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RESUMEN EJECUTIVO

El trabajo de investigacion pretende analizar el problema de la escasa utilizacion de
tecnologia por parte de los docentes, en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Naturales, debido al desconocimiento que tienen sobre el uso de la realidad
aumentada como herramienta de apoyo a su trabajo. Se aplicaron encuestas a todos los
docentes de la institucion; la indagacion permitié conocer la realidad de la unidad
educativa Juan Benigno Vela. La metodologia usada en este estudio fue bajo el enfoque
cualitativo y cuantitativo y su tipo fue basica y aplicada hasta lograr un alcance
descriptivo. Para la investigacion se considerd la poblacion total conformada por
docentes y usando la herramienta de encuestas se determind el nivel de
desconocimiento del tema en cuanto a la realidad aumentada y los beneficios que puede
aportar a la educacion; al mismo tiempo, todos los maestros coinciden en que los
estudiantes asimilan de mejor manera los conocimientos por medio del uso de la
tecnologia y estan conscientes de que no utilizan herramientas tecnolégicas por
desconocimiento de las mismas. En base de esto se propuso el disefio de un manual
instruccional usando la realidad aumentada como recurso didactico en la ensefianza de
las Ciencias Naturales. Las encuestas se validaron con Alfa de Cronbach y se
autentifico la propuesta con pruebas de pre y post test, aplicando el estadistico de
wilcoxon determinando que existen diferencias significativas en el rendimiento
académico; por lo que se recomienda la utilizacion del manual instruccional
desarrollado en este trabajo.

DESCRIPTORES: proceso de ensefianza aprendizaje, realidad aumentada,
tecnologia.
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ABSTRACT

This research work aims to analyze the problem of the poor use of technology by
teachers in the learning-teaching process of Natural Sciences; due to their lack of
knowledge about the use of increased reality as a tool to support their job. Surveys were
applied to all teachers of the institution. The investigation allowed to know the reality
of Juan Benigno Vela Educational Unit. The methodology used in this study was the
qualitative-quantitative approach, and its kind was basic and applied getting a
descriptive scope. For this research, the total population of teachers was considered
using the survey tool to determine the level of unknowledge about the increased reality
and the benefits it can give to education. At the same time, all teachers agree that
students assimilate knowledge better through the use of technology and also they are
conscious that they do not use technological tools due to their lack of information about
them. Taking this into account, it was proposed the design of an instructional manual
using increased reality as a didactic resource in Natural Sciences teaching. The surveys
were validated with Cronbach’s Alpha and the proposal was authenticated with pre-
test and post-test applying the Wilcoxon statistic which determines that there are
significant differences in academic performance. Therefore, the use of the instructional
manual developed in this work is recommended.

KEYWORDS: increased really, learning-teaching process, technology.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El estudio se desarroll6 tomando en cuenta la relacion con las lineas de investigacion
propuestas por la Universidad Tecnoldgica Indoamérica (UTI), en este caso es la
innovacion, teniendo como sub linea el aprendizaje, debido a que el tema de estudio se
refiere a la implementacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje de
ciencias naturales, lo que se busca es un cambio innovador con la utilizacién de una

herramienta metodologica en particular para el desarrollo y mejoramiento de una clase.

El proyecto de investigacion es pertinente, porque tiene relacion con el objetivo 4
del Plan Nacional del Buen Vivir (2017), el mismo que habla sobre “Fortalecer las
capacidades y potencialidades de los ciudadanos Politica: Innovacion, ciencia y
tecnologia”, es decir, que mejora el conocimiento promoviendo el estudio cientifico y
tecnoldgico responsable con la sociedad, superando la calidad en todos los niveles

educativos.

La importancia del tema es en base a la innovacion, ya que se refiere al uso de
aplicaciones de realidad aumentada en la educacion, el cambio de metodologia para la
ensefianza aprendizaje es fundamental en el aula porque mejora el ambiente escolar
generando motivacidn e interés por aprender de forma diferente y entretenida, ademas,
el uso de la tecnologia aumenta la creatividad y capacidad de razonamiento de los
estudiantes, mejorando sus habilidades y autonomia a la hora de adquirir

conocimientos.



Justificacion

Con el pasar de los afios los avances tecnoldgicos son cada vez mas evidentes, se
vuelve comun la relacion del ser humano con la tecnologia, convirtiéndose en un apoyo
en la mayoria de aspectos de la vida cotidiana. En el &mbito educativo, en especial, en
la ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales, se considera necesario el uso de
herramientas tecnoldgicas para hacer de la clase un proceso mas préactico, innovador y
entretenido, con el fin de obtener mejores resultados. El uso de realidad aumentada
(RA) en el aula es el vehiculo perfecto para la educacion del siglo XXI porque, permite

interactuar con la informacion de manera facil, rapida y profunda.

Segun la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
cultura UNESCO (2013), en América Latinay el Caribe 31 de 38 paises han adoptado
por lo menos, una definicion formal respecto de iniciativas que utilizan las TIC en
educacion, mientras que en 9 paises todas son de caracter formal. El resto de paises no
cuentan con definiciones formales o institucionales reguladoras que normen el uso de

TIC en educacion.

Uno de los proyectos educativos que esta implementado en Uruguay sobre realidad
aumentada, es el llamado Plan Ceibal con el cual, “cada estudiante y maestro de las
escuelas publicas recibirian de forma gratuita un computador portatil XO. Esta accién
permitié a Uruguay ser el primer pais que entreg6 a todos los estudiantes de basica
primaria y en propiedad, un computador portatil” (Cyranek, 2010). El acceso a la
tecnologia en la educacidn tiene varios efectos, entre ellos el mejoramiento del proceso
de ensefianza aprendizaje, aporta en la adquisicion de nuevas habilidades y destrezas

en los estudiantes con recursos actuales y facilita el trabajo docente.


https://es.wikipedia.org/wiki/Uruguay
https://es.wikipedia.org/wiki/Plan_Ceibal
http://laptop.org/en/laptop/hardware/index.shtml

Asi mismo, el uso de tecnologia en las instituciones educativas permite realizar
tareas con mayor agilidad y eficacia, aporta con grandes beneficios, uno de ellos es la
utilizacién de aplicaciones educativas como, realidad aumentada, que se pueden

adaptar a los usuarios para facilitar la comprensién de varios temas educativos.

En general, la proporcion de docentes calificados en el uso de TIC es baja, como
confirman 14 de los 27 paises que reportan datos, donde menos del 10% de la fuerza
laboral docente de primaria y secundaria esté calificado para hacerlo. Esto sugiere
que, a pesar de la disponibilidad de recursos, la formacion en el uso de TIC quizas
no esté adecuadamente integrada en los programas de formacién docente y/o en los
programas de desarrollo profesional permanente. (UNESCO, 2013)

El uso de las TIC es fundamental tanto por docentes como por estudiantes pero, uno
de los problemas que aquejan a la mayoria de instituciones es la falta de conocimientos
por parte de los maestros en el tema tecnoldgico. Como se da a entender las cifras
registradas por la UNESCO el nimero de educadores capacitados para ensefiar

habilidades basicas de computacion es demasiado baja.

El diagndstico del sector educativo en Ecuador de acuerdo a la informacion
proporcionada por el Archivo Maestro de Instituciones Educativas (AMIE), periodo
2009 — 2010, demuestra que “apenas el 12% de instituciones educativas escolarizadas
ordinarias de sostenimiento fiscal, cuentan con acceso a internet y el 9% utilizan

internet con fines pedagogicos” (Ministerio de Educacion, 2015).

Si en la actualidad existen docentes que tienen deficientes conocimientos
relacionados al tema tecnoldgico, en afios anteriores la cultura digital era aun mas
escasa, lo que impedia el acceso a nuevas técnicas de investigacién y por tanto a
conocer modernas formas de ensefiar y actuales herramientas metodoldgicas para

aplicar en el aula.



En Ecuador el uso de Internet es frecuente, segun el Instituto Nacional de Estadistica
y Censo INEC (2013), “el 31,7% lo utiliz6 como medio de educacion y aprendizaje”
(p- 19). Con el pasar de los afios la cifra de uso de red informativa con fines académicos
sigue creciendo, lo que evidencia los avances que ha tenido el pais en cuanto al acceso
tecnoldgico en los dltimos afios pero, también muestra que falta mucho por trabajar a
fin de que la mayoria de la poblacion acceda sin ningln inconveniente al ciberespacio
y conozca asi mismo, aplicaciones educativas que seran de mucha utilidad tanto para
el mismo &mbito como para la vida cotidiana, una de ellas es la tecnologia de realidad
aumentada, que se ha convertido en una de las herramientas mas innovadoras para usar
en el aula, pues con el uso correcto del software y con un teléfono mévil, computadora

0 una tablet facilmente se transforma una clases tradicional a una de caracter innovador.

El uso de realidad aumentada permite observar las imagenes u objetos desde otra
perspectiva, dandoles vida para su estudio, ayuda de esta manera al entendimiento y
comprension de definiciones que necesitan capacidad de abstraccion, ya que las

aplicaciones de objetos en 3D contienen informacion complementaria.

La Unidad Educativa Juan Benigno Vela ubicada en la provincia de Tungurahua,
canton Ambato, parroquia Juan Benigno Vela es una institucion fiscal, que ofrece
educacion inicial, basica y bachillerato, estd compuesta por 42 docentes y 985
estudiantes, funciona unicamente en la jornada matutina; aqui es donde se identifico el
problema, que es, la escasa utilizacion de tecnologia por parte de los docentes debido
al desconocimiento que tienen sobre el tema; la institucion cuenta con aulas de
computacion que son usadas de forma basica para una clase, es decir, presentaciones
en power point y videos descargados de internet, utilizando técnicas activas con base
en el constructivismo pero sin ningun tipo de innovacién, limitando al estudiante a
tener acceso a una mejor comprension de los contenidos, por lo que es evidente el

desinterés y ausencia de concentracion en los alumnos.



Otra forma de ensefianza es con la utilizacion de textos con imagenes simples en un
solo plano, que llegan a provocar desmotivacion en los estudiantes, afectando la
ensefianza aprendizaje, por lo tanto es necesario conocer sobre herramientas
tecnoldgicas diferentes y actuales, acordes a la transmision de conocimientos, una de
ellas es realidad aumentada, es una tecnologia que favorece dicho proceso, en especial
de las ciencias naturales, por lo que se requiere de una preparacion y socializacion de

este tema con los involucrados en la institucion educativa.

Planteamiento del problema

La escasa capacitacion docente en temas tecnologicos impide el desarrollo de
competencias tecnologicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias

naturales de los estudiantes de la U.E. Juan B. Vela.

En la U.E. Juan B. Vela, se ha evidenciado el desconocimiento por parte del
personal docente sobre realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de
ciencias naturales, por lo que las clases que ofrecen los maestros estan basadas en un

proceso tradicional, sin ningun tipo de innovacion.

El desconocimiento de los docentes sobre el uso de la tecnologia en la educacion,
provoca que se siga utilizando el pizarrén y la tiza liquida como Unicos recursos
didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que genera desmotivacion en el

alumnado.

¢Como implementar competencias tecnoldgicas en el proceso de ensefianza

aprendizaje de ciencias naturales en los estudiantes de la U.E. Juan B. Vela?



Objeto: Competencias tecnoldgicas
Campo: Realidad Aumentada en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de Ciencias

Naturales

Objetivos

General:

e Proponer un manual instruccional que permita utilizar realidad aumentada

como recurso didactico en la ensefianza de Ciencias Naturales.

Especificos:

e Fundamentar tedricamente el uso de realidad aumentada en el proceso de
ensefianza aprendizaje de ciencias naturales.

e Diagnosticar a través de encuestas el conocimiento que tienen los docentes
sobre realidad aumentada.

e Diseflar un manual instruccional para la ensefianza de ciencias naturales
utilizando realidad aumentada.

e Validar el manual instruccional para la ensefianza de ciencias naturales

utilizando realidad aumentada.

Hipotesis
El uso de realidad aumentada incide en el proceso de ensefianza aprendizaje de

ciencias naturales en los estudiantes de la U.E. Juan B. Vela.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Los antecedentes investigativos relacionados con el tema del proyecto fueron
producto de una revision bibliografica de diferentes universidades, bibliotecas virtuales
y revistas digitales que hacen referencia a articulos cientificos de los cuales se debe

citar los siguientes.

Tamami (2017) en su investigacion sobre “La Realidad Aumentada y el Proceso de
ensefianza aprendizaje”, tiene como objetivo motivar a los docentes y estudiantes a
utilizar herramientas innovadoras como el uso de dispositivos moviles para visualizar
imagenes en 3D con el fin de mejorar la calidad de cada clase haciendolo de forma
diferente y entretenida, llegando a la conclusion de que la mayoria de estudiantes usan
un computador para realizar difrentes tareas y una parte de ellos utiliza contenido

tecnologico de realidad aumentada.

La realidad aumentada se utilizo en la asignatura de anatomia que se imparte a los
estudiantes de enfermeria; debido a la posibilidad de observar huesos o estructuras
esqueleticas completas en tres dimensiones, resulto muy atractivo para los alumnos que

mejoraran su interés por la materia y tuvieron un mejor rendimineto académico.



Gomez (2016) en su trabajo de investigacion sobre “La realidad aumentada aplicada
al proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura de ciencias naturales”, se orienta
a promocionar diferentes metodologias basadas en la innovacion, utiliza la realidad
aumentada como recurso pedagdgico para lograr el aprendizaje significativo, propone
que los docentes conozcan sobre esta tecnologia y la apliquen en el aula, convirtiendo

una clase tradicional en una clase innovadora, dindmica e interesante.

La realidad aumentada usada por los docentes como herramienta metodoldgica
desarrolla en los estudiantes habilidades cognitivas como atencién, concentracion, la
reflexion a la resolucion de problemas; genera interés y motivacion manteniendo una
actitud positiva frente al aprendizaje, tiene acceso a diferentes oportunidades de

aprendizaje en nuevos contextos, por lo que el estudiante ampliara el conocimiento.

Aguilar (2016) presenta su proyecto titulado “Realidad aumentada, como apoyo al
proceso de ensefianza- aprendizaje, en el area de ciencias naturales”, en el cual por
medio de encuestas se establecié técnicas coherentes y dindmicas de realidad
aumentada las mismas que favorecen a la interaccion e interés en los alumnos; el
objetivo es capacitar a los docentes para que conozcan los beneficios de usar dicha
tecnologia en las aulas con el fin de facilitar la labor docente, Ilegando a la conclusion
de que el uso de realidad aumentada favorece el desarrollo de habilidades cognitivas
en los estudiantes, facilita el entendimiento de los temas tratados en clase debido a la

interaccion de elementos reales con la parte virtual.

Actualmente se encuentra una variedad de estrategias didacticas basadas en la
tecnologia, lo que permite al estudiante participar en clases e interactuar con el mundo
virtual mejorando significativamente la ensefianza aprendizaje en especial de las
ciencias naturales ya que se puede apreciar los contenidos en un modelo 3D que genera
atencién e interés por aprender de forma diferente, reemplazando en cierta forma a
fuentes documentales como los libros que son un medio tradicionalmente pedagdgico

y didactico para la ensefianza.



Cascales (2015), en su tesis doctoral trata sobre “Realidad Aumentada y Educacion
Infantil: Implementacion y Evaluacion”, la misma que se centra en el impacto de dicha
tecnologia con el proceso de ensefianza aprendizaje esperando que con ello mejore la
calidad de la educacion, el objetivo es: el analisis del progreso de los conocimientos
adquiridos por dos grupos de estudiantes, un grupo que trabajo con realidad aumentada
y el otro con la metodologia tradicional, dando como resultado que los alumnos que
trabajaron con la primera metodologia adquirieron méas conocimientos de forma
entretenida y manteniendo el interés por aprender, también, confirma que los
conocimientos transmitidos por medio realidad aumentada tiene un tiempo mas
duradero en donde los alumnos recuerdas los contenidos de una forma vivencial y no

solo tedrica.

Como se puede apreciar la tecnologia de realidad aumentada ofrece diversas formas
de trabajar en el aula las mismas que obtienen resultados positivos tanto para docentes
como para estudiantes, brindando de esta forma una experiencia innovadora,
asegurando conocimientos sélidos, duraderos y sobre todo un aprendizaje

constructivista en especial en el area de ciencias naturales.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Como resefia inicial, en cuanto al modelo de aprendizaje que se relaciona con el uso
de realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias naturales, es
el modelo constructivista de Jean Piaget con la teoria cognoscitiva y de Jerome Bruner
con la teoria del aprendizaje por descubrimiento. EI modelo constructivista de ambos
psicdlogos hace referencia a la construccion de conocimientos del estudiante a través
de actividades basadas en experiencias, por lo que, el alumno pasa a ser el ente activo
y participativo de la clase.

La investigacion se relaciona con la teoria cognoscitiva de Jean Piaget y su modelo
constructivista, puesto que este representa un modelo pedagdgico que dice “el
conocimiento no puede ser una copia, ya que siempre es una relacion entre sujeto y
objeto”, (citado por Alvarez, 2017). Por lo tanto esto se coloca en un acertado uso de
la realidad aumentada ya que define la interaccion del estudiante que en este caso es el

sujeto con dicha tecnologia que pasa a ser el objeto.

Jerome Bruner (1966), propone la teoria del aprendizaje por descubrimiento, el
mismo que trata sobre la construccion del aprendizaje por el propio estudiante,
participando de manera activa y siendo motivado a descubrir por cuenta propia. Bruner
afirma lo siquiente, “cualquier materia puede ensefiarse a cualquier persona siempre
que se lo haga en alguna forma adecuada” (citado en Eleizalde, Parra, & Reyna, 2010).
La relacién de dicha teoria con la invetigacion es porque actualmente el uso de la
tecnologia es fundamental para que el aducando aprenda por si solo mediante la
curiosidad y la exploracién de la utilidad de dispositivos y aplicaciones una de ellas es
realidad aumentada, que es usada como herramineta didactica en el proceso de
ensefianza de las ciencias naturales, ayuda al discente a construir su aprendizaje y sacar

su propio concepto y conclusiones del tema de clase.
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Conceptualizacion del objeto y campo

Tecnologias de comunicacion e informacion (TIC)

Las TIC se representan por las tecnologias tradicionales que constituyen a la radio,
television, y telefonia convencional y por las tecnologias de la informacion que se
refiere a la informatica, telematica e interfaces; tienen la caracteristica de procesar,
almacenar recuperar y presentar informacion de los méas variada, las tics cambian
continuamente segun los avances cientificos, en un marco de globalizacion econdmica
y cultural contribuyen de muchas formas: facilita el acceso a todo clase de informacion,
almacena grandes cantidades de informacion, interactividad y también potencia

capacidades mentales permitiendo desarrollar nuevas formas de pensar.

Ochoa y Cordero (2002), establecen que las TIC son un “conjunto de procesos y
productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes y
canales de comunicacion, relacionados con el almacenamiento, procesamiento y la
transmision digitalizada de la informacién” (citado por De Vita, 2010). Las TIC son
una verdadera novedad por el hecho de permitir crear entornos que unen la semiologia
e incrementan hasta un limite inconcebible la capacidad del ser humano para desarrollar
procesos mentales necesitando cada vez menos recursos y de forma instantanea,

abarcando un abanico de amplias soluciones para cualquier suceso.
Modelos en tercera dimension

Es un proceso que representa cualquier objeto de forma tridimensional a través de
un software especializado, actualmente los modelos 3D se usan en diferentes campos:

la medicina, la ingenieria, la industria, el sector cientifico y la educacion dotando de

grandes beneficios para cada area.
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En el &mbito educativo, “un caso tipico de objetos tangibles utilizado en secundaria
son los modelos de piezas 3D para el aprendizaje de vistas normalizadas en las
asignaturas de dibujo técnico” (Saorin, Meier, Carbonell, & Melian, 2017, p. 5). Los
modelos fisicos se utilizaban para que los alumnos puedan dibujar desde diferentes
perspectivas y mejorar el entendimiento de la relacién entre lo real y las
representaciones en 3D, también se potenciaba las habilidades espaciales. Algo similar
pasa en la materia de ciencias naturales, aumenta la motivacion al poder visualizar

iméagenes en diferentes facetas en este caso interactuando con la tecnologia.

Realidad Aumentada

Chen, Liu, Cheng, & Huang (2017) en un articulo en el cual hacen un revision del
uso de realidad aumentada en la educacion desde el 2011 hasta el 2016, manifiestan
que las aplicaciones de realidad aumentada en las dos ultimas décadas han recibido
mayor atencionn de lo normal. La realidad aumentada se la utilizo por primera vez en
la década de 1990 cuando la relacionaron con la formacion de pilotos. Segun el informe
Horizon 2011 sugiere adoptar esta tecnologia en los préximos dos o tres afios para
proporcionar nuevas oportunidadades en el ambito de la ensefianza, el aprendizaje y la
investigacion. La realidad aumentada toma ventaja en el ambito educativo ya que
relaciona lo real con lo virtual dando como resultado entornos que muestran una

realidad mixta la misma que aumenta las experiencias de aprendizaje.

El término de realidad aumentada brinda amplias posibilidades en cuanto a la
utilizacion de tecnologia en el campo educativo, combina el entorno real con lo virtual
a modo de interaccién mejorando y enriqueciendo las experiencias cognitivas en los
estudiantes y a su vez es de gran ayuda docente ya que ofrece diferente metodologia

para trabajar en el aula.
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Azuma (1997) en su articulo cientifico: “A Survey of Augmented Reality” define a
la realidad aumentada como, “una variacion de Entornos Virtuales (VE), o Realidad
virtual, la misma que complementa la realidad, en lugar de reemplazarla por completo.
Idealmente, pareceria el usuario que los objetos virtuales y reales coexistieron en el
mismo espacio” (p. 2). La integracion de la tecnologia al mundo educativo esta
ayudando a mejorar notablemente la calidad educativa ya que se deja atras el modelo
tradicional en el cual el docente controlaba totalmente el aprendizaje de los estudiantes
y se empieza a dar paso a nuevas formas de ensefiar las cuales son dinamicas,
entretenidas y en muchos casos personalizadas, el hecho de poder interactuar con la
tecnologia dentro del aula es crea un ambiente divertido y motivador para el

aprendizaje.

Pedro (2011) citado por Prendes (2015) explica la realidad aumentada como, aquella
“tecnologia capaz de complementar la interaccidon con el mundo real, brindando al
usuario un escenario real aumentado con informacion adicional generada por el
ordenador. De este modo, la realidad fisica se combina con elementos virtuales
disponiéndose de una realidad mixta en tiempo real” (p. 301). En esta definicion se
observa un concepto mas amplio y detallado de lo que la realidad aumentada puede
provocar en las personas, ya que no es el simple hecho de ver una imagen en 3D sino
también, tiene la ventaja de encontrar informacidn valiosa sobre la imagen que se esta

tratando, para con ello llegar a un aprendizaje completo.

Una definicion méas amplia basada en las ideas de Pérez & Merino (2013) menciona
que, la idea de realidad aumentada especificamente se trata de incluir en tiempo real
elementos virtuales dentro del universo fisico. Mediante el uso de unas gafas u otros
dispositivos especiales, una persona puede apreciar el mundo real con ciertos
elementos agregados que aparecen en sus lentes o pantalla a modo de informacion
digital llevando asi a que la persona obtenga informacion de manera interactiva con la

tecnologia.
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Los autores Liarokapis, Mourrkoussis, White, Darcy, & Basu (2004), han
clasificado algunos de los temas méas importantes que estan involucrados en los
escenarios de aprendizaje de realidad aumentada. Para empezar, la clase debe ser
simple y proporcionar a los usuarios informacion clara y concisa. Esto aumentara el
nivel de comprensién de los estudiantes y sus habilidades. Ademas, el ambiente escolar
debe proporcionar facil y eficiente interaccion entre el profesorado, los alumnos y la

docencia.

Entre las ventajas de realidad aumentada en la educacion Alegria Blazquez (2017),
indica que el uso de realidad aumentada tiene infinitas posibilidades de uso ya que
muchas de ellas depende de la imaginacion del docente y alumno, entre los que mas

destaca estan las sigueintes:

e Motivacion: el usar herraminetas tecnologicas innovadoras hace que la
motivacion del alumno aumente.

e Construccion del conocimieto por parte del alumno: las aplicaciones de
realidad aumentada permiten que el estudiante participe activamente en el
proceso de aprender, no solo como observador de la informacion sino g también
a través de la manipulacién de y uso de la tecnologia, convirtiendose el docente
en una guia para el manejo de las aplicaciones.

e Mayor informacion: a través de un codigo, una palabra o una imagen se accede
a una gran informacion con amplias posibilidades de ahondar en conocimientos
que con tan solo lo observado no seria posible.

e Desarrollo de destrezas tecnologicas: adoptar la realidad aumentada en el
ambito educativo involucra el manejo de un tipo de tecnoloia que, aunque
paresca sencilla permite alcanzar un aprendizaje que al utilizar recursos
tradicionales no se adquiriria.

e Libros de texto interactivos: con el uso de realidad aumentada se puede
mejorar el atractivo de las imagenes de los textos, los cuales siempre tiene el

mismo formato, la idea de utilizar este tipo de tecnologia es dar un formato
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diferente, visualizando las imagenes en 3D, incluida también informacion extra
sobre dichas imagenes. Se trata de utilizar material didactico Ilamativo
explorando contenidos desde distintas perspectivas un ejemplo claro de ello son
los sistemas y aparatos del cuerpo humano.

Santos (2014), concluye en su articulo titulado “Tendencias de la realidad
aumentada en la educacién: Una revision sistematica de la investigacion y
aplicaciones” que la realidad aumentada tiene tres ventajas que son las mas destacadas:
mundo real anotacidn, visualizacion contextual y visualizacién de a vision haptica,
también afirma que dichas ventajas tienen garantias que son apoyadas por teorias
existentes como: aprendizaje multimedia, experiencial y teoria de la vision animada
(citado por Bacca, Baldiris, Fabregat, & Graf, 2014).

Segun un trabajo de Azuma (1997), las tres caracteristicas que debe contener la realidad

aumentada son:

e Combina elementos reales y virtuales
e Esinteractiva en tiempo real

e Estaregistrada en 3D

Para poner en marcha un sistema de realidad aumentada son necesarios los siguientes

elementos:

e Una imagen con algin tipo de marca de referencia, que haga posible la
interpretacion y creacion del objeto virtual.

o Camara o dispositivo que sea capaz de captar y transmitir la imagen del objeto
real.

o Software capaz de interpretar la sefial transmitida por la camara y de generar la

informacion virtual correspondiente.
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Pantalla donde se muestre el resultado conjunto de la imagen real y la virtual.
(e-kontsulta, 2011)

La realidad aumentada se clasifica en tres tipos segun las ideas de Lozano y Paz (2017).

Realidad aumentada con marcadores

Son simbolos impresos en papel sobre las cuales se sobreponen los elementos
virtuales y se puede visualizar imagenes en 3D, este contenido aparece cuando
la aplicacion de realidad aumentada por medio de un dispositivo movil asocia

y reconoce el marcador para activar la experiencia virtual.

Realidad Aumentada a través de objetos tangibles

Este tipo de tecnologia se da a partir de formas fisicas es decir que utiliza
objetos concretos para activar y mostrar la informacion, en este tipo de
tecnologia no se necesita marcadores por lo tanto hace que se necesite mas

potencia de célculo para procesar los elementos virtuales.

Realidad Aumentada por geolocalizacion

Esta tecnologia ha llegado a convertirse en un fendmeno mundial gracias al
lanzamiento del famoso juego Pokémon GO. Es una modalidad en la que un
dispositivo movil combina informacion brindada por un GPS y datos
descargados de internet con los cuales se puede hacer un sinnimero de

combinaciones que dan apertura al juego en cualquier lugar del planeta.

Pedagogia

Como conocimiento auténomo Yy sistematizado el nacimiento de la pedagogia tuvo

su origen a fines del siglo XVI11I y comienzos del X1X, con obras alemanas como las

de Kant, Tratado de pedagogia o Federico Herbart, Pedagogia general. “La pedagogia

surge cuando el hombre adquiere conciencia del problema de la educacion y de la
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posibilidad de resolverlo mediante recursos previamente establecidos” (Manganiello,

1988).

La epistemologia es una toma de conciencia critica acerca de lo que es una ciencia
y con respecto a la pedagogia, “es el cuestionamiento de las formas habituales de su
ensefianza en el contexto del paradigma cientificista y el planteamiento de cdmo debe
entenderse y efectuarse una verdadera formacion en una ciencia o disciplina
determinadas” (Bedoya 2005).

Bedoya aporta de forma sustancial porque incluye a la pedagogia en un altercado
historico-epistemologico, aunque suficiente limitada al aula, a la ensefianza y a la
formacion docente (engloba conscientemente el tema de la formacion en
investigacion). Quedan afuera desafios enormes sobre otros espacios de aprender y
ensefar. lgualmente, se indaga respuestas centradas en el cOmo y muy poco se
reflexiona en los fines, en los para qué educar, en los seres humanos ciudadanos

“educados” que se quiere formar (Di Caudo, 2013).

Sosa y Gonzalez (2010) sefialan a la pedagogia como, la ciencia rectora en el
proceso de ensefianza, estudia las circunstancias de recepcién de conocimientos,
contenidos y evaluacidn, el papel que cumple el docente y el estudiante en el proceso
educativo y en forma general los objetivos de aprendizaje. En un sentido méas profundo
es el conjunto de saberes que se ocupa de la educacién como fendmeno social y

humano, tiene por objeto estudiar, conocer y perfeccionar la educacion.
Didactica

La palabra didactica fue empleada por primera vez para relacionarla con el sentido
y la necesidad de ensefiar en 1929 por el aleman Wolfganf Ratked en su libro

Aphorosma Didactini Precipui es decir Principales Afirismos Didacticos. Villalpando

(1970) describe a la Didactica como, “parte de la Pedagogia que establece los
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procederes para conducir al educando en un proceso progresivo de adquisicién de
conocimientos que incluye técnicas y habitos, la organizacion mas conveniente del
contenido que debe asimilar el estudiante y los elementos que auxilian al docente en su

conduccion”.

Fernandez (1970), "la didactica es todo el trabajo docente y métodos aplicados a
cada una de las disciplinas o artes humanas dignas de consideracion”. Nérici (1973),
asocia a la did4ctica con la ciencia, con la ensefianza y el aprendizaje, el estudio de la
didéctica es necesario para que la ensefianza sea mas eficiente, “es el conjunto de
técnicas destinado a dirigir la ensefianza mediante principios y procedimientos
aplicables a todas las disciplinas, para que el aprendizaje de las mismas se lleve a cabo
con mayor eficiencia” (Abreu, Gallegos, & Martinez, 2017, pag. 10).

En todas las definiciones se observa una heterogeneidad de términos concluyendo
que la didactica equilibra la forma de ensefiar y el resultado de aprendizaje, se la conoce
también como el arte de ensefiar y esta constituida por la metodologia que aborda una
serie de procedimientos, técnicas aplicables en todas las disciplinas y recursos con los

cuales se da el proceso de ensefianza aprendizaje.

Proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias naturales

La ensefianza es el proceso mediante el cual se transmite conocimientos de forma
especifica o general sobre alguna asignatura, tiene como finalidad la formacion integral
del ser humano, siendo esta es una de las tareas mas importantes que cumple el docente
el mismo que debe tomar en cuenta varios aspectos como son: los contenidos y la
aplicacion de técnicas y estrategias didacticas ya que todo esto se centra en la formacion
de valores en el estudiante. Actualmente la ensefianza es enfocada para la comprension
de textos de modo que el estudiante pueda explicar con sus propias palabras lo
entendido y aplicarlo dentro y fuera de la escuela si se diera el caso asimismo, se busca

disminuir la teoria 0 a su vez, complementarla con la practica (Edel, 2004).
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El aprendizaje es la accion de instruirse en un determinado tiempo para con ello,
poder solucionar situaciones del diario vivir, dicho mecanismo procede de adquirir,
recopilar y organizar informacion, en algunos casos el aprendizaje se vuelve un efecto
de pruebas y errores hasta el alcance de una alternativa valida. En el &mbito educativo
el proceso de aprendizaje es fundamental, como docentes, es necesario entender que el
aprendizaje es individual cada estudiante aprende de diferente manera, centrado en
objetivos y que necesita una continua y constante retroalimentacion. Esencialmente, el
aprendizaje debe estar fundado enuna buena relacion entre los elementos que

participan en el proceso: docente, estudiante y comparieros (Gomez, 2017).

En definitiva el proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias naturales es un
espacio en donde el estudiante es el protagonista de la clase y el docente se convierte
en un facilitador o guia que orienta el conocimiento. El proceso de ensefianza
aprendizaje actualmente esta siendo remodelado en el camino hacia una interaccion
dinamica de los sujetos con el objeto de aprendizaje y de los sujetos entre si, ademas,
sefala que el estudiante es quien descubre y construye activamente el conocimiento, es
por ello que la labor docente juega un papel sumamente importante en dicho proceso
ya que desarrolla habilidades en los alumnos y se ocupa de la formacion integral de la
personalidad (Mosqueda, 2008).

Entre los componentes estan:

e Elalumno
e Profesor

e Objetivos
e Materia

e Entorno social, cultural y econémico en el que se desarrolla

Las fases son las siguientes:
e Fase de exploracion

e Fase de introduccién de conceptos
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e Fase de estructuracion del conocimiento

e Fase de aplicacion

Tiene cinco etapas que son:
Planificacion:
e Objetivos
e Contenidos
e Metodologia (actividades, situaciones de aprendizaje)
e Medios y recursos didacticos

e Evaluacion.

Realidad aumentada aplicada en la ensefianza aprendizaje de ciencias naturales

Segun Andajar y Azuma. (2011), expresan lo siguiente: “En el ambito educativo, la
realidad aumentada puede proporcionar grandes oportunidades y mejoras en distintas
areas como la ciencia, puesto que estas disciplinas conllevan en su Curriculum un
enfoque practico en el aula” (p. 244). Incluyendo esta tecnologia en las clases de
ciencias naturales el alumno vivira una experiencia diferente al interactuar lo
conceptual con lo préactico, de forma activa mediante el conocimiento, asi también se
reconoce los beneficios del uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun Joaquin Cubillo (2014) en su tesis doctoral, manifiesta lo siguiente:

El aprendizaje con realidad aumentada es extremadamente eficaz para proporcionar
informacion detallada a los usuarios que desarrollan varias tareas al colmenar
recursos digitales autonomos mediante realidad aumentada al mismo tiempo
potenciando especialmente la adquisicion de una variedad de habilidades tales como

la habilidades practicas, la comprension conceptual, y la investigacion. (p.143)

Mediante el uso de realidad aumentada los estudiantes toman el control de su propio

aprendizaje a través de la interaccion y manipulacién con entornos reales y virtuales,
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se crea también posibilidades de aprendizaje colaborativo al tratar contenidos virtuales
en entornos no tradicionales. En la ensefianza y aprendizaje de ciencias naturales hace
mas comprensible y agradable la explicacion de la materia para ambas partes,
cumpliendo de este modo con uno de los objetivos de la ensefianza, que es provocar el
interés en los alumnos es lo que permitird la investigacion y analisis de todo aquello

que les genera duda.

Billinghurst (2002) en su articulo titulado “Realidad aumentada en educacion”
concluye que, la tecnologia de realidad aumentada no es nada nueva Yy tiene un gran
potencial en el ambito educativo que apenas comienza a ser explorado a profundidad,
a diferencia de otro tipo de tecnologia, las aplicaciones de realidad aumnetada ofrecen
una perfecta interaccion entre lo real y lo virtual, asi mismo recomienda a los
educadores trabajar con investigadores de este campo para poder indagar mas sobre el

tema y aplicarlo correctamente en el entorno escolar.

Aspectos de realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de

ciencias naturales

Rodriguez (2012), manifiesta algunos aspectos tanto para docentes como para

estudiantes.

Docente
e Esun recurso atractivo e innovador
e Es facil de obtener utilizar (ordenador y una webcam)

e Permite hacer de la clase mas entretenida, participativa e interactiva

Estudiante
e Genera motivacion debido a que es un recurso novedoso
e Aporta al aprendizaje por descubrimiento

e Permite explorar la realidad desde otra perspectiva
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Las simulaciones de realidad aumentada estan disefiadas no solo para favorecer el
aprendizaje sino que contribuyen a mejorar otras destrezas como el pensamiento
critico, intercambio de informacion, la colaboracién, el andlisis de los contenidos y
desarrolla la creatividad, intenta unir el enriquecimiento y el caréacter ludico. Por
ejemplo, mientras en la docencia tradicional se habla sobre la funcion del aparato
respiratorio, con la realidad aumentada se puede visualizar todo el funcionamiento
interactivo durante la explicacion. Este pequefioc matiz no solo enfatiza el

conocimiento, sino que el alumno aprende por emocién, impacto y diversion.
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO

Paradigma y tipo de investigacion

Para la investigacion se consideraron los enfoques cualitativo y cuantitativo.
Cualitativo porque el problema esta direccionado al proceso de ensefianza aprendizaje
de las ciencias naturales con la utilizacion de realidad aumentada, tomando en cuenta
como base la revision bibliografica exhaustiva para el marco tedrico y el disefio de

instrumentos de recoleccion de informacion.

Es cuantitativo porque se utilizaron modelos matematicos, basandose en los datos
estadisticos obtenidos en las encuestas realizadas a los docentes de la Unidad Educativa
Juan B. Vela, permitiendo realizar un anélisis e interpretacion de los resultados
obtenidos en la investigacion. Por lo tanto se convierte en un enfoque mixto tal como
manifiesta Sampieri y Baptista menciona que “constituye el mayor nivel de integracion
entre los enfoques cualitativo y cuantitativo, son utilizados porque ambos se combinan
durante todo el proceso, por el tipo de informacion que contiene el trabajo” (citado por
Defaz, 2018).

La investigacion es de tipo basica porque se indago teorias de varios autores, se
recopild la mayor informacion referente al proceso de ensefianza aprendizaje de
ciencias naturales y también, se realiz6 un estudio sobre herramientas innovadoras para

elaborar material didactico para las clases.

Es de tipo aplicada ya que se la pondra en préactica en las aulas, mediante la
elaboracién de un manual que permita a los docentes utilizar material didactico original

visualizando imagenes en diferentes dimensiones, de esta forma se ensefiara ciencias
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naturales a los estudiantes demostrando asi que el proceso de ensefianza mejore a través

del uso de la tecnologia de realidad aumentada.

El estudio es de tipo descriptivo ya que tiene un interés educativo en la cual se
detalla investigaciones anteriores que serviran como base, también se contextualiza el
objeto y campo que hacen referencia a la forma de ensefiar ciencias naturales utilizando
la tecnologia de realidad aumentada como herramienta metodoldgica, todo esto a través
de la indagacion bibliografica, para lo cual se realizara encuestas a los docentes con el
fin de recolectar informacién precisa de la problematica.

Es explicativo ya que se analiza el desconocimiento del personal docente sobre
realidad aumentada y como genera esto desinterés en los estudiantes por aprender; el
maestro no le da la debida importancia al implemento de material tecnoldgico en la
clase por lo que se sigue utilizando metodologia tradicional y por Gltimo la carencia de

material didactico tecnologico lleva a los alumnos a la desmotivacion.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacién y muestra

La investigacion se lleva a cabo en la Unidad Educativa Juan B. Vela y esta
orientada para los 42 docentes que la conforman, esto con el fin de que conozcan y
apliquen realidad aumentada en la ensefianza de ciencias naturales. Los beneficiarios

seran directos e indirectos.
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Operacionalizacion de variables

Variable independiente: Realidad Aumentada

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES | INDICADORES | ITEMS TECNICA
INSTRUMENTOS
Tecnologia capaz de | Tecnologia % de uso de 1.- ¢Utiliza algun tipo de tecnologia en clases? Encuesta
complementar la interaccion con ] Siempre () Aveces( ) Nunca( ) (cuestionario
. tecnologia , / : "
el mundo real, brindando al 2.- ¢Usted conoce la tecnologia de realidad aumentada’ estructurado)
usuario un  escenario  real Poco() ~ Mucho () Nada ()
aumentado con  informacion 3.- ¢En los Gltimos tres afios ha recibido capacitaciones
. sobre tecnologia educativa?
adéC'onc?l Dgenetrada d p?r Siempre () Awveces( ) Nunca()
oraena or., De este modo, fa 4.- ;Considera que los estudiantes asimilan mejor la
realidad fisica se combina con informacién por medio del uso de la tecnologia?
elementos virtuales Siempre () Aveces () Nunca ()
disponiéndose de una realidad
mixta en tiempo real Interaccion con | NUmero de 5.- ¢Utiliza aplicaciones educativas?
el mundo real aplicaciones Siempre () Awveces( ) Nunca()
6.- ¢Cree usted gue el uso de imagenes en 3D motivara
Elementos Iméagenes en al estudiante?
virtuales diferentes Siempre () Aveces () Nunca( )
dimensiones

Tabla 1: Operacionalizacion de la variable independiente

Elaborado por: Diana Montesdeoca
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Variable dependiente: Proceso de Ensefianza Aprendizaje de Ciencias Naturales

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS TECNICA
INSTRUMENTOS

Es un espacio donde el estudiante | Estudiante Técnicas de 7.- ¢Usted aplica técnicas activas para facilitar el Encuesta

es el protagonista, descubre y | construye aprendizaje aprendizaje de sus estudiantes en ciencias naturales? (cuestionario

construye activamente el
conocimiento y el docente se
convierte en un facilitador o guia,
por lo que juega un papel
sumamente importante en dicho
proceso ya que desarrolla
habilidades en los alumnos y se
ocupa de la formacién integral de
la personalidad.

conocimiento

Profesor
facilitador

Modelo de
ensefanza

Siempre () Awveces( ) Nunca()

8.- ¢ Utiliza el modelo constructivista en sus clases?
Siempre ( ) Aveces () Nunca( )

estructurado)

Tabla 2: Operacionalizacion de la variable dependiente
Elaborado por: Diana Montesdeoca
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Procedimiento de recoleccion de la informacion

Para la recoleccion de datos se utilizé el método cualitativo y cuantitativo, utilizando
a la encuesta como técnicay el cuestionario como instrumento, la validez de la encuesta
se la realizo por medio de un juicio de expertos, para lo cual se seleccioné a dos
especialistas en el ambito educativo, quienes con su experiencia en la docencia
evaluaron el instrumento y la pertinencia de la misma, para que asi la investigacion sea
aplicada de forma correcta y de esa manera conocer la realidad de la institucion a
investigar y para la confiabilidad del instrumento empleado se procedio a tabular datos,
realizar cuadros y graficos con su debido andlisis e interpretacion y por ultimo obtener

conclusiones y de ser necesario recomendaciones. Los pasos seguidos son.

e Elaborar la encuesta

e Validar la encuesta

e Realizar la encuesta

e Tabular datos

e Cuadros y gréaficos

e Anélisis e interpretacion

e Conclusiones y recomendaciones

Resultados del diagndstico de la situacion actual

Diagnostico que caracterice el problema de la investigacion formulado
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Encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela

1. ¢Utiliza algun tipo de tecnologia en clases?

Cuadro 1: Uso de tecnologia en clases

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 5
A veces 5 12
Nunca 35 83
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Siempre
5%

Nunca
83%

Gréfico 2: Uso de tecnologia en clases

Elaborado por: Diana Montesdeoca

Fuente: Encuesta a los docentes
Anélisis:
De 42 docentes encuestados, el 83% menciona que nunca utilizan algin tipo de
tecnologia en clases, mientras que el 12% manifiesta que a veces utilizan algun tipo de
tecnologia en clases y el 5% siempre utilizan algun tipo de tecnologia en clases.
Interpretacion:
La mayoria de los docentes nunca utilizan algun tipo de tecnologia en clases, porque
desconocen el manejo de la misma y no encuentran quien los ayude en la utilizacion

de los equipos y programas por lo que prefieren mantenerse con la clase tradicional.
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2. (Considera que los estudiantes asimilan mejor la informacion por medio del
uso de la tecnologia?

Cuadro 2: Asimilacién de la informacion por uso de tecnologia

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 39 93
A veces 3 7
Nunca 0 0
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

A veces
7%

Siempre
93%

Gréfico 3: Asimilacion de la informacién por uso de tecnologia

Elaborado por: Diana Montesdeoca

Fuente: Encuesta a los docentes
Analisis:
De 42 docentes encuestados, el 93% considera que los estudiantes asimilan mejor la
informacion por medio de la tecnologia mientras, que el 7% manifiesta que solamente

a veces los estudiantes asimilan de mejor manera la informacion por medio de la
tecnologia.

Interpretacion:
La mayoria de los docentes consideran que los estudiantes asimilan mejor la

informacion por medio de la tecnologia ya que les llama mucho la atencion trabajar e

interactuar con la programas y equipos informaticos.
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3. ¢Utiliza aplicaciones educativas?

Cuadro 3: Uso de aplicaciones educativas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 5
A veces 3 7
Nunca 37 88
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Siempre
5%

\

Nunca
88%

Gréfico 4: Uso de aplicaciones educativas
Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Andlisis:

De 42 docentes encuestados, el 88% menciona que no utiliza aplicaciones educativas,

el 7% dice utilizar a veces aplicaciones educativas y un 5% siempre las utiliza.

Interpretacion:

La mayoria de los docentes manifiestan que nunca utilizan aplicaciones educativas en

sus clases porque desconocen totalmente sobre el tema y en muchos casos no saben

cdémo relacionar la materia de clases con alguna aplicacion.

31



4. ¢En los ultimos tres afios ha recibido capacitaciones sobre tecnologia
educativa?

Cuadro 4: Capacitacion sobre tecnologia educativa

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0
A veces 2 5
Nunca 40 95
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Gréfico 5: Capacitacion sobre tecnologia educativa
Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Analisis:

De 42 docentes encuestados, el 95% manifiesta que no han recibido ningun tipo de
capacitacion en temas de tecnologia educativa, mientras que el 5% manifiesta que a
veces recibid capacitacion tecnoldgica por cuenta propia.

Interpretacion:

La mayoria de los docentes manifiestan no haber recibido capacitacion tecnologica,

por la misma razon es que desconocen sobre el tema y no la utilizan, desaprovechando

asi los grandes beneficios que esta brinda al contexto educativo.
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5. ¢Cree usted que el uso de imagenes en 3D motivara al estudiante?

Cuadro 5: Uso de imégenes en 3D motiva al estudiante

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 40 95
A veces 2 5
Nunca 0 0
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

A veces
5%

Siempre
95%

Gréfico 6: Uso de imagenes en 3D motiva al estudiante
Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Analisis:

De 42 docentes encuestados, el 95% considera que el uso de imagenes en 3D motiva
al estudiante y un 5% lo considera que a veces.

Interpretacion:

La mayoria de los docentes consideran que el uso de imagenes en 3D motiva al

estudiante porque aprende de forma diferente a lo tradicional y se relaciona e interactta

con la tecnologia.
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6. ¢Usted aplica técnicas activas para facilitar el aprendizaje de sus estudiantes
en ciencias naturales?

Cuadro 6: Aplicacion de técnicas activas para facilitar el aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 38 90
A veces 4 10
Nunca 0 0
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

A veces
10%

Siempre
90%

Gréfico 7: Aplicaciones de técnicas activas para facilitar el aprendizaje
Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Analisis:

De 42 docentes encuestados, el 90% menciona aplicar técnicas activas para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes mientras que el 10% dice aplicar a veces técnicas activas
que faciliten el aprendizaje.

Interpretacion:

La mayoria de los docentes aplica técnicas activas para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes porque consideran que de esa forma el alumno se convierte en el

protagonista principal de la clase y participa activamente en la misma.
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7. ¢Utiliza el modelo constructivista en sus clases?

Cuadro 7: Utilizacion del modelo constructivista en clases

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 40 95
A veces 2 5
Nunca 0 0
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

A veces
5%

Siempre
95%

Griéfico 8: Utilizacion del modelo constructivista en clases
Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Analisis:

De 42 docentes encuestados, el 95% menciona que utiliza el modelo constructivista en
sus clases mientras que el 5% lo utiliza solo a veces.

Interpretacion:

La mayor parte de los docentes que mencionan utilizar el modelo constructivista en sus

clases es porque asi logran la participacion activa del estudiante y la construccion del

propio aprendizaje.
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8. ¢Usted conoce la tecnologia de realidad aumentada

Cuadro 8: Conocimiento de realidad aumentada

Frecuencia NUmero Porcentaje
Poco 3 7
Mucho 3 7
Nada 36 86
Total 42 100

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Poco

Nada
86%

Griéfico 9: Conocimiento de realidad aumentada
Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Analisis:

De 42 docentes encuestados, el 86% manifiesta no conocer absolutamente nada sobre
la tecnologia de realidad aumentada, un 7% conoce poco sobre el tema y un 7% asegura
conocer mucho sobre realidad aumentada.

Interpretacion:

Los docentes que manifiestan conocer mucho sobre realidad aumentada son profesores
del area técnica por lo que estan en constante actualizacion y conocen sobre el tema
que se trata, mientras que el resto de los docentes desconocen de la tecnologia educativa

porgue no estan en contacto con noticias de este tipo.
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Validacion de la encuesta Alfa de Cronbach

Para la validacion se us6 Alfa de Cronbach empleando el software libre PSPP y se

obtuvo los resultados que se muestra a continuacion.

Tabla 3: Resumen de proceso de casos

N %
Casos | Valido 42 100,00
Excluido 0 ,00
Total 42 100,00
a.- La eliminacion por lista se basa en todas las variables
del procedimiento

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Tabla 4: Estadistica de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

,86 4

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes

Tabla 5: Estadistica de total de items

Escalar la | Escalar la | Correlacion | Alfa de
medida si | varianza si se | total-item Cronbach si
se borra el | borra el | corregida se borra el
elemento elemento elemento

¢Utiliza algdn tipo de 6,69 1,19 91 71

tecnologia en clases?

¢Considera que los 8,40 2,34 11 97

estudiantes asimilan

mejor la informacion

por medio del uso de

la tecnologia?

¢Utiliza aplicaciones 6,64 1.26 91 72

educativas?

¢Usted conoce la 6,69 1,10 92 71

tecnologia de realidad

aumentada?

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Encuesta a los docentes
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Dado el anlisis de los datos obtenidos mediante el Alfa de Cronbach, se obtiene
como resultado un calculo final de ,86 de las encuestas realizadas a los docentes de la
Unidad Educativa Juan B. Vela, donde se establece un porcentaje estimado de
preguntas que sefialan el desconocimiento y la falta de uso de la tecnologia en especial
de realidad aumentada en los docentes.

Resumen de las principales insuficiencias detectadas con la aplicacion de los
métodos.

Luego de haber aplicados las encuestas a todos los docentes de la Unidad Educativa

Juan B. Vela se determina las siguientes insuficiencias:

Los docentes no utilizan ningun tipo de tecnologia en sus clases y peor ain no
conocen sobre realidad aumentada lo que provoca mantenerse con clases tradicionales
sin ningun tipo de innovacion. Los Unicos docentes con altos conocimientos sobre
tecnologia educativa y sobre todo en realidad aumentada fueron los que pertenecen al

area de informatica que son demasiado pocos.
Los docentes estan de acuerdo en que los estudiantes mejoran su aprendizaje por

medio del uso de tecnologia pero, por falta de conocimientos no han sabido aprovechar

ese recurso tan importante en la actualidad.

38



CAPITULO I
PRODUCTO/RESULTADO

Nombre de la propuesta

Aplicaciones moviles con realidad aumentada enfocada en la ensefianza del cuerpo

humano.

Definicion del tipo de producto

La propuesta muestra como manejar detalladamente aplicaciones mdviles de
realidad aumentada, las mismas que son de acceso libre y de facil descarga en cualquier
Smartphone, esta tecnologia permite facilitar la ensefianza de las ciencias naturales en
temas de 5to y 6to afio de educacion basica especificamente del cuerpo humano ya que,

como ventaja, las aplicaciones cuentan con informacion adicional de cada tema.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagnostico

La propuesta cuenta con diferentes aplicaciones sobre tecnologia de realidad
aumentada que estan detalladamente explicadas para su uso, de esta forma se
contribuira a la actualizacion de conocimientos tecnolégicos del personal docente de la
institucion, los mismos que son aplicables en el proceso de ensefianza aprendizaje de
ciencias naturales, la realidad aumentada consiste en observar imagenes del mundo

real en tercera dimension por medio de un dispositivo mévil, es una forma diferente y
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entretenida de ensefiar, gracias a ello se desarrolla en los estudiantes destrezas

tecnoldgicas, mayor interaccion de lo real con lo virtual y motivacion en los mismo.
Objetivos
General
e Diseflar un manual instruccional dirigida al personal docente de la U.E Juan B.
Vela sobre, aplicaciones de realidad aumentada para la ensefianza del cuerpo
humano

Especificos

e Establecer las aplicaciones a utilizar.
e Determinar los contenidos que seran expuesto en el manual.
e Disefiar el manual instruccional de realidad aumentada.

e Validar el manual instruccional en la institucion educativa.
Elementos que la conforman

Contiene la presentacion, introduccion, elementos que interviene en la realidad
aumentada, temas de ciencias naturales, destrezas con criterio de desempefio a

desarrollar y por ultimo el instructivo para desarrollar cada tema de estudio con

diferentes aplicaciones, Anatomy 4D, Chromville Science, Xplorar.
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Premisas para su implementacion

La validacion de la propuesta fue realizada bajo la revision del rector de la institucion
educativa, el cual menciono que el manual instruccional es una buena alternativa para
que los docentes se actualicen en nuevas formas de ensefianza y considerd pertinente
tanto la estructura como la informacion de la misma, emitiendo de esta forma una carta

de aceptacion, la misma que autoriz6 su implementacion, de la siguiente manera:

e Reunion de todo el personal docente
e Socializacion de los contenidos
e Demostracion practica

e Ejercicios de aplicacion

Ademas se realizo la validacion de la propuesta con una prueba de wilcoxon, para
ello, se llevd a cabo dos evaluaciones a los estudiantes de sexto afio, una antes de
ensefiar ciencias naturales usando realidad aumentada y la otra, utilizando las
aplicaciones de la propuesta. Las calificaciones que obtuvieron los alumnos se detallan
en el anexo cinco, con estos datos se aplico la prueba de wilcoxon con un nivel de

significacion de 95%.

La propuesta se encuentra en el Anexo 6.
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Tabla 6: Wilcoxon antes con después

Rangos
N | Rango | Suma
medio de
rangos
Antes — | Rangos | 20| 10,50 210,00
Después | negativos
Rangos |0 | NaN
positivos ,00
Vinculos | 0
Total 20

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Evaluacion a los estudiantes de sexto afio

Tabla 7: Pruebas estadisticas

Antes — Después

Z

Sig. Asint. (2-colas)

-4,01

,000

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Evaluacion a los estudiantes de sexto afio

Se plantearon las siguientes hipotesis

Ho = Igualdad de tratamientos (antes = después)

H: = Existen diferencias entre los tratamientos (antes es diferente de después)

Regla de decision

Si la probabilidad es menor que 0,05 se rechaza la hipdtesis nula. De acuerdo con
los valores obtenidos en la tabla siete, el valor de la probabilidad es menor a 0,05 por
lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta que existen diferencias significativas con

las calificaciones obtenidas antes y después de utilizar realidad aumentada en el

aprendizaje de las ciencias naturales.
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

De acuerdo a los resultados de las encuestas se pudo obtener que los docentes
desconocen sobre temas de tecnologia educativa es decir, aplicaciones,
beneficios y usos, en especial el tema de realidad aumentada, es por ello que se
han mantenido con clases tradicionales, sin la aplicacion de ningun equipo
tecnoldgico; solo una minima cantidad de docentes conocen del tema y son los
correspondientes a materias del area informatica, el resto de docentes tienen

desconocimiento total del tema.

Se pudo evidenciar gracias a las encuestas que la gran mayoria de docentes
coinciden en la utilizacion del modelo constructivista en clases, utilizando
técnicas activas de aprendizaje sin base tecnologica, esto es por el ya

mencionado desconocimiento del tema.

De la misma forma los docentes manifiestan que los estudiantes asimilarian de
mejor manera la informacion impartida en clases con la utilizacion de algun
tipo de tecnologia y que seria aun mayor el impacto si se llegara a usar
aplicaciones que reflejen imagenes en diferentes dimensiones ya que esto
motivaria al alumnado y desarrollaria en ellos destrezas tecnologias, facilitando

el proceso de ensefianza aprendizaje tanto al docente como al propio estudiante.
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Recomendaciones

El personal docente de la Unidad Educativa Juan B. Vela se deberia capacitar
en el uso de tecnologia educativa, especialmente en el manejo de aplicaciones
de realidad aumentada, de esta manera se contribuye al proceso de ensefianza
aprendizaje en especial de ciencias naturales, puesto que permite una facil
compresion de la informacion y a su vez se logra que la interrelacion con la

tecnologia sea entretenida y motivadora.

Las autoridades de la institucion deben tomar en cuenta para los siguientes
programas de capacitacion, sobre las nuevas forma de ensefianza basadas en la
tecnologia de realidad aumentada, para que asi, los docentes se informen de
todos los beneficios que se obtiene en los estudiantes con la utilizacion de la

tecnologia en la educacion y puedan familiarizarse con su aplicacion en el aula.

El personal docente debe manejar el manual instruccional para utilizar la
tecnologia de realidad aumentada en la ensefianza de las ciencias naturales y
hacer conciencia de los beneficios que este tipo de tecnologia brinda al proceso
de ensefianza aprendizaje, para que asi lo pongan en préactica en las aulas y

desarrollen diferentes destrezas en los estudiantes.
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ANexos

1. Certificado de haber realizado las encuestas en la Unidad Educativa
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Anexo 2
Encuesta dirigida a los docentes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION
S INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Proyecto de investigacion:

El uso de realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias
naturales de los estudiantes de la U.E. Juan B. Vela.

Objetivo:

Recabar informacion sobre el conocimiento que tienen los docentes acerca de realidad
aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias naturales de los
estudiantes de la Unidad Educativa Juan B. Vela.

Instructivo:

Marque con una “X” la respuesta de las siguientes preguntas, segun su consideracion.

CUESTIONARIO

RESPUESTAS

ITEM | PREGUNTAS SIEMPRE | AVECES | NUNCA

1 ¢Utiliza algun tipo de tecnologia en clases?

2 ¢Considera que los estudiantes asimilan mejor la
informacion por medio del uso de la tecnologia?

3 ¢Utiliza aplicaciones educativas?

4 ¢En los ultimos tres afios ha recibido
capacitaciones sobre tecnologia educativa?

5 ¢Cree usted que el uso de imagenes en 3D
motivara al estudiante?

6 ¢Usted aplica técnicas activas para facilitar el
aprendizaje de sus estudiantes en ciencias
naturales?

7 ¢Utiliza el modelo constructivista en sus clases?

POCO MUCHO | NADA

8 ¢Usted conoce la tecnologia de realidad
aumentada?

Gracias por su colaboracion
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Anexo 3

Docentes realizando las encuestas
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Anexo 4

Validacion y aceptacion de la propuesta
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Anexo 5

Cuadro de calificacion de los alumnos para realizar prueba de wilcoxon

Estudiantes Antes Después
1 6 8
2 7 8
3 7 9
4 5) 7
5 8 9
6 6 7
7 7 8
8 7 9
9 6 8
10 8 9
11 9 10
12 5) 7
13 6 7
14 7 9
15 7 9
16 6 8
17 6 9
18 5 8
19 6 7
20 7 9

Elaborado por: Diana Montesdeoca
Fuente: Evaluacion a los estudiantes de sexto afio

Anexo 6

Propuesta
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APLICACIONES MOVILES CON
REALIDAD AUMENTADA PARA IA
ENSENANZA DEL CUERPO HUMANO
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Presentacion

En el ambito educativo, es cada vez mas comun la incorporacion de tecnologias que
aportan de manera enriquecedora al proceso de ensefianza aprendizaje. Es por ello que
una de las tecnologias mas usadas en diferentes ambitos, se hace presente en la
educacion para contribuir significativamente a este medio, es el caso de realidad
aumentada, una herramienta con varios usos y beneficios tanto para el docente como

para el estudiante.

En este manual se encontrara paso a paso la forma de utilizar las aplicaciones de
realidad aumentada y las ventajas de aplicar esta tecnologia en el proceso de ensefianza

aprendizaje, contenidos que seran de mucha ayuda para facilitar la labor docente.

Aqui se encontraran temas especificos del cuerpo humano para trabajar de forma
interactiva con los alumnos de quinto y sexto afio de educacion general basica en la

materia de ciencias naturales

Diana Montesdeoca Arroba



Introduccion

Prendes (2015) explica la realidad aumentada
como aquella “tecnologia capaz de
complementar la interaccion con el mundo real,
brindando al wusuario un escenario real
aumentado con informacion adicional generada
por ordenador. De este modo, la realidad fisica
se combina con elementos virtuales
disponiéndose de una realidad mixta en tiempo
real” (p. 301). Esta definicion muestra un

concepto amplio y detallado de lo que la

realidad aumentada puede provocar en las
personas, puesto que no es el simple hecho de ver una imagen en 3D sino también,
tiene la ventaja de encontrar informacion valiosa sobre la imagen que se estéa tratando,

para con ello llegar a un aprendizaje completo.

Elementos que intervienen

1.- Dispositivo con cadmara

Los dispositivos que se requieren deben tener una
camara web para captar datos del mundo real y
proporcionar la informacién necesaria a la aplicacion

especifica.

e Computador de escritorio
e Ordenador portatil
e Tablet

e Smartphone



2.- Software

Son aplicaciones que se encargan de hacer las
transformaciones necesarias para visualizar la
realidad aumentada y se las encuentra disponibles
en cualquier tienda online (play store / app store),
entre las cuales estas:

e Human Anatomy
e Anatomy Learning
e Anatomy 4D

e Organos 3D

e Human body

3.- Un activador de informacion

e Imagen de la plantilla descargable de la aplicacion para poder

observarla en 3D

e Entorno fisico: paisaje, espacio urbano, medio observado o algun

objeto en particular.

e Marcador es la realidad aumentada que utiliza tarjetas como

activadores (simbolos impresos en papel) para superponer escenas

tridimensionales.

» Codigo QR enlaza con sitios web, al tener un lector de codigos QR [m] i [u]

instalado en el dispositivo mavil y al escanear el cddigo QR lo llevara

[=]

a una pagina en especifico.



Temas de ciencias naturales

,ﬂf ,n'f

Los temas a tratar con las aplicaciones de realidad aumentada hacen referencia

netamente al cuerpo humano

e Sistema linfatico e Aparato digestivo

e Sistema circulatorio e Aparato respiratorio

e Sistema nervioso e Aparato excretor

e Sistema esquelético o Aparato cardiovascular
e Sistema muscular e Aparato reproductor

e Sistema endocrino

e Sistema tegumentario (piel, pelo y ufias)
Destrezas con criterio de desempefio a desarrollar

Quinto afio de educacién basica

e Describir, con apoyo de modelos, la estructura y funcion de los sistemas

digestivo, respiratorio, circulatorio y excretor y promover su cuidado.

Sexto afo de educacién basica

e Analizar la funcion y estructura de los aparatos digestivo, respiratorio,
circulatorio y excretor, establecer su relacion funcional e indagar la estructura

y funcion del sistema reproductor humano femenino y masculino.



Instructivo para la aplicacién y tema de estudio

Anatomy 4D

Logo Anatomy 4D

) | |

Vota 0
Tipo de aplicacion Acceso libre
Idioma Inglés
Internet No requiere
Almacenamiento 66.11 megabytes
Version 2.0.1.110

Para utilizarla debe seguir los siguientes pasos:

1. Descargar la aplicacion desde la pagina:

https://anatomy-4d.uptodown.com/android

2. Una vez instalada la aplicacion podra disfrutar de sus

beneficios

Descripcion del software:

Al abrir la aplicacion en el movil o tablet se encontrara
automaticamente con la cadmara, la misma que debe

apuntar hacia la imagen que actia como marcador.

Al hacerlo se verd un cuerpo en 3D que se puede
superponer en el entorno y ya solo queda comenzar a

disfrutar de las imagenes.

(I

=04

/ Valves

3 Ventricle

& / \/eins/Arteries


https://anatomy-4d.uptodown.com/android

= Anatomy 4D

En la parte superior izquierda contiene un menu en el cual ReEFNT

se encontrara con tres opciones que hacen referencia a lo )
[& Target Library

siguiente:
® Instructions

About

Through this free app and a
simple printed image,

Anatomy 4D transports students,
teachers, medical professionals,
and anyone who wants to learn

La primera es about que significa, en que consiste la about the body into an Iteractive

4D experience of human anatomy.

aplicacion, aqui brinda informacion general del uso de la So much more thanan et RITE

B Anatomy 4D experience takes

misma. viewers on an extraordinary
journey inside the human body
and heart, revealing the spatial
relationships of our organs,
skeleton, muscles, and body
systems.

This simple-to-use 3-dimensional

learning environment is great for
use in the classroom, or anytime.

@ http://dagri.com/anatomy-4d

@ http://dagri.com/

La segunda opcidn es el Target Library,

son las tarjetas que funcionan como | THE HUMAN BoDY | | THE WEART |

marcador para visualizar las imagenes
en 4d




La tercera opcion consiste en las instrucciones para utilizar la aplicacion, las mismas
que fueron mencionadas anteriormente.

Be amazed as your 4D
Hold to engage recognition Experience begins to come to
life

Place the Target on a table or
surface in front of you and
center in the camera view

| THE HEART

| THE HEART |

Abarca los siguientes temas de estudio:

e Sistema linfatico

e Sistema circulatorio

e Sistema nervioso

e Sistema esquelético

e Sistema muscular

e Sistema endocrino

e Sistema tegumentario
e Aparato digestivo

e Aparato respiratorio
e Aparato excretor

e Aparato cardiovascular Lymphatic

e Aparato reproductor



Partes del corazon

Atrio derecho

Atrio izquierdo
Ventriculo derecho
Ventriculo izquierdo
Valvula tricuspide
Valvula bicuspide
Valvula pulmonar

Vélvula adrtica

© © N o g b~ w DN PRF

Tabique interauricular

10. Tabique interventricular

Superio

Valves

Ventricle

Platillas descargables de la aplicacion para imprimir y poder observar las imagenes en

3D al apuntar con la cAmara web

| THE HUMAN BODY |

r | BRAINPOWER
WE GOT THE BEAT | The brain operates on the same amount of
Before each beat, your heart fills with blood. The 1 r power as 2 10-watt light bulb, and generates
muscle then contracts to squirt the blood along. 25 musch enesgy 25 & smoll Sght buld even
Mmmnb&iu‘a-.ﬂﬁmﬂﬂm\ \ when you're sleeping.
N\
\\\, 1
.
60 - 80 v 10w
X - &
S oy
BEATS PER MINUTE o BREATHE IN
The surface area of 2 human lung
RIGHT VS. LEFT is equal to 3 tennis court.

Right-handed people live,

on average, ning yeors \ -
fonger than left-handed '\

people do. The majority of '\ .
the machines and tools we

use on a dally basis are \ \
designed for thosewhoare 7\ v ‘ - w
right handed, resuitingin -u”n&s- =
thousands of accidents bl A ._""_“". =
and deaths each year. W \ e ,‘mm
e | | Gonide 1o take place.
MILES OF VESSELS ~— \ and makes sure you stay
The human body has 60,000 miles of blood ! :::‘W"

vessels. The distance around the earth is
about 25,000 miles, making the distance
your blood vessels could travel if laid end to “SMALL" INTESTINE

‘end more than 2« around the earth. The largest interal organ is the small

7 intestine. In fact. it's so long that itis.
Zx I e atually four times o5 jong a5 the overoge
odult is tall.

WET FEET
Feet have 500,000 sweot glonds and can é é é &
produce more than a pint of sweat a day. '\\: \
bbbttt ¥ <
Cbbbbbbbbbbiie LI ANATOMY 40 | \DAGRI

10

| THE

ELECTRICALLY CHARGED

Because the heart has its own electrical impulse, it can
continue to beat even when separated from the body as
long as it has an adequate supply of oxygen.

1 IS

PASS THE TISSUE | o

Blood is actually a - |

tissue. \ R !
.

HEART POWER

The volume of blood

pumped by the heart

can vary over a wide

range, from five to 30

——
A\Vg ’/ r'

HEART |

HOSE VS. HAIR

The aorta, the largest y i s i ofa
garden hose. Capillaries, on the other hand. are so small that it takes
ten of them to equal the thickness of 2 human hair.

ENTRANCE HALL &
P LITTLE BELLY
“Atrium” is Latin for
| “entrance hall” and
| “ventricle” is Latin for
/ “little belly”

'. “

HEART SPRINTS

liters per minute.
Even at rest, the
2 muscles of the heart
EAENE i ot
. as hard as the leg
(NN K s sy
RN ”‘;} wihs.
-
(NN ‘
TN ’_K
e A o e e s e v 0 s o TRAVEL PRO
When the body is at rest, it takes only six seconds for the
LUNCS | ] WM 6 blood to go from the heart to the lungs and back, only eight

‘seconds for it to o to the brain and back, and only 16

BRAIN === I B seconds fort toreach the toes and travel al the way back

o i "

ANATOMY 4D I WDAGRI




Chromville Science

Logo
PO f)hromville Science
W\ ; Imascono
CSEM
i Educacion
Tipo de aplicacion Acceso libre
Idioma Inglés y espafiol
Internet No requiere
Almacenamiento 85.70 Megabytes
Version 1.7

Para utilizarla debe seguir los siguientes pasos:

1. Descargar la aplicacion desde su tienda online en el mévil (iOS, Android) o
tablet.
2. Alterminar la descarga puede empezar a utilizar la aplicacion de forma sencilla

Descripcion del software:

En la primera parte encuentra esta pantalla
en la cual directamente se coloca en jugar
para apuntar la plantilla que lo llevara a

observar la imagen en 3D.

11



Al dar clic en jugar se muestra
una pantalla con los siguientes
datos, de los cuales debera

escoger el icono que se sefiala

a continuacion:

la opcion “cosas de clase”.

https://chromville.com/es/chromvillescience/

De inmediato aparece la camara

para apuntar a la plantilla

Contiene los siguientes temas de estudio

e Sistema esquelético
e Sistema muscular

e Sistema tegumentario

12


https://chromville.com/es/chromvillescience/

Xplorar

Logo
xplorar_cl
XplorAR
Educacion
Tipo de aplicacion Acceso libre
Idioma Inglés y espafiol
Internet Si requiere
Almacenamiento 125 Mega bytes
Version 1.5

Para utilizarla debe seguir los siguientes pasos:

1. Descargar la aplicacion desde su tienda online en el mévil (iOS, Android) o
tablet.

2. Una vez instalada la aplicacion podra aprovechar de sus beneficios

Descripcion del software:

En la primera parte encontrara unos datos que
se debe llenar para registrarse y poder usar la
aplicacion, una vez registrado llega un
mensaje al correo electrénico en el cual envian

un link para poder descargar la plantilla.

13



Descargada e impresa la plantilla, se ingresa a
la primera parte de la aplicacién donde se
encontrada con la siguiente imagen de la cual

se escoge el tema que se vaya a tratar.

DINOSAURS

HEART

BIOLOGY

En el caso de la ensefianza del cuerpo humano,

discover the functions of the heart, one of the

la imagen a elegir es el corazon, se debe esperar mest important organs of the human body.

unos minutos para que el icono se descargue.

Lplorar
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Abarca los siguientes temas de estudio:
e Aparato cardiovascular

Partes del corazon

Atrio derecho

Atrio izquierdo
Ventriculo derecho
Ventriculo izquierdo
Vélvula tricuspide
Vélvula bicuspide

Valvula pulmonar

© N o g > w N

Valvula adrtica

Una vez terminada la descarga aparece
la cAmara y ya se podra apuntar hacia la

plantilla para observar la imagen en 3D

14
<
14
O
-
o
X

>

Vebhhiedlo derecho

Contiene como informacién adicional el

¢S Ubadelascuatra

nombre de cada parte del corazon, por lo o N b T A
SXotnadadela auricula
, 2N # deréag jedio dé la

que el alumno podra aprender por cuenta ; 3 g ) , Rl o

fugrd geteorazon a trafes de
|3 arteriapulmonar.

propia.
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Al dar clic en el circulo de la parte
inferior izquierda obtendra esta

imagen
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