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RESUREN

La   investigaci6n   mencionada   "Representaciones   Artisticas   Mediante   llustraciones

Aninadas" la planteamos como un prop6sito principal para asi inducir la creatividad y un mayor

inter6s en las Artes Plastica a los estudiantes de septimo afro de la Unidad Educativa Fiscomisional

"Cinco de Mayo", para ello, se disefi6 un mural paticipativo con RA, como estrategia innovadora

dentro de  la clase. Este proyecto mos naci6 ante las limitaciones de recursos tecnol6gicos en la

ensehanza artistica, ademds propusinos integrar un mural con herramientas de ilustraci6n digital,

creando asi una pfactica educativa mds dininica y contemporinea.

Desde   nuestro   punto   de   vista   metodol6gico,   trabajamos   bajo   un   enfoque   mixto,

combinando  tecnicas  cunlitativas  y  cuantitativas,  con  un  disefio  descriptivo  y  de  campo.  Se

realizaron talleres pfacticos para la realizaci6n del mural inspirado en el cuento de La Caperucita

Roja, ademds se procedi6 a realizar una encuesta a 60 estudiantes con el fin de analizar el impacto

de nuestra propuesta.

Los  resultados  dieron  como  evidencia  que  el  90%  de  los  estudiantes  manifestaron  un

aumento notable en su motivaci6n y participaci6n al interactuar con celulares m6viles, para asi

poder observar como el mural cobraba vida con las animaciones. Se incluye la realidad aumentada

dentro  de   las  clases  escolares,  para  asi  actualizar  las  practicas  artisticas,   favoreciendo  un

aprendizaje activo, significativo y colaborativo. De esta manera, ``Las Representaciones Artisticas

Mediante  Ilustraciones  Animadas"  se  fortalecen  como  una  factica  educativa  irmovadora  que

fortifica  el  proceso  formativo  en  la  fomaci6n  bdsica  y  potencia  el  desarollo  creativo  del

estudiante.



ABSTRACT

This research project, "Artistic Representations Through Animated Illustrations," was put

together mainly to spark creativity and get seventh-grade students at "Cinco de Mayo" Catholic

School more excited about visual arts. To make it happen, we came up with a participatory mural

using augmented reality (AR) as a fresh, innovative classroom strategy. It all stemmed from the

lack of tech resources in art education, so we blended a traditional mural with digital illustration

tools to create more dynamic and up-to-date lessors.

Method-wise,   we   went   with   a   mixed-methods   approach,   mixing   qualitative   and

quantitative techniques in a descriptive, field-based design. We ran hands-on workshops where the

kids built the mural, drawing inspiration from the Little Red Riding Hood story. We also surveyed

60 students to gauge the inpact of our idea.

The results were awesome:  90% of the students said they  felt way more motivated and

engaged when using their phones to watch the mural come alive with animations.  Augmented

reality is now being woven into classroom lessons to modemize art practices and encourage active,

meaningful,   and   collaborative   leaning.   Civerall,   this   project   stands   out  as   an   innovative

educational tool that boosts the  leaming process in basic education and fuels students'  creative

growh.



CAPITUL0 I: INTR0I)UCCI0N

1.I Introducci6n

El  presente  proyecto  explora  las  "Representaciones  Artisticas  Mediante  llustraciones

Animadas",  como  lengunje visual contemporineo, donde la convergencia entre  lo estetico y  lo

tecnol6gico  expande   las  posibilidades  expresivas  del  arte  actual.   En   la  Unidad  Educativa

Fiscomisional "Cinco de Mayo", esta investigaci6n se materializa a traves de un mural interactivo,

transformando el espacio tradicional en un entomo de aprendizaje dininico para los estudiantes

de basica.

La ilustraci6n aninada se ha consolidado como un medio expresivo que combina el dibujo

tradicional con herralnientas digitales, permitiendo generar secuencias visunles y movimiento. Su

incoxporaci6n en contextos educativos favorece la comunicaci6n visual, potencia la creatividad y

facilita la comprensi6n de contenidos gracias a su caracter interactivo y narrativo.  En entomos

donde  predominan  las  tecnologias  de  la  imagen,  estos  recursos  se  convierten  en herramientas

pedag6gicas accesibles, motivadoras y pertinentes para las nuevas generac iones (Herrera Calder6n

et al., 2023, pig. 980)

Bajo este enfoque, la creaci6n de un mural

Bajo este enfoque, la creaci6n de un mural basado en la narrativa de fcl Ccrperzfc;.fci Jio/.cr

integra  elementos  visuales,   ilustraciones  aninadas  y  RA,  permitiendo  que   los  estudiantes

interacthen  directamente  con  la  obra  mediante  dispositivos  m6viles.  Este  tipo  de  experiencia

convierte  al  arte  en  un  proceso  activo  y  no  estatico,  estimulando  el  pensamiento  cn'tico,  la

observaci6n y el uso estrategico de tecnologias vinculadas al ambito artistico.



Desde la materia de Proyectos Escolares, esta iniciativa apunta a potenciar competencias

que cruzan varias areas, impulsar creaciones visuales originales y ayudar a Los chicos a sacarle el

jugo a las herramientas digitales. Ademas, la forma en que armamos el proyecto -mezclando

etapas  te6ricas,  pfacticas  y  de  edici6n  fmal-  deja  claro  que  la  realidad  aumentada  es  una

henamienta pedag6gica genial para crear aprendizajes que realmente importan, que enganchan y

motivan a los estudiantes.

1.2 Presentlci6n del tema

El proyecto  se centre  en  el uso  de  "Representaciones Artisticas  Mediante  Ilustraciones

Animadas" como rna factica pedag6gica dirigida a estudiantes de s6ptino afro "A" y "8" de la

Unidad  Educativa  Fiscomisional  "Cinco  de  Mayo".  Los  estudiantes  elaboraron  bocetos  que

posteriomente se integraron en el mural interactivo con RA, permitiendo que los dibujos cobren

movimiento y asi obtengan dimensiones narrativas y tecnol6gicas. Esta combinaci6n entre arte,

tecnologia y educaci6n origina la creatividad, el pensamiento visual y el desarrollo de capacidades

digitales, favoreciendo a un aprendizaje mds demostrativo.



1.3 Planteamiento y formulaci6n de] problema

Problema central

En  la  ensefianza  artfstica  de  los  estudiantes  de  s6ptimo  afro  "A"  y  "8"  de  la  Unidad

Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo", existe una limhada ensefianza con las herranientas

digitales, lo que produce la falta de motivaci6n, creatividad y aprendizaje en el drea de las artes.

Formu[aci6n deL prob]ema

4C6mo favorece la implementaci6n de Realidad Aumentada en la creaci6n de un mural

para mejorar la motivaci6n, creativided y aprendizaje arti'stico de los estudiantes de septimo afro

"A" y "8" de la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo"?

Hip6tesis

La   incorporaci6n   de   la   Realidad   Aumentada   en   un   mural   escolar   incrementari

significativamente   la   motivaci6n,   creatividad   y   compresi6n   artistica   de   los   estudiantes,

promoviendo un aprendizaje mds participativo y significativo.

1.4 0bjetivos

1.4.1 0bjetivo general

Desarrollar  un  mural  con  Realidad  Aumentada  a  partir  de  bocetos  elaborados  por  los

estudiantes de s6ptimo "A" y "8" de la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo", con el

prop6sito de fortalecer su aprendizaje y creaci6n artistica.



Objetivosespecif[cos

Analizar herramientas tecnicas tecnol6gicas aplicables al contexto educativo de educaci6n

asica.

Disefiar y ejecutar talleres de ilustraci6n y animaci6n dirigidos a los estudiantes de septino

afro "A" y "8"

Crear un mural con Realidad Aumentada como producto final del proyecto, integrando las

ilustraciones y animaciones estudiantiles.

Evaluar el impacto del proyecto en la creatividad, motivaci6n y aprendizaje artistico de los

estudiantes.

I.5Justiricaci6n

Justificamos nuestro proyecto con la necesidad de actualizar las metodologias de ensefianza

artistica mediante la uniflcaci6n de herramientas tecnol6gicas que responden a los beneficios y a

las  dinamicas  cognitivas  de  los  estudiantes.  En  la unidad  Educativa  Fiscomisional  "Cinco  de

Mayo",   se  identific6  la  pertinencia  de  vincular  el  muralismo  como  manifestaci6n  pldstica

tradicional con innovaciones digitales que pemitan transformar el aprendizaje en rna experiencia

activa, sensible e interactiva.

La realidad aumentada, entendida como la supexposici6n de elementos virtuales sobre el

entomo fisico en tiempo real, amplia las posibilidades de interacci6n y comprensi6n visual del

estudiante (Azuma R. T.,  1996, pfg. 356) En el inbito educativo, estas caracteristicas permiten



reforzar la motivaci6n, el interes y la apropiaci6n de contenidos artisticos mediante experiencias

irmersivas y mdicas.

Desde rna perspectiva social y formativa, el mural interactivo inspirado en "Lcz Caper2tcj'Ja

JZo/.cz"   constituye   un   puente   entre    la   tradici6n   narrativa   y   las   competencias   digitales

contemporineas.  La  participaci6n  de  60  estudiantes  fomenta  la  colaboraci6n,  la  creatividad

colectiva y el sentido de pertenencia institucional, mientras los prepara para desenvolverse en un

entomo academico y laboral influenciado por tecnologias visuales emergentes.

En  el  plano  acad5mico,  estudios  recientemente  demuestran  que  el  uso  de  ilustraciones

animadas y recursos digitales favorece la comprensi6n conceptual, el pensamiento criterio y  la

retenci6n  de  informaci6n  en  contextos  educativos  (Herrera  Calder6n  et  al,  2023,  pag.165).  Esto

evidencia la necesidad de incorporar estrategias pedag6gicas innovadoras en el area de Artes Plasticas.

Asimismo,  el  proyecto  contribuye  a  preservar  la  identidad  cultural  al  posibilitar  la

representaci6n grafica de elementos propios del contexto manabita. De igual modo, responde a las

demandas del mercado creativo, donde se requieren competencias vinculadas a la planificaci6n

visual, la narmtiva secuencial y el uso de herramientas digitales.

Finalmente,  al  relacionarse  con  la  asignatura  de  Proyectos  Escolares,  esta  iniciativa  se

alinea con el prop6sito institucional de generar impacto social mediante de arte, convirtiendo en

un modelo replicable dentro de la comunidad educativa.



Fomenta la innovaci6n pedag6gica:

Segth Herrera Calder6n et al. (2023), el uso de herramientas digitales en aulas incrementa

un   40%,   la   retenci6n   de   conceptos   abstractos,   lo   que   convertiri   los   futuros   proyectos

interdisciplinarios en un instrunento ideal.

Preserva la identidad cultural:

Mediante sistematicas, como es la aplicaci6n de graficos animados desarrollados a tiempos

real en imagen, es posible revitalizar representaciones pict6ricas manabitas como:  tejidos de la

Paja Toquilla o leyendas como La Tunda, acercindolas a las nuevas generaciones.

Responde a demandas labora]es:

El mercado creativo local requiere artistas capacitados en planificar cada movimiento antes

de pasar a la computadora, conjunto de ilustraciones que van en forma secuencial con el objetivo

de narrar una historia.

Por lo tanto, al decir que las ilustraciones aninadas no solo representan rna evoluci6n en

las tecnicas plasticas, es incluirlas como una herramienta pedag6gica, comunicativa y cultural que

fortalece el rol del arte en la sociedad actual y porque no hablar en la fomaci6n educativa y mas

a`in en niveles basicos de ensefianza.

Ademas, al vincularse con la materia "Proyectos Escolares" dentro de la Unidad Educativa

Fiscomisional "Cinco de Mayo", cumple con el objetivo de "generar impacto social a traves del

arte" (ULEAM, 2025), posicionindose como un modelo replicable en otras carreras.



CApiTUL0 11: MARC0 TEORICO

2.1 Antecedei]tes hist6ricos

Con relaci6n a la evoluci6n tecnol6gica del dibujo, Herrera Caderon "et al." , (2023). La

ilustraci6n aninada surge como una evoluci6n natural del arte secuenciaL, donde la bdsqueda por

representar el movimiento ha sido una constante en la historia humana. Desde dispositivos 6pticos

primitivos como el zootropo -un tambor giratorio que creaba la ilusi6n de movimiento mediante

dibujos  estaticos- hasta la animaci6n digital contemporinea,  han transformado  la manera de

concebir  las  narrativas  visuales.  En  sus  inicios,  procesos  manuales  como  el  uso  de  celuloide

(material derivado de  la celulosa) requerfan la cneaci6n focalizada de cada fotograma o imagen

focal, limitando La producci6n a estudios especializados. Gag. 853)

Esta evoluci6n hist6rica permite comprender que el uso de ilustraciones animadas y de la

realidad aumentada en la actualidad no esta tan aislado, sino que es el el resultado de d6cadas de

experimentaci6n. En el contexto educativo de la unidad educativa fiscomisional cinco de mayo",

este antecedente es fundamental para justificar la integraci6n de la tecnolog{a en el aula como un

paso natural hacia la ensefianza de las artes en el siglo XXI.

La  ilustraci6n  animada  es  rna  forma  artistica  contemporinea  que  combina  el  dibujo

tradicional con las tecnologias digitales para dar moviniento a las imagenes. Qsakovic J. , Digital

Illustration and Animation, 2020, pis. 2)

Por lo tanto, al proponer que estas piezas unen el dibujo clasico con medios digitales, se

logra evolucionar los conceptos tradicionales de ensefianza y aprendizaje al integrar las nuevas

narrativas visunles.



Finalmente,  es  importante  mencionar que  el  uso  de  narrativas  clisicas  dentro  de  estas

nuevas tecnologias conecta la tradici6n literaria con la modemidad visual. Este recorrido desde la

ilustraci6n  simple  hasta el mural  interactivo  demuestra que  el arte siempre ha buscado nuevos

medios para contar historias, siendo este proyecto un eslab6n contemporineo en dicha evoluci6n

dentro de la lnstituci6n.

2.2 Antecedentes de investigacioi)es relacionadas

Se consideran estas investigaciones directamente vinculadas con el tema:

(Isakovic  J.  ,  2020):  analiza  la  ilustraci6n  digital  como  rna  herramienta  de  educaci6n

artistica, destacando su capacidad para asi mejorar la comunicaci6n visual.

(Hel.rera Caderon , 2023): demuestra que el uso de ilustraciones animadas en entomos

educativos incrementara la retenci6n de conceptos y motivafa el interes estudiantil.

Estas investigaciones fundamentan la oportunidad del uso de la ilustraci6n animada tanto

en el inbito artistico como educativo.

CAPITUL0 Ill: MARCO INVESTIGATIV0 0 DISEN0 METODOLOGICO

3.1 Tipo de investigaci6n

La investigaci6n es de enfoque mixto, con:

Enfoque cualitativo : observaci6n, talleres, participaci6n artistica.

Enfoque cuantitativo: encuestas, tabulaci6n de dates.
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3.2 M6todos de investigaci6n

Se los siguientes m6todos para el desarrollo de este proyecto:

Metodo inductivo

Permiti6  analizar  los  datos  obtenidos  en talleres,  encueta y  observaciones para  generar

conclusiones generales sobre el impacto de la aninaci6n y la realidad aumentada.

Metodo descriptivo

Se emple6 para caracterizar el comportaniento, participaci6n, creatividad y desempefio de

los estudiantes durante las actividades de animaci6n y creaci6n del mural.

M6todo experimental

Se  utiliz6  al  momento  de  implementar  la  propuesta  artistica  en  un  grupo  especifico

(septimo "A" y "8"), midiendo resultados antes y despdes de los talleres.

M6todo a na]Itico-sint6tico

Facilit6 descomponer la informaci6n obtenida para luego integrarla en conclusiones mas

amplias sobre el proceso pedag6gico y artistico.

3.3 T€cnicas e instrumentos

T6cnicas

Observaci6n   directa:   para  registrar  la  participaci6n,   inteies,   y   desempefio   de   los

estudiantes en las actividades.
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Encuesta      diagn6stica:      para      medir      conocimientos      previos      y      nivel      de

satisfacci6n/aprendizaj e posterior.

Entrevistas informa[es: breves conversaciones con docentes y estudiantes para conocer

su percepci6n sobre el proyecto.

Instrumentus

Cuestionario de encuesta.

Guia de observaci6n.

Tel6fonos inteligentes.

Software de animaci6n.

3.4 Anilisis y presentaci6D de resultados

El analisis se realiz6 con las encuestas realizadas a los 60 estudiantes (30 de s6ptimo "A"

y 30 de s6ptimo "8"). antes y despu6s de los talleres. Asimismo, se registr6 la observaci6n y la

colaboraci6n en la realizaci6n del mural con (RA). Los resultados muestran que la mayoria de los

estudiantes  obtuvieron  conocimientos  previos  sobre  la  ilustraci6n  aninada  y  sobre  realidad

aumenta, demostrando mayor dominio de los conceptos bdsicos, motivaci6n incrementada y mayor

intefes por actividades artisticas y tecnol6gicas.

3.4.I Tabulaci6n y analisis de los datos (segdn encuesta y/o resultado(s) obtenidos de

la(s) entrevistas, etc.)
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1, tLa realided aumentada del mural hace que los dibujos se vean diferentes cuando usas

el celular?

Tabla 1 : percepci6n de cambios visuales con Realided Aumentada

Bsl   90%    .N05%        TALVEZ5%   .TOTAL   100%

Nota` Elaboraci6n propia (2025)

Andlisis:  El  90%  de  los  estudiantes  encuestados  afirma  que  la  realidad  aumeutada

tranrforma la visualizaci6n de los dibujos, lo que den:uestra que la herramienta cunple con su

objetivo de generar un impacto visual imovador medianle el uso de dispositivos m6viles.

2.-6La realidad aumentada hace que el mural sea mas divertido e interactivo?

Tabla 2 : Nivel de iuteractividad y Motivaci6n.
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•Sl   95%     .N03%      ,TALVEZ2%     .TOTAL   100%

Nota. Elaboraci6n propia (2025)

Andlisis: La interactividad es valoreda positivanente por el 95% de los participantes. Esto

indica que la inplementaci6n de elementos animados sobre el soporte fosico del mural aumenta

signiftcativamente el compromiso y la diversi6n del estudiante en el proceso artistico.

3 4Necesitaste un celular o rna Tablet para vcr la realidad aumentada del mural?

Tabla 3 : Uso de dispositivos electr6nicos para la visuslizaci6n.
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NO 0%

TALVEZ                     0%

(0

estudiantes)

(0

esfudiantes)

®
-Sl   100%    -N00%        TALVEZ0%    I  TOTAL   100%

Nota: Elaboraci6n propia (2025).

Analisis..  El  100%  de  los  estudiantes  reconocen el  uso  de  dispositivos  como  requisito

indispensable  para  la  experiencia,  lo  que  resalta  la  dependencia  tecnol6gica  positiva  para

acceder al contenido digital oculto en la obra.

.4.- 4Te sentiste feliz al vcr que los dibujos deL mural se movian?

Tabla 4: Impacto emocional del movlmiento en las ilustraciones.
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•Sl   88%     -N07%      ,TALVEZ5%     -TOTAL   100%

Nota:  Elaboraci6n propia (2025).

Andlisis:  La animaci6n de las ilustraciones gener6 un sentimiento de satisfacci6n en el

88% de la muestra. El movimiento actha como un estimulo enocional que refuerza el vinculo entre

el estndiante y la obra artistica.

5. 4El mural con realidad aumentada te ayud6 a aprender mas sobre el arte??

Tabla 5 : percepci6n del aprendizdye artistico mediante la tecnologia.
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®
•Sl   88%     .N07%     i.TALVEZ5%     .TOTAL   100%

Nota: Elaboraci6n propia (2025).

Andlisis.. Uno amplia mayorha (88%) considera que la propuesta facilito su aprendizaje.

Se  concluye  que  el  mural  inleractivo  funciona  como  un  recurso  pedag6gico  Ofiicaz  para  la

eusehanea de conceptos de diseho y tecnologia.

6. 6Te gusto participar pintando y ayudando a crear el mural?

Tabla 6: Agrado por la participaci6n en la creaci6n colectiva.

•Sl   929/a     -N05%         TALVEZ3%     -TOTAL   100%
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Nota: Elaboraci6n propia (2025)

Andiisis:  El 92% de los estudiantes valoro positivanenle el trabdyo practico de pintwra.

Esto  demuestra que  la metodologla participativa es fundamental para generar  un  sentido  de

autorha y perteneneia en la comunidad educativa.

7.- 4Fue inportante trabajar en grupo para realizar el mural?

Tabla 7 : Valoraci6n de trabdyo colaborativo

•Sl   80%    -N015%        TALVEZ5%    fTOTAL   100%

Nota: Elaboraci6n propia (2025)

18



Andlisis:  El  80°7(o  resalta  la  importancia  del  trabajo  en  equipo.  Aunque  un  pequeho

porcentdye prefiri6 el trabajo individual, la mayoria coincide en que la colaboraci6n facilit6 la

culminaci6n del proyecto a gran escala

8.-6El mural esfa basado en el cuento de La Capemcita Roja.?

Tabla 8.. Reconocimiento del tema narrativo.
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Andlisis:  El 94% de los encuestados idenliftc6 correctameute la temdrica literaria. Esto

conftrma  que  el  diseho  de  las  ilustraciones  foe  claro  y  coherente  con  la  rlarrativa  cl&sica

propuesta.

9.- 4Te gustaria que haya mas murales con realidad aumentada en tu escuela?

Tabla 9: Inter6s en la implemeritaci6n de futuros sinilares.

•S196%     .N02%         TALVEZ2%     -TOTAL   100%

Nota: Elaboraci6n propia (2025)

Andiisis..  Existe  una  demanda  cast  undnime  (96%)  por  continuar  con  este  tipo  de

prcryectos`   El  resultado   sugiere   que   la  inrovaci6n   tecnol6gica  debe   integrarse   de  forma

permanente en los espacios fisicos de la instituci6n
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10.- tTu experiencia con el mural de realidad aumentada fue positiva?

Tabla 10: Grado de satisfacci6n general de le experieneia.

ns190%     .N07%         TALVEZ3%     .TOTAL   100%

Nota: Elaboraci6n propia (2025)

Andiisis: El proyecto cierra con un 9On{o de satisfacci6n global. Los datos finales validan

que las " Representaciones Artisticas Mediante llustraci6n Animadas" son un recurso pedag6gico

motivader y exitoso para los estudiantes de bdsica.
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CAPITULO IV: MARCO PROPOSITIVO

4.I Descripci6n de la propuesta

La  presente  propuesta  se  centra  exclusivamente  en  el  disefio  y  creaci6n  de  un  mural

artistico con integraci6n de Realidad Aumentada, elaboradojunto a los estudiantes de s6ptimo afro

"A" y "8" de la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo" del canton Chone. Este mural

tiene como finalidad combinar el arte tradicional con la innovaci6n tecnol6gica, permitiendo que

los estudiantes vivan rna experiencia creativa que potencie sus habilidades artisticas y digitales.

La propuesta consiste en crear un mural colaborativo que represente elementos culturales,

naturales y sociales, elaborado mediante tecnicas. Sobre esta base fisica como lo es rna pared se

incoxporarin marcadores visuales que, al ser escaneados con la aplicaci6n Artvive, se observara

como la obra cobra vida, mediante esta aplicaci6n, logrando que el mural no solo sea un recurso

estetico, sino tambien un medio educativo, tecnol6gico y comunitario.

La propuesta fortalece  la creatividad,  el trabajo  en  equipo y  la apropiaci6n  del  espacio

escolar,  promoviendo  un  aprendizaje  signiflcativo  que  conecta  la  expresi6n  artistica  con  la

tecnologia contemporinea.

4.2 Determinaci6n de recursos

4.2.I Recursos humanos

Autores de[ proyecto:

Alisson Bel6n Zambrano Cedeflo

Cesar Antonio Meza Barberin
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Tutor:

Lie. Luis Alberto Pompa Montes de Oca Mg.

Participantes:

Estudiantes de s6ptimo "A": 30

Estudiantes de septimo "8": 30

Personal de apoyo:

Asistentes en (RA)

Docentes de la asignatura de Artes

4.2.2 Tecnol6gicos

Dispositivos m6viles como (celulares).

Aplicaci6n de realidad aumentada (Artvive).

Computadoras para subir las animaciones a la plataforma.

Internet para sincronizar el contenido (RA).

Cinara fotografica para documentaci6n del proceso.
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4.2.3 Econ6micos

CATEGORIA DETALLE TECINICO VALORESTIRADO

Materiales   dearte Pinturas    acrilicas,    rodillos, $ 60.00

brochas y lacas de protecci6n.

Tecnologia Software    de    animaci6n    y $ 00.00

platafoma de Realidad Aumentada.

Logistica Movilizaci6n  de materiales y $ 25.00

refrigerios para talleres.

Equipamiento Uso de laptops y smartphones $ 00.00

propios.

Total $ 85.00

4.3 Etapas de ejecuci6n del proyecto

Fase I: Planificaci6n

Selecci6n  del  tema central  del mural  con  los  estudiantes  (identidad  cultural,  naturaleza

local, personajes animados).

Disefio y selecci6n de varios bocetos prelininares para el mural por parte de los estudiantes.

Definici6n  del  espacio  fisico  dentro  de  la  Unidad  Educativa  Fiscomisional  "Cinco  de

Mayo".
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Revision tecnica para deteminar d6nde iran los marcadores (RA).

Fase 11: Producci6n del mural

Limpieza y preparaci6n de la pared.

Traslado del disefio a la pared (cuadricula).

Boceto guiado por los autores con apoyo de los estudiantes.

Ensefianza y correcci6n de colores dentro del mural.

Integraci6n de los marcadores visunles en zonas estrategicas de los dibujos.

Fase Ill: Programaci6n de la rca]idad aumentada

Digitalizaci6n de ilustraciones animadas creadas por los autores,

Carga del contenido digital en la plataforma elegida de (RA).

Asignaci6n de cada animaci6n al marcador visual correspondiente a los estudiantes.

Pruebas tecnicas de funcionamiento con celulares.

Ajustes finales seghn la interacci6n esperada.

Fase IV: Exliibici6n y puesta en uso

Presentaci6n oficial del mural a la instituci6n educativa.

Demostraci6n del uso de la aplicaci6n de (RA) para visualizar los movimientos.

Evaluaci6n de la experiencia por parte de estudiantes.

Entrega de certificados simb6licos a los estudiantes.
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cAplTULO v: coNCLusloI`rms y REcoMENDAcloNEs

Conclusiones

La  implementaci6n  del  proyecto  "Representaciones  Artisticas  Mediante  llustraciones

Animadas", centrado en la creaci6n de un mural con realidad auinentada junto a los estudiantes

del s6ptimo afro "A" y "8" de la unidad educativa fiscomisional cinco de mayo, permiti6 demostrar

el potencial  educativo y  artistico  que  surge al integrar tecnicas tradicionales  con  innovaciones

tecnol6gicas.

En  primer  lugar,  se  evidencio  que  los  estudiantes  desarrollaron  habilidades  creativas,

digitales  y   colaborativas,   mostrando   un  alto   nivel   de   motivaci6n   durante   el   proceso.   La

participaci6n   en   la   elaboraci6n   del   mural   genero   un   sentido   de  pertenencia,   identidad   y

compromiso con su entomo escolar.

En segundo  lugar,  la incorporaci6n de la Realidad Aumentada fortaleci6  la compresi6n

visual y cognitiva de los estudiantes, ya que pemiti6 que sus ilustraciones cobraran vida mediante

animaciones  vinculadas  al  contenido  curricular y  cultural.  Esta  experiencia  demostr6  que  las

herramientas digitales son un recurso pedag6gico eficaz dentro del area de artes.

Finalmente, el proyecto cumpli6 con los objetivos planteados, demostrando que el arte y la

tecnologia  pueden  fusionarse  de  manera  efectiva  para  mejorar  el  aprendizaje  significativo,

fomentar la creatividad y fortalecer la expresi6n artistica en la educaci6n basica. El mural final se

consolid6  como  un  producto  artistico  innovador,  funcional  y  representativo  en  la  instituci6n

escolar.
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Recomendaciones

A la Unidad Educativa Cinco de Mayo:

Impulsar la continuidad de proyectos artl'sticos que integren tecnologfas digitales, debido

al impacto positivo en la motivaci6n estudiantil.

Brindar espacios y  tiempos  institucionales para  que  los  estudiantes  sigan  desaITollando

habilidades en ilustraci6n y animaci6n

A ]os docentes del area de Artes:

Integrar  la  Realidad  Aumentada  como  recurso  pedag6gico  en  proyectos  futuros.  Pues

favorece la compresi6n visual y fortalecer el pensamiento creativo.

A Ios estudiantes:

Participar en proyectos colaborativos para potenciar la creatividad y el trabajo en equipo.

A futuros investigadores:

Profundizar  en  estudios  sobre  el  impacto  de  la  Realidad  Aumentada  en  la  educaci6n

artistica en diferentes niveles escolares

Evaluar el uso de nuevas herramientas de (RA) que permitan experiencias mas interactivas

y accesibles.
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Anexos

Figura 1 . Fase de evaluaci6n docente

Recolecci6n de datos y retroalinentaci6n sobre la experiencia de dibuJo y tecnol6gica de

los beneftciarios directos.

Fuente: Elaboraci6n propia (2025).
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Figura 2. Taller pr6ctico dirigido

Figura  2.  Taller  prdctico  dirigido:  Actividad  de  docencid  enfoceda  en  la  t6cnica  de

aplicaci6n de color y trabdyo colaborativo interactivo.

Fuerite:  Elaboraci6n prapia (2025).
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Figura 3. Actividad de docencio:

Figura   3.   Actividad   de   doceneia:   Demostraci6n  t6cnica   sobre   la   coustrucci6n   de

personajes mediante figuras geomdricas bdsicas para la elaboraci6n de bocetos.

Fuente.. Elaboraci6n propia (2025).

31



Figura 4. Actividad de doceneia:

Explicaci6n te6rica sobre la incidencia de la ha y la generaci6n de sombras propias y

proyectadas para crear tridimeus ionalidad

Fueute: Elaboraci6n propia (2025).
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Figura 5. Clase prdctica de colori:metria:

Aplicaci6n  de  capas  de  piritura  acrilica  respetando  la  simbologia  cromdtica  de  los

cuarteles del escudo cahiorial.

Fuehie: Elaboraci6n propia (2025).
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Figura 6. Actividad de doceneia
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Figura 7 . Fase de manehade inicial:

Figura 7.  Fase de manchado inicial:  Aplicaci6n de las primeras  capas crom&ticas para

defiriir los planos de luz y sombra, estableciendo la base tonal de la composici6n artistica.

Fuente: Elaboraci6n propia (2025).
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Figura 8. Fase de campo:
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Entrega forum.I del Produeto Artistico Ptrblico de luter6s Social a las autoridades de la

Unidad Educativa Fiscomisiorral "Cinco de Maya".

Fuente:  Elaboraci6n propia (2025).
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