realidad, que
fomente principios claves como la participa-
cién activa, exploracion y descubrimiento,
esto puede motivar a nuevas investigaciones
para conocer sobre el resultado de integrar
la aplicacién Quiver en las estrategias pe-
dagégicas. La transcendencia radica en que
recientes estudio han demostrado que el in-
tegrar aplicaciones como Quiver en el aula
permiten se cree un mejor ambiente, dife-
renciando notablemente que un estudiante
motivado muestra mayores niveles de par-
ticipacion, mientras que uno desmotivado
tiene obstdculos para receptar y suele ser
desatento (Hernandez, 2017).

Los estudios realizados representan una
oportunidad tnica para realizar investiga-
ciones que aporten a mejorar la calidad tanto
a la practica docente como el incluir herra-
mientas innovadoras en sus estrategias pe-
dagégicas. Por otro lado conocedores de que
nuestra realidad educativa actualmente es
otra, ya que nos encontramos frente a una
poblacién de nativos digitales para referirse
a aquellos grupos que han vivido en un en-
torno de tecnologia digital desde su infancia
(Prensky, 2001), en donde si no son todos,
en una gran mayoria tiene acceso a un dis-
positivo tecnoldgico, el mismo que puede
ser direccionado para el contexto educativo
que potencialicen el aprendizaje las misma
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que los estudiantes focalizan como un juego,
mads sin embargo cumplira un propdsito fun-
damental, gracias al facil alcance que hoy se
tiene a los dispositivos moviles permite que
la realidad aumentada sea ain més accesible
para todos.

Ademas Castillo & Torres (2024) destacan
que plataformas como ARKit y ARCore han
fomentado la creacién de aplicaciones mas
avanzadas y completas, sobre todo enfoca-
das en el quehacer educativo que permite
combinar esta tecnologia con las estrategias
pedagdgicas propias del curriculo educativo
de educacion inicial, siendo herramientas de
gran apoyo para los maestros de este sub-
nivel. La relevancia radica y se fundamen-
ta en razones claves, como transformar las
practicas educativas tradicionales, destacar
la originalidad con un enfoque innovador,
un efecto en la sociedad.

En primer lugar es crucial abordar la cre-
ciente desigualdad en el acceso a una edu-
cacion de calidad, un problema que perpetia
ciclos de pobreza, un factor significativo en
esta desigualdad es la falta de atencién a
la educacion inicial, especialmente por par-
te de padres, comunidad y administradores
educativos, sin un enfoque adecuado en este
periodo critico, se corre el riesgo de ampliar
la brecha de oportunidades para los nifios
mas vulnerables.

En segundo lugar Sintonen (2020) indica
que hoy en pleno siglo XXI es importante
aprovechar las tecnologias para potenciar el
razonamiento critico y la expresion creati-
va, la pintura digital, que son fundamentales
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para el éxito futuro y remarca lo necesaria
que es en esta de formacion. Segun los es-
tudios de Martinez et al. (2021) establecen
que la alfabetizacion digital multidimensio-
nal refuerza la perspectiva tecno-social, lo
que permite el empoderamiento y la apro-
piacion tecnoldgica, esto va més allé del uso
basico de las herramientas, promoviendo un
uso mas extenso, significativo e innovador
de la tecnologia, para promover la justicia
social en la comunidad educativa.

El objeto de esta investigacion son los infan-
tes en esta fase temprana, quienes constitu-
yen el sujeto principal, los nifios en sus pri-
meras etapas de formacidn, representan el
grupo objetivo que experimentara de prime-
ra mano practicas educativas en donde uti-
lizan la realidad aumentada de la aplicacién
Quiver, a su vez busca comprender cdmo
la incorporacion de nuevas herramientas di-
gitales, influyen directamente en su apren-
dizaje, ademads, se pretende analizar como
estos nifios interactuando con el contenido
educativo presentado, esa experiencia puede
moldear sus competencias digitales y habi-
lidades interpersonales desde los primeros
afios que construyan bases para su fututo.
En sintesis, la investigacién plantea como
objetivo primordial el analizar la efectivi-
dad que tiene integrar la realidad aumenta-
da de Quiver en las estrategias pedagdgicas
con estudiantes de inicial y el aporte en las
practicas docentes.

1.1 Propuesta

Este trabajo propone la inclusion de la apli-
caciéon Quiver como una herramienta pe-
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dagdgica innovadora en las aulas de educa-
cidn inicial, la realidad aumentada que ofre-
ce Quiver no solo enriquece el contenido
visual y auditivo, sino que también fomen-
ta una mayor interaccién y compromiso por
parte de los estudiantes, quienes, a través de
la tecnologia, pueden ver como sus dibujos
cobran vida en tres dimensiones, este enfo-
que permite a los nifios aprender de manera
mas dindmica y multisensorial, lo cual es
especialmente importante en la educacion
inicial, donde el juego y la exploracién vi-
sual son fundamentales para el desarrollo
cognitivo. Propongo que Quiver se incor-
pore como parte integral de las estrategias
pedagdgicas destinadas a mejorar las habi-
lidades de atencién, concentracién y com-
prension de conceptos bdsicos en dreas co-
mo matemadticas, ciencias y lectoescritura.
Ademés, se recomienda la capacitacion de
los docentes en el uso efectivo de la aplica-
cion, lo que facilitard la integracion fluida de
esta herramienta en el curriculo educativo,
al utilizar Quiver, los estudiantes no solo ob-
tendrdn una experiencia de aprendizaje mas
inmersiva, sino que también se adaptaran
al uso de tecnologias emergentes desde una
edad temprana, prepardndolos mejor para
los desafios futuros.

2. Metodologia

El enfoque metodoldgico de este estudio es
mixto, combinando datos estadisticos con
perspectivas cualitativas, esto favorece una
comprension mas exhaustiva del fenémeno,
al analizar tanto las reacciones de los edu-
candos infantiles al utilizar la tecnologia de
Quiver, como la percepciéon de los maes-
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tros sobre las ventajas y facilidades de fu-
sionar estas tecnologias con sus practicas
pedagdgicas.

Esta investigacion tiene un disefo no experi-
mental transversal, lo que la hace adecuada
para nuestro estudio, ya que permite reco-
pilar datos una sola vez y en un breve lap-
so. Se cre6 una matriz en Microsoft Excel
para organizar y controlar los datos relevan-
tes, lo que facilita la revisidn de las varia-
bles claves, el estudio se basé en el método
inductivo, partiendo de la observacion de
datos detallados para alcanzar conclusiones
generales. En particular, se observé cémo la
realidad aumentada de Quiver impacta po-
sitivamente en las estrategias pedagogicas,
analizando directamente cémo los nifios in-
teractian con la aplicacién y el dinamismo
que ofrece. El método cuasi-experimental
permitid evaluar si el uso de Quiver incidid
en el proceso de aprendizaje y en la forma-
cion de habilidades en los nifos, estable-
ciendo comparacién entre un grupo de estu-
diantes que usaron Quiver y el otro que no
lo uso, esto permitio establecer una relacion
causal mas clara, brindando un fundamento
firme para investigaciones futuras.

La herramienta utilizada para la recolec-
cién de la informacién fue una encuesta de
10 preguntas cerradas, estructuradas en una
matriz con escala de Likert, esta estructura
facilité6 que los padres y estudiantes ofre-
cieran informacion relevante sobre los be-
neficios y desventajas de integrar Quiver en
las estrategias pedagogicas, las preguntas se
dividieron en dos bloques de cinco, corres-
pondientes a las dos variables principales
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del estudio: la independiente y la dependien-
te.

El nivel de esta investigacion es descripti-
vo, lo que permitié analizar y describir la
aplicacion de la realidad aumentada en el
contexto educativo, también facilito la me-
dicion de las reacciones de los estudiantes,
sus representantes y los docentes, al igual
que la deteccién de los tipos de aprendizajes
que se generaron con este enfoque descrip-
tivo y que dio paso apreciar la diversidad
de vivencias sin imponer marcos tedricos
rigidos.

La poblacion total consta de 50 alumnos le-
galmente matriculados en el area de edu-
cacion inicial, distribuidos equitativamente
en dos paralelos: Inicial 2 paralelo A, con
25 estudiantes, e Inicial 2 paralelo B, con
otros 25 estudiantes. Para realizar el estu-
dio, se selecciond de forma aleatoria una
muestra de 25 alumnos, cada uno acom-
panado por sus representantes legales. El
objetivo fue establecer comparaciones entre
aquellos que utilizan la aplicaciéon Quiver
y los que no la utilizan. Ademas, se inclu-
yeron a los dos docentes tutores como ob-
servadores, con el propdsito de obtener una
representacion completa y exhaustiva de las
percepciones tanto de los nifios como de sus
representantes y docentes en relacion con el
uso de la aplicacion Quiver, esta estrategia
garantiza que los datos recolectados refle-
jen de manera integral los efectos positivos
de la implementacién de estas estrategias
pedagdgicas en la realidad concreta de la
Unidad Educativa Balneario de Sua.
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Los criterios de inclusion para esta in-
vestigacion son los siguientes se consi-
deraron los alumnos de educacién ini-
la

cial 2 (4 afos) que acuden a

Institucion Educativa Balneario de Sta, de

ambos géneros con la misma posibilidad de
ser elegidos, se requiere el consentimiento
informado obtenido de los padres o tutores,
asi como la ausencia de condiciones médi-
cas o trastornos del desarrollo que puedan
interferir con las metodologias educativas
de manera convencional.

En cuanto a los criterios de exclusion, se
descartaron aquellos estudiantes cuya edad
fuera menor o mayor a la indicada para la
investigacion, que tuvieran diagnosticos de
trastornos que afectaran su participacion, o
que presentaran ausencia prolongada, es de-
cir, que no asistieron con regularidad a cla-
ses. Finalmente, los criterios de eliminacion
se aplicaron a los datos de estudiantes que
no habian participado en al menos el 75 %
de las actividades con la aplicacién Quiver.
Asimismo, se eliminaron los datos de aque-
llos que habian enfrentado problemas técni-
cos que impidieron un manejo optimo de la
herramienta, y se descartaron las respuestas
de encuestas que no fueron pertinentes para
la investigacion.

Los aspectos éticos de la investigacion se
llevaron a cabo de manera profesional y res-
ponsable, implementando diversas medidas
para garantizar su cumplimiento. En primer
lugar, se obtuvo la autorizacién previa de
la institucion educativa “Balneario de Sua”,
alinedndose con sus directrices, ademas, se
consulté con un consejo o comité de ética
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para revisar y aprobar el disefio del estudio,
asegurando el respeto a los principios éti-
cos y la salvaguarda de los derechos de los
participantes.

Asimismo, se solicit6 la autorizacién y res-
pectivo permiso de los padres o tutores lega-
les, quienes recibieron informacion precisa
sobre la finalidad que tuvo este estudio, se
garantiz0 la privacidad y la confidencialidad
de los datos recopilados, que fueron alma-
cenados de manera segura y solo accesibles
para el equipo de investigacion autorizado,
los datos se anonimizaron siempre que sea
posible para proteger la identidad de los par-
ticipantes. Los participantes tuvieron el de-
recho de abandonar el estudio en cualquier
momento sin enfrentar repercusiones adver-
sas. Por ultimo, los resultados se informaron
de manera transparente a todos los involu-
crados.

2.1 Variables y dimensiones

La relacion entre las preguntas de investiga-
ciony las variables es fundamental para ase-
gurar que el estudio sea coherente y aborde
las cuestiones formuladas sobre las estrate-
gias pedagdgicas facilitadas por la realidad
aumentada Quiver. La variable independien-
te es el uso de la realidad aumentada de Qui-
ver, y el objetivo especifico al que respon-
de es a caracterizar el estado actual sobre
el uso de la aplicacién Quiver, en el nivel
inicial, las interrogantes planteadas buscan
evaluar diferentes dimensiones sobre Qui-
ver, incluyendo motivacion, creatividad, de-
sarrollo cognitivo, comunicacion, trabajo en
equipo, interaccion, facilidad de uso, acceso
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y su huella en la educacion infantil.

Mientras que con la variable dependiente es
el proceso de ensefianza — aprendizaje, con
el objetivo especifico de fomentar la mez-
cla de la tecnologia de la aplicacién Quiver
en las estrategias pedagdgicas con estudian-
tes de inicial y la influencia que ejerce en el
aprendizaje, para el desarrollo competencias
y estructuras del contenido, Las preguntas
sobre el uso de Quiver analizan su influen-
cia en las estrategias pedagdgicas, abarcan-
do dimensiones cognitivas, afectivas, socia-
les, pedagdgicas y tecnoldgicas, lo que pue-
de favorecer una educacion mas significativa
para los nifios en educacion inicial.

Las variables tanto dependiente como inde-
pendiente, todas las respuestas estin catego-
rizadas en escala Likert de cinco opciones:
(muy en desacuerdo, en desacuerdo, neutral,
de acuerdo, muy de acuerdo) como se puede
apreciar en la tabla 1.

La tabla 1 ilustra como la utilizacion de la
aplicacion Quiver mejora las habilidades y
el aprendizaje de los estudiantes de educa-
cion inicial, a través de las preguntas plan-
teadas, se aborda como su uso contribuye en
diferentes aspectos educativos, como cap-
tar la atencion, el interés y motivar a los
alumnos. Los datos muestran que un pro-
medio alto de nifios y sus representantes
eligieron las categorias “de acuerdoz “muy
de acuerdo”, sefialando que la realidad au-
mentada los motiva, crea un mejor ambiente
de aprendizaje y fomenta la comunicacién
y participacién, ademds, se considera una
aplicacion accesible para la mayoria.
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En referencia a la variable dependiente (el
proceso de ensefianza-aprendizaje), las pre-
guntas se centran en la comprension de con-
ceptos y la utilidad de implementar estrate-
gias pedagdgicas mds innovadoras y creati-
vas a través de Quiver, esta aplicacion per-
mite crear actividades mds entretenidas, de-
sarrollando habilidades cognitivas, pensa-
miento critico, colaboracién e imaginacion.
Las conclusiones evidencias una inclinacion
hacia las categorias “de acuerdoz “muy de
acuerdo”, reflejando la satisfaccion de los
padres con las experiencias de los estudian-
tes al manipular la aplicacion Quiver.

3. Resultados

En cuanto a los resultados obtenidos de la
implementacidén de la aplicacién Quiver en
la institucién educativa Balneario de Sua,
los datos muestran una mejora significativa
en la motivacion y el compromiso de los es-
tudiantes en comparacién con métodos tra-
dicionales de ensenanza, los ninos de 4 anos
mostraron una mayor interacciéon con los
contenidos educativos, destacdndose espe-
cialmente en el uso de larealidad aumentada
para aprender sobre el cuerpo humano, las
observaciones indicaron que la herramienta
promovié la curiosidad y el interés por el
aprendizaje, con respuestas positivas de los
docentes y padres sobre la efectividad del
recurso, sin embargo, también se identifica-
ron areas de mejora, como la necesidad de
optimizar la conectividad a internet y ga-
rantizar que los dispositivos estén en condi-
ciones Optimas para un uso adecuado de la
herramienta.
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Tabla 1: Analogia de las interrogantes con las variables
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Variables

Objetivos especificos

Independiente El uso de
la realidad Aumentada de
Quiver.

Dependiente El proceso de
ensefianza-aprendizaje

Determinar el estado ac-
tual sobre el uso de la reali-
dad aumentada de la apli-
cacion Quiver

Fomentar estrategias pe-
dagégicas a través de la
realidad aumentada de la

Preguntas Categorias

1: Eluso de Quiver aumen-  1: Muy en desacuerdo
ta el interés para involu- 2: En desacuerdo
crarse en las actividades. 3: Neutral

2. Entiendo mejor los 4: De acuerdo
conceptos cuando usamos 5: Muy de acuerdo

Quiver en las actividades.
3. Recuerdo la informacion
aprendida con Quiver méds
tiempo que la aprendida sin
esta herramienta.

4. El uso de Quiver mejo-
ra mis habilidades para la
resolucién de conflictos y
pensar de manera critica.
5.Es fécil el uso de la apli-
cacion Quiver.

aplicacion Quiver

1.Quiver me ayuda a ser 1: Muy en desacuerdo
mas creativo/a en las acti- 2: En desacuerdo
vidades escolares. 3: Neutral
2. Quiver facilita la co- 4: De acuerdo

5

laboraciéon con mis com-
paifieros/as durante las ac-
tividades grupales.

3.Me comunico mds con
mis maestros/as cuando
utilizamos Quiver en clase.
4. Mis padres estdn conten-
tos con el uso de Quiver
en mis actividades educa-
tivas.

5. Las actividades con Qui-
ver son mds divertidas que
las actividades tradiciona-
les.

: Muy de acuerdo

3.1 Resultados descriptivos

Los datos muestran en la tabla 2 que en un
80 % los representantes y estudiantes piensa
que la aplicacién Quiver mejora su aprendi-
zaje, la media de motivacion es de 4.3 (en
una categoria de 1 a 5) con una variacién
estandar de 0.7, lo que indica una tendencia
positiva con baja variabilidad en las respues-
tas. La encuesta administrada a los represen-
tantes revela una percepcion favorable hacia
la aplicacion Quiver, destacando que el 80 %

de ellos y los estudiantes creen que esta he-
rramienta aumenta su interés en participar
en las clases. Sin embargo, el 20 % de los
encuestados no comparte esta opinion, lo
que implica que, a pesar de que muchos re-
conocen los beneficios de Quiver, no todos
los estudiantes se benefician de la misma

manera.

Como se muestraen latabla 2, el 76 % de los
encuestados afirma que asimilan mejor los
conceptos al usar Quiver en clase, por lo que
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Tabla 2: Resultados descriptivos de la percepcion
sobre Quiver

Indicador Porcentaje Media Desviacion
estandar

Mejora el apren- 80 % 43 07

dizaje

Asimilan mejor 76 %

los conceptos

Recuerdan la in- 84 %

formacién de ma-

nera efectiva

Mejora la capa- 68 %

cidad de pensa-

miento critico

Vinculo con 72 %

maestros

Actividades mas 84 %

divertidas que las

tradicionales

Facilidad de uso 56 %

(sencillo)

Encuentran difi- 44 %

cultades

Fomenta la inno- 80 %

vacién en expe-

riencias educati-

vas

Vinculo con la 72 %

tecnologia

se destaca que la herramienta es util para la
comprension de diversos temas. Sin embar-
go, el 24 % no percibe esta mejora, lo que
podria sefialar la necesidad de explorar otras
estrategias. Ademas, el 84 % de represen-
tantes y estudiantes indican que recuerdan
mejor la informacién aprendida con Quiver
en comparacion con otras herramientas, su-
giriendo que no solo favorece la asimilacion
de contenidos, sino también la retencion de
datos. El 16 % que no esta de acuerdo podria
reflejar diferencias individuales en los mo-
dos de aprender. Ademads, el 68 % de los en-
cuestados considera que Quiver mejora su
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capacidad para abordar problemas y pensar
criticamente, aunque un 32 % no percibe es-
te beneficio. En cuanto a la forma facil de
usar, solo el 56 % de los representantes lo
encuentra sencillo, mientras que un 44 Y% en-
frenta dificultades. Esto indica que, aunque
la mayoria valora la facilidad de uso de la
aplicacion, una parte significativa encuentra
obstaculos.

El 76 % de los representantes opina que Qui-
ver fomenta la innovacion en las experincias
educativas, aunque el 24 % no lo percibe,
por lo que se dilucida que la efectividad
de la herramienta puede variar de acuer-
do con las particularidades individuales de
cada alumno. Ademas, el 80 % considera
que Quiver facilita la colaboracién en acti-
vidades grupales, lo que indica su potencial
en contextos colaborativos. Sin embargo, el
20 % que no experimenta esta mejora podria
estar influenciado por factores personales.

Con respecto a la comunicacion el 72 % de
los estudiantes reporta un mayor vinculo con
sus maestros al usar Quiver, ya que la herra-
mienta facilita una comunicacién m4s abier-
ta. Sin embargo, el 28 % no percibe este
beneficio, lo que requiere ajustar su imple-
mentacion. Ademas, el 80 % de los padres
estan satisfechos con Quiver, pero el 20 %
no lo estd, lo que podria sefialar una brecha
en la comunicacion segin sus opiniones. El
84 Y% de los representantes considera que las
actividades con Quiver son mas divertidas
que las tradicionales, lo que aclara que esta
herramienta mejora las experiencias educa-
tivas al hacerlas mas dindmicas y entreteni-
das. Por ejemplo, los estudiantes disfrutan
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de aprender a través de juegos interactivos,
lo que se manifiesta en el bajo porcentaje de
desacuerdo del 16 Y%, indicando que la ma-
yoria aprecia estas estrategias pedagdgicas
innovadoras.

3.2 Resultados de las correlaciones

En el andlisis que se detalla en la tabla 3, pa-
ra identificar la conexion entre las variables
serealiz6 una operacion matematica (suma),
haciendo una correlacién en IBM SPPS te-
niendo como codificacién en la variable in-
dependiente es VI = (> VI1...VI5)/5
(1) y en la variable dependiente VD =
(>_VD1...VD5)/5(2).

Tabla 3: Resumen de correlacion de las variables

Spearman Variable Variable
indepen- dependien-
diente te
El uso de La mejo-
la realidad ra en el
aumentada  proceso de
de Quiver ensefianza-

aprendizaje

Variable de- 0.878 1.000

pendiente

La mejora en

el proceso de

ensenanza-

aprendizaje

Variable inde- 1.000 0.878

pendiente

El uso de

la realidad

aumentada de
Quiver

Como se muestra en la tabla 3, el anali-
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sis que refleja que la variable independiente
(el uso de la realidad aumentada de Qui-
ver) y la variable dependiente (el proceso
de ensefianza- aprendizaje) indica una re-
lacién significativa mediante la correlacion
de Spearman de 0.878. siendo muy fuerte
y positiva entre los rangos de ambas varia-
bles, lo que indica que tienden a aumentar o
disminuir conjuntamente.

Este valor correlacional de 0.878 muy s6lido
entre las dos variables, y un valor proximo a
I indica una combinacién positiva perfecta
es decir a mayor uso de Quiver, mis aumen-
tan las destrezas de los estudiantes de inicial,
estos resultados evidencian que cuanto més
se utilice la realidad aumentada de Quiver,
mas significativo serd el aprendizaje.

Como se muestra en la tabla 4, en general,
todos los coeficientes de correlacién son po-
sitivos y estadisticamente significativos (p
;0.001), indicando que las variables inde-
pendientes (VI1 a VI5) estdn fuertemente
relacionadas con las variables dependientes
(VDI a VD5). Esto sugiere que la integra-
cién de Quiver mejora notablemente la ca-
lidad educativa. Las variables VI2 (percep-
cién de utilidad) y VIS (creatividad) mues-
tran las correlaciones mds altas, lo que in-
dica que estos aspectos del uso de Quiver
son especialmente efectivos para mejorar
el aprendizaje. Ademas, existen correlacio-
nes fuertes, porque la variable independien-
te VI3 (asociada con la utilizacion de Qui-
ver.) muestra una correlacién muy alta con
la variable dependiente VD5 (retencién de
informacién) con un coeficiente de 0.999.
Esto sugiere que a medida que los estudian-
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Tabla 4: Correlacion de Spearmanc

Correlations VIl VI2 VI3 VIi4 VIS VD1 VD2 VD3 VD4 VD5
Correlation Coefficient 1.000 .777 990" .920™ 921" 777" 955" .890™ .900™" .989™"
VII  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .777" 1.000  .756™ .795™ .807"" 1.000™ .787" .826™ .801" .758™"
VI2  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient  .990™ 756"  1.000 .914™ .926™ 756"  .945™ .880™ .897"" .999™
VI3 Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .920™ 795"  .914™ 1.000 .930™ .795™ .940™ .954™ .934™ 913"
VI4  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient 921" 807 926 .930™ 1.000 .807"" .919™ .938"" 976" .926™
VIS  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
Spearman’s ho N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .777"" 1.000” .756™ .795™ .807"" 1.000 7877 826 801" 758"
VD1 Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .955™ 787" 945" 940" 919" 787" 1.000 911" 901" .943™
VD2 Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .890™ .826™  .880™ .954™ 938" .826™ 911" 1.000 .940" .879"
VD3  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .900™ 801"  .897” .934™ 976 .801" .901™ .940™ 1.000 .896"
VD4  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Correlation Coefficient .989™ 758" 999 913" .926™ 758 943" .879" 896 1.000
VD5  Sig. (2-tailed) .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001 .001
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25

*. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

tes utilizan mas Quiver, también recuerdan
mejor la informacién aprendida, tomando
como ejemplo si un estudiante usa Quiver en
un 90 % de sus actividades, es muy probable
que también informe recordar la mayoria de
los conceptos discutidos en clase.

Ademas, las correlaciones moderadas halla-
das en las variables VI2 (percepcion sobre
la efectividad de Quiver) tiene una correla-
cién de 0.801 con VD4 (eficacia en el apren-

dizaje en grupo). Esto implica que cuando
los estudiantes perciben a Quiver como util,
tienden a experimentar una mayor eficacia
en actividades grupales, si un grupo de estu-
diantes considera que Quiver facilita la co-
laboracion, es probable que también sientan
que la colaboracion en grupo es més efecti-
va. Por otro lado, todas las correlaciones son
estadisticamente significativas (p ;0.001), lo
que asegura que estos hallazgos no son pro-
ducto del azar. Por ejemplo, una alteracién
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en la forma de ver VIl (motivacion) que se
correlaciona con VD3 (mejor comprension
de los temas) indica que, si un estudiante
siente mas motivacion al usar Quiver, tam-
bién se presenta una mayor probabilidad de
que entienda mejor los conceptos presenta-
dos en clase.

En resumen, el andlisis muestra que la im-
plementacién de esta herramienta se aso-
cia con mejoras en la retencién de infor-
macion y en la eficacia del aprendizaje, lo
que sugiere su alto potencial beneficioso en
el ambito educativo, es fundamental senalar
que una correlacién no necesariamente im-
plica causalidad, aun asf, los resultados indi-
can una correlacion muy significativa entre
el uso de la realidad aumentada y las mejo-
ras observadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo que apunta a un crecimiento
integral.

Los hallazgos sobre el uso de Quiver son
consistentes con la literatura que destaca las
oportunidades que brindan las tecnologias
inmersivas en educacidén. Quiver favorece
la interaccion entre los estudiantes con ma-
teriales de manera tridimensional y visual,
favoreciendo un aprendizaje dindmico y co-
laborativo. Segin Gémez (2021) este enfo-
que supera las limitaciones de los métodos
convencionales, facilitando la asimilacion
de ideas complejas y fomenta un ambiente
de aprendizaje mas estimulante y motivador.

Una de las principales limitaciones del estu-
dio es la dimension de la muestra, que con-
siste en solo 25 participantes, este nimero
restringido limita la posibilidad de extender
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los hallazgos a una poblacién més amplia,
una cantidad de muestra mayor podria ofre-
cer resultados mds representativos y aumen-
tar la validez externa del estudio. Ademas, el
estudio se realiz6 en un Unico entorno edu-
cativo, la Institucidén educativa Balneario de
Sua, esta falta de diversidad contextual pue-
de afectar la aplicabilidad de los resultados
en otros contextos educativos, también se
presentan posibles sesgos en las respuestas,
considerando que los participantes podrian
haber proporcionado opiniones socialmente
deseables en lugar de reflejar sus verdade-
ras percepciones, este sesgo puede poner en
riesgo la fiabilidad de los datos.

El estudio es de tipo cuasi-experimental, lo
que significa que no se pudo controlar com-
pletamente todas las variables ni asignar a
los participantes de manera aleatoria, esto
limita la posibilidad de establecer una rela-
cién causa-efecto clara entre el uso de Qui-
ver y el aprendizaje, ademads, la falta de un
grupo de control impide atribuir con certe-
za los efectos observados exclusivamente al
uso de la herramienta, tampoco se conside-
raron otros factores que podrian influir en los
resultados, como la motivacion de los estu-
diantes o su contexto familiar, para mejorar
futuras investigaciones, se sugiere trabajar
con muestras mas amplias y diversas, e in-
corporar enfoques mixtos, lo que permitiria
obtener una vision mas completa del impac-
to de la realidad aumentada en el entorno
educativo.
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4. Conclusiones

= La integracion de la realidad aumenta-

da a través de Quiver ha mostrado un
efecto beneficioso en el dmbito educa-
tivo para los estudiantes de educacion
inicial. Los resultados sugieren que los
alumnos que interactuaron con la he-
rramienta tuvieron una mayor capaci-
dad para entender y retener los temas
tratados ya que fueron capaces de re-
cordar y emplear los contenidos repa-
sados con mayor facilidad, evidencian-
do la efectividad de la herramienta pa-
ra consolidar el conocimiento a largo
plazo. Asimismo, los estudiantes evi-
denciaron un notable incremento en su
interés por las actividades pedagdgicas,
la realidad aumentada despertd su en-
tusiasmo, ya que las experiencias in-
teractivas y visuales capturaron su cu-
riosidad de inmediato, originando un
espacio de aprendizaje mds activo y
atractivo, el uso de Quiver también con-
tribuy6 al progreso en las competen-
cias tecnoldgicas, al relacionarse con la
aplicacidn, no solo aprendieron conte-
nidos, sino que también mejoraron sus
competencias tecnoldgicas, lo cual es
valioso para su educacion futura.

La evaluacion de la percepcion de Qui-
ver en estrategias pedagdgicas para es-
tudiantes de Inicial ha mostrado resul-
tados muy prometedores, estas han si-
do recibida positivamente por los es-
tudiantes, Quiver ha determinado ser
una aplicacién accesible que fomenta
una participacion mds activa que per-
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mite ser autonomos en la edificacion de
sus pilares del saber. En definitiva, es-
tos hallazgos destacan la relevancia de
incorporar tecnologias innovadoras en
las jornadas de clases, por lo que Qui-
ver facilita un aprendizaje mas atracti-
vo y dindmico, estimulando la curiosi-
dad en los alumnos, ofreciendo opor-
tunidades significativas para ampliar el
proceso de aprendizaje y contribuir al
desarrollo de las facultades cognitivas
desde la etapa temprana. A pesar de
estos resultados significativos, es fun-
damental realizar investigaciones adi-
cionales para indagar més a fondo los
aspectos que contribuyen a la eficacia
de Quiver y abordar cualquier posible
limitacion.
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