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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se desarroll6 en base a los requerimientos de la sociedad
en la que necesita evidenciar cambios tecnologicos transformadores dentro del accionar
educativo, sabiendo que la escasa y deficiente utilizacion de estrategias innovadoras en
el uso de la realidad aumentada por parte del personal docente hace que los estudiantes
adquieran falencias ocasionando retrocesos educativos. Por lo tanto, el objetivo se
centrd en disefar la realidad aumentada en el proceso de aprendizaje en la asignatura
de Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo de educacion bésica superior de la
Unidad Educativa PCEI de Pichincha, asi como también analizar los componentes
basicos y determinar los principios pedagogicos del aprendizaje por altimo aplicar la
realidad aumentada mediante recursos tecnoldgicos para el desarrollo del nuevo
aprendizaje. La metodologia se considera un enfoque mixto, es decir emplea el método
cuantitativo y cualitativo con una modalidad aplicada y un tipo descriptivo. Se trabajé
con una poblacién de 54 estudiantes y 29 docentes de la institucién, para lo cual se
utilizO como herramienta encuestas de sondeo en donde se determind el
desconocimiento y la poca utilizacion de la realidad como herramienta practica e
innovadora en las horas clase. En base a ello, se propone el disefio de la aplicacion de
la realidad aumentada mediante la creacion de una aplicacion movil para fomentar el
aprendizaje en los estudiantes, luego de su aplicacion se concluye que los cambios
generados en la sociedad del conocimiento visualizan el auge del desarrollo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacidn, considerando que conectan y
transforman comunidades educativas forjando de manera sencilla, facil y practica cada
aprendizaje.

DESCRIPTORES: realidad aumentada, aprendizaje, estrategia, tecnologia.
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ABSTRAC

This research was developed based on the requirements of the society in which it
needs to demonstrate transformative technological changes within the educational
action, where it was found that the scarce and deficient use of innovative strategies in
the reality by the teachers produce that the students have deficiencies causing
educational setbacks.

Therefore, the objective was focused on designing the reality in the learning process
in the Natural Sciences subject in tenth-grade students of higher basic education ofthe
PCEI Educational Unit of Pichincha.

In addition, it must be analyzed the basic components and determined the
pedagogical principles of learning, finally, apply augmented reality through
technological resources for the development of new learning.

The methodology is considered a mixed approach, that is, it uses the quantitative
and qualitative method with an applied modality and a descriptive type, worked with a
population of 54 students and 29 teachers, for which probing surveys were used as a
tool where ignorance and little use of reality as a practical and innovative tool in class
hours was determined.

Based on this, the design of the augmented reality application is proposed by
creating a mobile application to promote learning in students, with this, the conclusion
was that changes generated in the knowledge society visualize the rise of the
development of information and communication technologies, in this form was
considering that they connect and transform educational communities, forging each
learning in a simple, easy and practical way.

Keywords: augmented reality, learning, strategy, technology
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El presente estudio se desarrolld precisando la relacion con las lineas de
investigacion propuestas por la Universidad Tecnoldgica Indoamérica (UTI), en este
caso es Innovaciones pedagogicas en red y los procesos pedagdgicos de la sociedad de
hoy, puesto que, la aplicacion de la realidad aumentada en el proceso de aprendizaje de
Ciencias Naturales, incita a un cambio transformador mediante la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas que coadyuven a regenerar el desempefio integral
significativo de los y las estudiantes.

A nivel internacional uno de los acuerdos normativos de interés, resulta ser la
Declaracion y Programa de Accidn de Viena, el cual fue aprobada por la Conferencia
Mundial de Derechos Humanos en 1993, el cual hace un llamado a los diferentes
Estados a elaborar estrategias nacionales que incluyeran el disfrute de los derechos.
Esto derivé en la formulacion global de un sinnimero de instrumentos estatales,
conocidos como planes nacionales de derechos humanos y de desarrollo.

De esta manera, la normativa se fundament6 en el respeto por los derechos
fundamentales de los individuos y brind6 garantias para su cumplimiento. ( Secretaria
Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2017)

Con lo anterior, considerando cuan importante es la educacion en el desarrollo de
las naciones, se establece como deber inquebrantable que todo Estado debera velar por
la formacidn integral de las colectividades que las conforman, esto a través de garantias
para el acceso de toda la poblacion a la educacion en todos sus niveles.

También, el 25 de septiembre del afio 2015, las Naciones Unidas adoptan un
conjunto de objetivos globales, destacando la erradicacién de la pobreza, laproteccion
del planeta, entre otros, los cuales se encuentran compilados en la Agenda 2030, en la
que se plantean los 17 objetivos de desarrollo sostenible, los cuales extienden el
Ilamado a los paises a fomentar la creatividad, el conocimiento y sobre todo la



tecnologia y los recursos financieros de toda la sociedad para alcanzar con bien lo
establecido.

Por tanto, este documento indica la relevancia de poseer una poblacion ilustrada,

siendo este uno de los pilares del progreso de las Naciones. No obstante, el
analfabetismo es un fendmeno que ha persistido en el transcurrir del tiempo y, a pesar
de los avances de la globalizacion, continGan las inequidades, brechas educativas y
tecnoldgicas en distintas regiones del mundo. (Plan Nacional de Desarrollo, 2018).
A lo largo de los paises latinoamericanos, las nuevas tecnologias se dibujan como uno
de los binomios més eficaces para apoyar un aprendizaje significativo, considerando la
realidad aumentada como una alternativa de alto impacto en los procesos de
aprendizaje. Es asi como las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
resultan determinantes para la superacion de los modelos tradicionalistas de educacién
y permiten al estudiantado el fortalecimiento y adquisicion de competencias
tecnoldgicas. Entre tanto, el progreso de la region latinoamericana en materia de
innovacion educativa, dependera de la disponibilidad y apropiacion de las herramientas
tecnoldgicas; de acuerdo con la Organizacion de la Naciones Unidas para la Educacién,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2018), la falta de programas e instituciones
dedicadas a educar al latinoamericano sobre la utilidad de las tecnologias en los
procesos educativos, es una limitacion determinante en el estancamiento de la region
en este &mbito.

Segun Villagarcia (2018): De acuerdo con la Organizacion para la Cooperacién y el
Desarrollo Econémicos los contextos educativos latinoamericanos en sus distintos
niveles, no han explorado a profundidad los beneficios de la inclusion de las TIC en
los curriculos académicos, lo que ha sesgado la formacidn de los estudiantes en relacion
con las competencias tecnologicas. Esto se debe ademas a la preservacion de modelos
tradicionalistas de aprendizaje que descuidan las ventajas que trae consigo la inclusion
a los nuevos paradigmas educativos mediados por la adaptacion de las tecnologias al
curriculo.

Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas, es un

objetivo que sirve de apoyo de la investigacion ya que busca promover la garantia de



derechos y tener una vision integral e inclusiva para todos, manteniendo el acceso sin
excepcién alguna permitiendo que todos caminen juntos apoyados a través de politicas
publicas y programas para el desarrollo social y humano de la poblacion.

Se destaca ademas que la educacién debe estar orientada a la realidad del sector,
pais y del mundo sin dejar de lado la diversidad en todos los contextos permitiendo
llegar con esta dindmica a todos los sectores dentro de su contexto.

Es importante hacer hincapié que la presente investigacion se basa en lo que
establece la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en el articulo 26, que la
educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado.

Por otra parte, en el articulo 27 se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo, por lo que es necesario la implementacion de actividades mejoradas para
el impulso de la educacion en este caso se puede hablar de la activacion de tecnologia
dentro del aprendizaje. El articulo 29 garantiza la libertad de ensefianza, la libertad de
catedra en la educacion superior (Asamblea Nacional Constituyente del Ecuador ,
2008).

En conclusion, la investigacion es importante porque haciendo hincapié a lo antes
revisado, es necesario palear con las brechas educativas especialmente en los sectores
mas necesitados, es asi como dentro de las instituciones educativas se palpa
necesidades, en él se pueden evidenciar fendmenos como la inexistente aplicacion de
la tecnologia en el aprendizaje hace que se mantenga una educacién habitual, sin
obtener un mayor crecimiento académico lo cual llega a ser un problema al momento
que el estudiante intenta analizar la informacion presente con la nueva informacion.
Siendo uno de los principales impedimentos para dar paso a un mejor desarrollo en los
temas, junto a ello, la poca utilizacion en cuanto al uso de la tecnologia pues el avance
tan vertiginoso ha dispuesto que muchas de las herramientas queden obsoletas. Paralo
cual exige la actualizacion tanto los docentes como en los equipos software, resultando
costosos lo que ha hecho que interrumpen el estudio viéndose afectados los estudiantes

en el proceso académico y constituyéndose en un factor de desigualdad social.



Justificacion

La tecnologia de la realidad aumentada en el aprendizaje de Ciencias Naturales,
ha visto necesario implementar nuevas alternativas para el desarrollo del aprendizaje;
ya que cada vez emergen los avances tecnologicos manteniendo estrecha relacion
estudiante- innovacion tecnologica y es asi como el pionero del estudio de ésta nueva
tecnologia.

Seglin Barrera, Barragdn & Ortega (2017) indican que: El ordenador aplica
escenarios en diferentes dimensiones en el tiempo real; En base a este mensaje, crea
una gran posibilidad de incluir dentro de las aulas este nuevo modelo de aprendizaje,
ya que la problematica dentro de la educacion ecuatoriana se asocia con la formacion
tradicional unido con la falta de actualizacion del docente sobre las TIC y la no
consideracién de estas como apoyo del aprendizaje.

Las posibilidades de mejorar el aprendizaje del estudiante cambian al plano
internacional en instituciones de renombre como Harvard es asi como han desarrollado
aplicaciones de realidad aumentada en donde se busca involucrar a los estudiantes
mediante experiencias de la vida real, los siguientes proyectos:

El proyecto de la Universidad de Harvard consiste en contar con gente residente en
Francia que a través de las grabaciones que realizan, donde comentan su vida diaria,
luego esta se emplea para que los estudiantes de Harvard usen estos recursos en su
aprendizaje. De acuerdo con los comentarios emitidos por los estudiantes sienten que
estan viviendo experiencias como si estuvieran en su propio pais, las grabaciones son
realizadas en las calles de Paris dando a conocer la forma de vida de Paris.

Junto al Museo de Bellas Artes de Boston, la Universidad crea otro proyecto
denominado Proyecto Giza que trata de las piramides Egipcias, desde 2011 se esta
digitalizando toda la documentacion de la investigacidn, desde planos a mapas y todo
lo encontrado ha servido para reconstruir en 3D, como seria Gizaen el 2.500 a.C. y usar
este material para los diversos cursos en estudio.

En otro proyecto denominado Harvard Yard Archaeology Project, se trata de
investigar cémo era Harvard en el siglo XVII, donde todo lo encontrado se ha

digitalizado, permitiendo hacer una retrospeccion de como eran los estudiantes y



docentes de siglos pasados, ya que el sistema facilita en gran medida el aprendizaje de
la morfologia humana.

El Tecnoldgico de Monterey en el afio 2013 cre6 un ambiente interactivo de
realidad aumentada en tiempo real para ensefiar anatomia, que ademas vincula el uso
del Kinect para que sea mas reciproco y el estudiante pueda observar como es su cuerpo
en tiempo real.

El proyecto ARERE (Augmented Reality environment for remote education)
constituye un sistema interactivo y colaborativo basado en la realidad aumentada,
disefiado para docentes de educacion a distancia, con el fin de mejorar los procesos de
comunicacion.

El Sistema ARLE realizado en Madrid 2014, esta basado en una arquitectura cliente-
servidor, en el cual se aprovecha el uso del mavil para interactuar con los recursos de
realidad aumentada, permitiendo reproducir objetos 3D, escalar objetos y contestar
evaluaciones sobre los recursos que estan siendo visualizados, de igual manera el
estudiante puede generar nuevo material interactivo, lo que ademas de mejorar las
habilidades espaciales, la motivacién y el trabajo colaborativo también promueve la
creatividad de nuevos espacios.

En la Escuela Superior de Ingenieria de Bilbao (Espafia), el grupo de investigacion
Multimedia-Ehul ha desarrollado aplicaciones en realidad aumentada para los
laboratorios de asignaturas impartidas, en estos laboratorios los estudiantes pueden
examinar de forma interactiva el funcionamiento de dispositivos eléctricos 0 mecanicos
reales.

Actualmente, la integracion de la tecnologia en entornos educativos es una practica
comun a lo largo de los paises de Sudamérica, sin embargo, esta realidad no posee un
buen desarrollo en los paises subdesarrollados teniendo inconvenientes con las
plataformas o métodos pedagdgicos siendo el principal problema que no todos los
habitantes tienen acceso a internet o un dispositivo electrénico incide el fracaso en
algunos centros educativos (Navarrete & Mendieta, 2018). Por lo expuesto

anteriormente, los estudiantes que muestran problemas en su desarrollo y aprendizaje,



se realizaron investigaciones a nivel latinoamericano encontrando las siguientes
investigaciones relacionadas al tema.

La realidad aumentada aplicada a la ensefianza de Ciencias Naturales de la
Universidad Nacional de la Plata. Las nuevas tecnologias aplicadas al contexto
educativo ponen de manifiesto las multiples dificultades que los estudiantes tienen para
la comprension de textos cientificos y dando lectura de ellos, lo que ha causado es
cansancio y que poco a poco pierdan el interés por la lectura, por ello realizan la
investigacion para aplicar la realidad aumentada y con la ayuda de realidad aumentada
en 3D permite el enriquecimiento de una nueva metodologia. (Carceller, 2019). La
realidad aumentada muestra ser una herramienta de uso muy Util para el profesorado,
dejando a un lado las practicas usuales y ocupar nuevas estrategias que sirvan como
canal para el buen aprovechamiento de las asignaturas.

La Incidencia de la realidad aumentada sobre el estilo cognitivo de la Escuela
Colombiana de Carreras Industriales de Bogota del Programa de Ingenieria Industrial,
realiza la investigacion, posterior a la investigacion los resultados indican que el uso
del paradigma de la realidad aumentada, implementada como estrategia de interaccion
natural con objetos digitales, permite obtener mejores resultados de forma efectiva y
significativa en cuanto al logro de aprendizajes. En el estudio participaron 83
estudiantes (Gomez, 2016). En cuanto a lo que menciona el autor, la investigacion
analiza el logro del aprendizaje con relacion al estilo cognitivo en un ambiente virtual
como estrategia de interaccion natural con objetos digitales permitiendo obtener buenos
resultados.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Censo INEC, la encuesta realizada sobre
el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) realizado en elafio
2020 subieron las cifras considerablemente en la utilizacion del internet, ya que de 45,5
hogares de cada 100 tienen las posibilidades de hacer uso del internet (INEC, 2018).

Es asi como el Ministerio de Educacion con la Corporacién Nacional de
Telecomunicaciones han buscado una alianza estratégica para fortalecer 1.200
unidades educativas publicas del pais. El ministro de Educacion mencion6 que “el

Ministerio de Educacion cuenta con el servicio mas completo en el pais”. Es asi como



en diferentes instituciones educativas ya estan aplicando el uso de ésta nueva tecnologia
en las instituciones educativas, de las investigaciones realizadas encontraron las
siguientes:

Realidad aumentada en el proceso de ensefianza - aprendizaje en Quimica, del
primero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Juan Montalvo,
2019 — 2020. El presente trabajo de investigacion de realidad aumentada en el proceso
de ensefianza permite la combinacion de escenarios fisicos con los virtuales, lo cual
fomenta una experiencia que fortifica el aprendizaje de los estudiantes de acuerdo con
los resultados obtenidos se logré determinar que, el docente desconoce de la realidad
aumentada, sin embargo, utiliza otros recursos como YouTube o Power Point, razon
por la cual se elabord una aplicacién mavil de realidad aumentada y una guia didactica
que aporten al aprendizaje del tema (Barahona & Guillén, 2020). Segln indican los
autores, los docentes desconocen del uso y aplicacién de estas herramientas
constructivas de un nuevo aprendizaje, por lo tanto, es importante mantener
capacitaciones para dar paso a la aplicacion y conocimiento de nuevas tacticas
innovadoras, no dejando de lado las herramientas tecnolégicas como Power Point o

YouTube sino mas bien conocer otra nueva préctica para el aprendizaje.

Planteamiento del Problema

La cifra de uso de red informativa con fines académicos sigue creciendo y mas con
la emergencia sanitaria, causada por el Covid-19, la cantidad de usuarios que hacen uso
de datos ha incrementado aludiendo que la poblacion se inclin6 al uso del celular y del
computador, 67 de cada 100 personas tienen acceso a la tecnologia a través de cuentas
de internet fijo y mdvil para la educacién remota.

La Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha ubicada en la provincia de
Pichincha, esta compuesta por 29 docentes y 500 estudiantes, dentro de la institucién
se diagnostico el problema de la escasa y deficiente utilizacion de estrategias
tecnoldgicas innovadoras por parte del personal docente, por lo que los estudiantes
realizan un mal uso de la tecnologia, debido al desconocimiento que tienen sobre el

tema.



La falta de innovacion en la utilizacion de recursos tecnologicos dentro del aula hace
que los estudiantes adquieran falencias viéndose reflejados en las tareas y trabajos
asignados, ocasionando retrocesos educativos manteniendo una educacion tradicional,
docente - estudiante, sistema educativo en que claramente se observa que el estudiante
es un receptor pasivo de la informacion, mientras que el profesor es quien dirige las
clases a su eleccidn, por lo que éste método ha quedado obsoleto y poco estimulante
para el estudiantado.

Este déficit de indole mayor, causa efectos en los estudiantes de la Unidad Educativa
Fiscomisional PCEI de Pichincha, causando estrés académico, poca retencion de
informacion, un estudio memoristico, repetitivo y en muchos casos es solo retencién
de conocimientos no significativos.

Frente a estas molestias, en la asignatura de Ciencias Naturales siendo éstos el principal
problema palpado nace la siguiente interrogante:

¢Como disefiar realidad aumentada para el desarrollo del proceso de aprendizaje en
la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes de Educacion Bésica Superior de

la Unidad Educativa Fisco misional PCEI de Pichincha?
OBJETIVOS

Objetivo General
Disefar realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en la asignatura de
Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo de Educacion Basica Superior de la

Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha.

Objetivos Especificos

Analizar los componentes basicos de la realidad aumentada en el contexto de la
tecnologia educativa en la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha.

Determinar los principios pedagdgicos del aprendizaje en la asignatura de Ciencias
Naturales de los estudiantes de Béasica Superior de la Unidad Educativa Fiscomisional
PCEI de Pichincha.



Aplicar realidad aumentada mediante recursos tecnolégicos para el desarrollo del
proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa

Fiscomisional PCEI de Pichincha.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

De las investigaciones referentes al tema se escudrifio, para dar apoyo Y realce al
estudio realizado, tomando en consideracion aspectos de relevancia, revisando varios
documentos como: bibliotecas virtuales, revistas digitales y repositorios nacionales e
internacionales de diferentes universidades encontrando lo siguiente:

Realidad aumentada aplicada a la ensefianza de Ciencias Naturales, de la
Universidad Nacional de la Plata, con el objetivo de aprovechar las nuevas tecnologias
aplicadas al contexto educativo, por las multiples dificultades presentadas en los
estudiantes para la comprension de textos cientificos, desembocando en el poco interés
por temas importantes, de alli la necesidad de implementar en las aulas la realidad
aumentada en 3D, avivando el enriquecimiento de esta nueva metodologia (Cacuango,
2017). En éste sentido estas técnicas de realidad aumentada genera un aprovechamiento
al maximo de los conocimientos, ya que las técnicas usuales producen cansancio,
aburrimiento, estos fendmenos hacen posible la busqueda de nuevas alternativascomo
la inclusion de la realidad aumentada generando curiosidad, creatividad y nuevos
modelos de construccion de conocimientos.

La realidad aumentada en el proceso de aprendizaje en Quimica, de la Unidad
Educativa Juan Montalvo, muestra que este nuevo proceso de aprendizaje permite la
combinacion de escenarios fisicos con los virtuales; fomentando una experiencia que
fortifica el aprendizaje. De acuerdo con los resultados obtenidos se logré determinar

que, el docente desconoce de la realidad aumentada, para la cual se elabord una
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aplicacion movil y una guia didactica aportando con maltiples favores en el aprendizaje
(Barahona & Guillén, 2020). Segun indican los autores, los docentes desconocen del
uso y aplicacion de estas herramientas constructivas de un nuevo aprendizaje, por tanto,
es importante mantener capacitaciones abriendo camino a las nuevas tacticas
innovadoras.

Tecnologia

Su origen etimoldgico proviene del griego (tecnologia) que significa técnica, arte,
oficio y logos “estudio o tratado”, la cual se relaciona con el avance desarrollo e
innovacion de nuevas précticas con dispositivos o aparatos para la transformacion de
materia prima o bienes de utilidad necesaria que solventa varias necesidades.

Este proceso ha sido de total avance para la humanidad, visto en diferentes épocas,
es asi como en la época primitiva se descubre el fuego, la escritura, la imprenta, y en la
época medieval desarrollan las tecnologias de la navegacion y militar, y es asi como va
avanzando, tanto que en el siglo XX la tecnologia evolucion6 en el area de la
informacién y la comunicacion (Pifia & Senior, 2020).

En este sentido, en la actualidad la denominamos tecnologia de punta, por presentar
altos indices de desarrollo en los diferentes campos de la sociedad, misma que ofrece
mejores condiciones de vida, facilitando la comunicacion entre las personas, estas
nuevas tecnologias han roto todo tipo de barreras llegando de facil acceso y utilizacion
en cualquier tiempo y lugar, es asi como se ha ido reemplazando varias formas de
comunicacion, la forma oral por via telefonica, la escritura por correo, las
visualizaciones por videoconferencias y el tiempo, sincrénicas o asincronicas, creando

bases accesibles con eficacia y rapidez desde cualquier punto geografico.
Tecnologia Educativa
Definicion
Es un conjunto de conocimientos, aplicaciones junto con dispositivos cuyo objetivo

es la optimizacion de las estrategias de ensefianza (Aguirre, 2020). En cuanto a lo

expuesto, indica que son herramientas tecnoldgicas utilizadas en el &mbito académico,
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pues beneficia a los docentes para planificar el proceso de aprendizaje y optimizar la

tarea de ensefianza.

Definiciones segun el tiempo

El término de tecnologia educativa, empezd a ser utilizado en los Estados Unidos en
1960, pero este término ya fue utilizado en la Segunda Guerra Mundial como un disefio
de estrategias de sistemas de comunicacion para el aprendizaje.

Las primeras influencias para el desarrollo de la tecnologia educativa, como campo
de investigacion, fue en la década de los afios 50 donde se presentaron modernos
equipos de cine, television y video. Skinner es uno de los maximos representantes de
la tecnologia educativa, indica que, entrando a la psicologia, el enfoque sistematico de
la informacion y la comunicacion plantea que el aprendizaje es un método donde el
estudiante aprenda a través de la mediacién de un docente, libro, maquina o
computadora.

Latecnologia en la educacion abarca la aplicacion de sistemas, técnicas y materiales
para mejorar el proceso del aprendizaje en los educandos. La nueva invencion del
tiempo real resulta satisfactoria suministrando los avances de la ciencia al alcance de
todos (Cafiizares & Cobo, 2017). Por lo tanto, resulta necesario la aplicacion de este
recurso que dara mayor impacto en el conocimiento y entendimiento de las asignaturas.

La tecnologia en educacién es cualquier dispositivo o equipo que se emplea
habitualmente para transmitir informacion entre las personas utilizado fines educativos.
(Arriassecq & Santos, 2017). Esta nueva invencidn apunta hacia el desarrollo del nuevo
conocimiento donde a través de estos dispositivos electronicos se obtiene conectividad
a nivel mundial, intercambiando saberes en cualquier momento (Edwars, 2019).Es asi

como es necesario en esta época buscar medios que ayuden al correcto
desenvolvimiento de los estudiantes, explotando todo el potencial enriquecedory
constructivo dentro de las aulas.

Las diversas teorias y definiciones de la tecnologia educativa han venido
evolucionando en los diversos enfoques tedricos, la investigacion sobre medios de

aprendizaje perfeccionados durante el siglo XX mostrando que la educacion requiere
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de tecnologias asequibles, oportunos y dinamizadores, capaces de transformar en
realidades generadoras e inclusivas (Garcia & L6pez , 2019). Haciendo uso de este
comentario, los centros de educacion se encuentran asistiendo con las tecnologias para
dar apoyo en varias asignaturas para mejorar el nivel académico de los estudiantes
dando el soporte necesario de los ambientes de aprendizaje social y tecnoldgicamente

en favor de la educacion con un proyecto educativo inclusivo

Evolucidn de la tecnologia educativa

A lo largo de su historia se la ha venido conociendo como una disciplina viva,
polisémica, contradictoria y significativa, aludiendo con ello a la importancia que han
tenido las transformaciones en las que se ha visto inmersa y las diversas formas de
entenderla en el discurso pedagdgico para encontrar luces en esta diatriba conceptual,
es util hacer una mirada a como se fue configurando la tecnologia educativa desde sus
raices hasta los fines del siglo XX (Martinez, 2017). La tecnologia ha presentado
innovacion en temas educativos, debido a que presenta varias opciones que resultan
flexibles para el aprendizaje.

Consecutivamente, las raices de la tecnologia educativa comienzan en laformacién
militar norteamericana de los afios cuarenta, en la que era necesario generar
mecanismos para formar a un gran nimero de ciudadanos como soldados y oficiales,
empleando programas instruccionales para el logro de objetivos concretos, en losafios
cincuenta, aunado al auge de conocimientos emergentes de la psicologia conductista,
la tecnologia educativa es un cuerpo de conocimientos técnicos con relacion al disefio
sistémico y la conduccion cientifica de la educacion fundamentalmente consiste en la
aplicacion en el aula de una tecnologia humana basada en las leyes cientificas que rigen
el comportamiento humano. Ya en los afios noventa, un saber que posibilite la
organizacion de unos diversos entornos que situen al estudiantado y al profesorado en
las mejores condiciones posibles para perseguir las metas educativas consideradas
personal y socialmente valiosas.

Hasta las postrimerias de la década de los noventa, la tecnologia educativa se

consolida como un campo de conocimiento pedagogico de reflexion y colaboracién
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sobre la accién educativa planificada en funcion de contextos, caracterizada por el uso

de medios tecnoldgicos.

Tecnologia educativa en la actualidad

Hoy en dia, la tecnologia educativa constituye una disciplina encargada del estudio
web en diversas plataformas, al servicio de los procesos de aprendizaje; dentro del
campo se encuentran los recursos aplicados con fines formativos educacionales,
disefiados originalmente como respuesta a las necesidades e inquietudes de los usuarios
(Pefia & Otélora, 2018).

Por lo tanto, coincide que, el estudio del uso de las TIC’S en el proceso de
aprendizaje, ha tenido un avance muy significativo de impacto en el mundo educativo,
presentando el abordaje de todos los recursos instruccionales y audiovisuales; por tal
motivo, el nimero de herramientas tecnoldgicas se ha multiplicado exponencialmente
como: actividades digitales de aprendizaje, portafolios, elaboracion de blogs, entre
otros. Todo esto disefiado para dinamizar los entornos escolares y promover la
adquisicién de nuevas competencias. Entonces se logra diferenciar, pues las
Tecnologias de Informacion y Comunicacién solo agrupan aquellos recursos
relacionados con los medios de comunicacién que sirven y son responsables para

transmitir contenidos con valor educativo a un grupo de participantes o una sociedad.

Ventajas y desventajas de la tecnologia Educativa

Todo cambio tecnoldgico consigo lleva desventajas, asi como el televisor presentd
un gran adelanto incuestionable para la transmision de informacion, pero también su
uso ha traido una disminucién del tiempo de comunicacion entre las personas, de igual
manera las tecnologias no estan distribuidas justamente, implicita una idea o un
perjuicio, el conflicto del poder por el control, como ya se observa en algunos casos,
donde la herramienta no es bien orientada al buen, uso ya que existe un libre acceso a
cualquier pagina que se desee (Martinez, 2017).

Se puede sefialar que entre un medio de comunicacion y la tecnologia
correspondiente existe una relacion similar a la que existe entre mente-cerebro.

Entendiéndose que la verdadera dimensidn educativa puede contribuir abrir horizontes
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a las personas, proporcionandoles la oportunidad de pensar, decidir y actuar libre y
autbnomamente generando buenas aportaciones. Para conseguir estos resultados es

necesario que este sea orientado y controlado tanto profesores como padres de familia.

Realidad Aumentada

La realidad aumentada es una herramienta emergente en estos ultimos tiempos y con
mayor influencia en la labor docente, junto la tecnologia constituyen binomios eficaces
para un aprendizaje de calidad, para ello es necesario mantener un dinamismo y
motivacidn, siendo util durante todo el proceso formativo, permitiendo advertir lo real
con lo virtual haciendo placenteras cada una de las actividades (Blazquez, 2017). En
consecuencia, a través de este modelo innovador potenciara el aprendizaje colaborativo

desembocando en un aprendizaje holistico vinculando al mundo de hoy.

Definicion

Se define como la informacion adicional que se obtiene por la observacion del
entorno que es captado a través de una camara de un dispositivo con un software
especifico (Blazquez, 2017), como manifiesta el autor, la realidad aumentada permite
observar y animar un objeto de interés en formato real mejorando la comprensién de

contenidos sobre todo en aquellas asignaturas dificiles de explicar.

Caracteristicas de la Realidad Aumentada

Dentro del &rea de realidad aumentada es necesario el uso de la tecnologia, los cuales
incluyen un sistema de captura y hardware grafico, sin embargo, es posible aprovechar
otro tipo de dispositivos disponibles en el sector tecnoldgico como son celulares, tablet,
PC los cuales ya integran diversos componentes requeridos para la realidad aumentada
(Garrido et al., 2017). Por consiguiente, se puede sefialar que, hoy en dia los estudiantes
tienen acceso a maltiples dispositivos electronicos, de modo que, admite aprovechar
los recursos que ofrece la realidad aumentada.

Dentro de las principales caracteristicas de la realidad aumentada son las siguientes:
Es una practica tecnoldgica que superpone lo virtual a la imagen real.

Permite la interaccion en tiempo real.
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La imagen se proyecta en 3D, 4D de forma que parece adquirir las capacidades o
proporciones fisicas del entorno.

Se relaciona con el contexto, es decir se observa tal y como es el entorno.

Elementos de la Realidad Aumentada

Segun Rigueros (2017): Para poder proyectar imagenes es necesario contar con
dispositivos que dispongan de una serie de elementos. Entre ellos nombramos los
siguientes:

Camara: es el dispositivo encargado de captar la imagen del mundo real, utilizado
para la interactividad en el mundo cibernauta.

Hardware: Es un procesador que posibilita la combinacion de la imagen real con la
imagen virtual, también es la parte tangible del sistema informatico, es decir, todo
aquello que podemos tocar con las manos. Dentro del hardware encontramos una gran
variedad de componentes eléctricos, electromecanicos y mecanicos

Software: es el programa informéatico encargado de gestionar todo el proceso de
combinacion de la imagen real con la virtual permite administrar los recursos que
necesita el sistema operativo del computador para manejar los diversos programas y
aplicaciones.

Pantalla: es el interfaz de salida del computador y el elemento donde se proyectan
las imagenes en realidad aumentada.

Activador: se trata de unas plantillas que llevan consigo un cédigo, este pasa a
través de la cAmara del mundo real que el software debe reconocer para visualizar las
imagenes.

Marcador: en €l se reproduce las imagenes procesadas por el hardware y donde se
visualizaran el modelo 3D de la realidad aumentada.

Conexidn a internet: este elemento es indispensable para que se pueda enviar la
informacién dentro del entorno real al servidor remoto, al tiempo que se recupera la

informacion virtual adherida a ella.
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Beneficios de la Realidad Aumenta

Con el paso de los afios, el entorno educativo se sumerge en la utilizacion de
tecnologias emergentes llevando el proceso de aprendizaje a una nueva dimension,
seguin da a conocer Marin (2016) que: las ventajas del conocimiento se abren desde un
enfoque rico el discernimiento provocando la edificacion de nuevos conocimientos,
abriendo innumerables posibilidades del uso educativo de esta tecnologia. Esta nueva
dimension abre mdltiples caminos hacia la resolucion de problemas educativos
encontrados a diario en las aulas.

Es preciso destacar en cuanto a la interactividad en aprender a partir del uso de esta
herramienta que permita la relacion entre un usuario- internet, que apoyados y segun
el grado de participacion junto con los recursos tecnoldgicos permite que el usuario
establezca un proceso de actuacion reciproca que indudablemente mejora la

competencia comunicativa (Montecé & Verdesoto, 2017).

Realidad aumentada en la educacion

Segln Cabero, Véazquez & Lbpez (2018): La mejora de la calidad educativa se
encuentra en auge donde la realidad aumentada aporta grandes resultados en la
actividad didactica durante las clases, la educacién no hace mucho tiempo atras haido
disminuyendo su interactividad, las clases impartidas resultaban agotadoras. Con la
aparicion de la realidad aumentada de manera permanente apoyando con recursos
tecnoldgicos que presenta numerosas aplicaciones educativas siendo el complemento
educativo hasta incluso como el mismo protagonistas, siendo alumnos y profesores los
creadores de la propia informacion, empezando por la primaria donde un posible
ejemplo es la mejora de libros con visualizaciones 3D, y en las areas del conocimiento
de complejidad como en la asignatura de ciencias naturales, por lo que los estudiantes

reavivan el entusiasmo por aprender.
Realidad aumentada en el proceso del aprendizaje de Ciencias Naturales

Las TIC dentro del aprendizaje brinda oportunidades de que este sea significativoy

colaborativo puesto que el proceso de aprendizaje en ocasiones esta desligado de la
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realidad o en contexto que los estudiantes presentan una desconexiéon entre lo que

estudian y lo que viven, evitando el entendimiento del conocimiento.

Lo anterior presenta la problematica de que el aprendizaje se mantenga al margen
de las TIC, es decir que se reconoce la necesidad de vincular la educacion con las TIC,
especificamente con la tecnologia de la realidad aumentada (Fajardo & Cervantes,
2020). En conclusién, la realidad aumentada es una estrategia en apogeo que presenta
una oportunidad de unidn entre la informacién dictada dentro de clase como el mundo

real y a la vez la informacidn gue se encuentra dentro del mundo digital.
Software para la realizacion de la Realidad Aumentada

Las investigaciones han permitido encontrar gran variedad de software para el trabajo
con la realidad aumentada segun el dispositivo donde vaya a ser implementada y usada
como puede ser en PC, IPAD, celulares u otros, la version del sistema operativo, la
posibilidad de trabajo, los contenidos, la tarjeta de memoria, idiomas y otros aspectos
importantes (Ramirez & Solano, 2017). En la actualidad existe una variedad de
software para trabajar con la tecnologia realidad aumentada la realidad aumentada da
posibilidades de uso segln con lo que cuente la persona para adquirir este beneficio

para el aprendizaje sea en clase o realizando un repaso de la asignatura en casa.

Dispositivos

El primer elemento imprescindible para el uso de una tecnologia es contar de un
dispositivo con camara, un PC con webcam incorporada o tendriamos que afiadir este
hardware al mismo. Si hablamos de portéatiles tendrian que disponer de cdmara, si se
tratara de una tablet o un smartphone de igual manera para una buena activacién del
trigger o activador de la informacion.

Los wearables o tecnologia disponible, son un tipo de dispositivos, la funcion en la
tecnologia que nos ocupa sera el mismo que en los casos anteriores, el Unico afiadido
que presenta y que lo hace diferenciador es que es un elemento que se lleva incorporado
al cuerpo, como los lentes o gafas inteligentes o smart glasses de diferentes marcas

contienen integrado un hardware y permiten al usuario tener las manos libres para
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simultanear que son gafas integradas a una camara para realizar fotografias y videos,
se pueden realizar llamadas, a través de aplicaciones se puede obtener realidad
aumentada, monitorizar el estado fisico, realizar basquedas en internet y un sin fin de
posibilidades similares a las de un dispositivo mavil, este tipo de gafas eran empleadas
por los astronautas para comunicarse en el espacio, ya que transforman en voz y a través
del movimiento de los ojos y un teclado virtual el mensaje que se quiere transmitir al
interlocutor, son las Eyespeak (Basantes et al., 2017). En concordancia con lo expuesto,
en la actualidad hay gran variedad de dispositivos que ayudan afrontar problemas o
dificultades académicas, con la tecnologia que avanza a pasos agigantados da la pauta
para investigar y conocer a fondo dispositivos que van ayudar de manera eficiente a los

estudiantes con diferencias de aprendizaje y poder aplicarlos dentro o fuera de las aulas.
Programas y aplicaciones

El nimero de programas y aplicaciones que tienen como objeto mostrar la realidad
aumentada son infinitos, uno de los ejemplos mas sencillos para crear realidad
aumentada son los codigos QR que puede realizarse a través de multiples webs
gratuitas que de forma automatica, tras incluir una informacién muy basica, generan
un archivo jpg o png. En la mayoria de estas facilita su uso, una vez que se genera el
cbédigo QR podré ser utilizado segun su condicidn o necesidad, de imagen de la manera
que se considere oportuna, tanto fisica como virtual De tal manera que puede ser
incrustado en una web, dentro de un blog, o una red social, pero también podria ser
impreso en el material que sea requerido para nuestro fin, de tal manera que esta al

alcance de nuestras posibilidades (Blazquez, 2017).
Aurasma

Esta es una herramienta de comodo manejo que se encuentra disponible para 10S,
Android y PC, permite la creacion de realidad aumentada y su posible visualizacion.
Para poder acceder de sus servicios tan solo hay que registrarse en Aurasma bajo la
version para PC o también a través de la descarga de la aplicacion en las tiendas de 10S

o Android. Una vez realizado el registro se tiene que crear un “Aura” (Blazquez, 2017).
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Esta aplicacion permite que el usuario idealice su proyecto bajo los modelos de realidad

aumentada y plasmar su imaginacion.

Como siguiente paso, tendra que elegir la capa virtual que agregaran a la imagen a
modo de informacion adicional “overlay”. Pueden seleccionar otra imagen, ya sea en
formato JPG, NPG, un video (Mp4), modelo en 3D. Posterior a este, se selecciona la
“trigger image” o activador de la informacion, serd la imagen que activara la capa
virtual elegida anteriormente. Una vez asociada la overlay a la trigger image tendran
su aura. Si activan aplicacion desde un dispositivo movil y una vez autentificados,
podrén acceder a la informacion asociada “overlay” tan solo enfocando la trigger
imagen con la camara de su dispositivo. Se podran seguir usuarios y canales creados

por otros usuarios para ver sus auras.
Layar

El uso de este aplicativo es muy similar al de Aurasma, aunque una de las principales
diferencias son las diferentes versiones que ofrece. La creacion de realidad aumentada
se llama “campaingn”. Para comenzar a usar es necesario registrarse, posterior a esto
el activador de la informacion se denomina “page”, en formatos JPG, PNG, PDF y ZIP,
las capas que afiadiran a modo de informacion adicional tienen muchos formatos, se
podra incluir una imagen, un video, una web, un audio y compartir con facebook,

twitter y abrir otras aplicaciones.

Este aplicativo cuenta con una versién de prueba gratuita, que permite el uso de 30
dias, otra basica, version por similar a la basica, pero incluye acceso a estadisticas y
por ultimo la version Pro Premium de forma colaborativa (Rivera & Romero, 2019).

Aumentaty Geo

Es de origen espafiol y se basa en realidad aumentada geolocalizada. Permite al
usuario con tan solo la descarga de su App, ya sea 10S o Android, ver la informacién
del entorno teniendo como soporte las coordenadas que facilita la brajula del

dispositivo movil (Rivera & Romero, 2019). Esta herramienta ofrece la posibilidad de
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publicar y hacer conocer el contenido que crea el usuario de tal manera que se difunde
y se da a conocer en las diferentes plataformas.

Es necesario registrarse y se fundamenta en la creacion de “rutas”, agrupacion de
puntos de interés y puntos de interés POIL. A los POI se les puede asociar una
localizacion e imagen de identificacion, irdn unidos a una ruta concreta y se les podra
enlazar imagenes, videos, textos y enlaces a Urls. Las rutas se complementan con
descripciones y pueden tener asociadas palabras clave para su mejor busqueda, el
ambito como comer, beber, comprar, disfrutar, dormir y educar, y el tipo ya sea local,
nacional y provincial.

Desde la aplicacion instalada en el dispositivo mévil (10S o Android) buscaran la
ruta creada previamente a través del nombre, desde el mapa se podra pulsar en realidad

aumentada para enfocar con la camara en esa direccion y ver los marcadores afiadidos.
Google Goggles

Este aplicativo permite escanear codigos QR y de barras y traduce textos, a través
de la cAmara del dispositivo mévil y pulsando la opcion de capturar una vez abierto se
ingresa a la interfaz informativa donde detalla toda la informacion contenida. Como
siguiente paso, se accede a informacion muy util con tan solo la realizacion de una

fotografia. Registra iméagenes, cuadros, libros, lugares, etc. (Blazquez, 2017).
Aumented 3d (10S o Android)

Aumented 3d es un aplicativo que permite ver objetos 3D en entornos reales.
Contiene modelos en 3D por defecto, leer cddigo QR e importar diversos modelos
(Mérquez, 2017). En el mundo del paisajismo, decoracion brinda gran utilidad para ver

en un espacio real como quedaria un objeto antes de su adquisicion.
Wallame (10S o Android)

Se centra en establecer mensajes en lugares georreferenciados, su manejo es muy

sencillo y se pueden descubrir mensajes y realizarlos. A modo de Yincana puede
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resultar de gran utilidad en el aprendizaje. Tiene plantillas y permite dibujar sobre las

imagenes capturadas, asi como la insercion de comentarios.
Blippar (10S o Android)

Permite convertir cualquier objeto, lugar o imagen en una experiencia interactiva.
Tiene un apartado especifico para educacion que permite transformar el aula o el
entorno educativo en un espacio interactivo de aprendizaje (Cabero & Llorente, 2019).
Permite afiadir a la realidad juegos, videos, musica y lo denominan con el concepto:

“blippear”
Mybrana

Accede a la comparticion y se presenta en cuatro aplicaciones en funcion del
objetivo que se quiera conseguir. Mybrana app, VVoid app, QT face app, GameAR app
(Cabero & Llorente, 2019). Proporciona la posibilidad de insertar diferentes stickers y

animaciones sobre las imagenes y los videos que se capture con el dispositivo movil.
Smartify (10S o Android)

En la actualidad tiene integrada informacién de Laguna Art Museum, LA (EEUU),
Rijksmuseum (Amsterdam), Accessible Art Fair (Bruselas) y The Wallace Collection
y Sculpture in the City (Londres) (Barroso & Cabero, 2018).Es una aplicacion que
permite acceder a la informacién adicional de obras de museos los cuales muestran ser

novedosos.
Wikitude

Facilita el acceso a la informacion registrada por la aplicacién del entorno que sea
enfocado con la camara del dispositivo utilizado previa activacion para el uso de la
aplicacion. También esta implicado en el proceso el GPS, brujula para determinar
posicién y coordenadas (Espinoza, 2017). Loja. Ademas de facilitar informacion,

lugares, material interactivo, objetos, tiendas, restaurantes, etc. Se podran crear “mis
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sitios” en los que se etiquetaran los lugares de interés por parte del usuario. Permite la

conversion de moneda con tan solo el escaneo de las mismas.
Yelp Monocle

Es una opcion de software de Yelp para IPhone que permite a través de realidad
aumentada facilitar la informacion de Yelp (restaurantes, comercios, reservas, copas,
etc.) (Marquez, 2017). Es una red social enfocada si el almirante busca salir de la rutina,
esta opcidn estd hecha para el turismo y el ocio.

Mixare (Android)

Muy similar, en cuanto a la informacion que proporciona del entorno, muestra
informacién de twitter y de la Wikipedia y acceder a ella por mapa o una lista
informativa (Barrio, 2017). Es un navegador de cddigo abierto, que brinda ayuda

facilmente.
Frield Trip (10S y Android)

Contiene audio por lo que se puede acceder a informacién complementaria sin
necesidad de leerse en la pantalla, punto extra para esta aplicacion en cuanto
accesibilidad se refiere (Barroso & Cabero, 2018). Reconoce la informacion de los
lugares que son enfocados con el dispositivo movil, museos, sitios historicos,
restaurantes, tiendas, etc. Proporciona una ficha informativa del sitio que puede ser
archivada.

Landscapar

Se realizan islas o territorios de una manera muy sencilla. Ideal para la comprension
de mapas topograficos. Con el trazo de unas lineas en un papel y activando la aplicacion
aparecera el modelo en 3D de forma instantanea (Moreno, 2018). Facilita la creacion

de paisajes en 3D de una manera muy sencilla.
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Anatomy 4D (10S o Android)

Se podré observar el cuerpo humano tras la impresion de los marcadores y activando
la aplicacion, puede descargarse en formato pdster para su mejor vision y exposicion
en el aula y ademas del cuerpo humano tiene otra plantilla del corazon en detalle
(Gomez, 2016). Ofrece varias capas que permiten quitar y poner la que mas interese

aprender o conocer, asi como todas juntas.
Amazing Space Journey — 3D Solar System (I0S o Android)

Permite conocer el sistema solar en 3D tan solo con la descarga de los marcadores

que serviran de activadores de la informacion (Cabrera, 2019)
Elements 4d, (10S o Android)

“Tras la impresion de los marcadores y su montaje manual se accedera activando la
aplicacion a los diferentes elementos quimicos, si se juntan se pueden observar
reacciones quimicas” (Marquez, 2018). Ademas, proporciona planes de ejercicios que
pueden realizarse en cualquier momento y lugar, y clasificados por niveles, primaria,

intermedia y secundaria

Genially

Tiene su origen en Cérdoba a través de una StartUp compuesta por un equipo
multidisciplinar de disefiadores, programadores, desarrolladores, biélogos, periodistas,
publicistas e ingenieros siendo el principal cometido la creacion de contenidos
interactivos para mejorar las labores de la ensefianza, marketing y difusién. (Padron &
Ruiz, 2020)

Gracias a esta gran variabilidad de opciones interactivas, la gran mayoria son de
acceso libre, por medio de ella se puede elaborar el contenido deseado, Genially se

encuentra entre los 100 primeros puestos del ranking mundial Tools 4 Learning.
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Ventajas de Geanially en la educacion
Esta herramienta brinda una serie de ventajas con respecto a otras herramientas

convencionales de difusion de contenido:

La plataforma dispone de diversos moldes prefabricados adaptables

Mantiene una interfaz intuitiva que resulta muy sencilla de mecanizar.

Dispone de infinitas versiones y adaptaciones.
Aprueba el trabajo Cooperativo entre alumnos y docentes.

Sitla una comunidad de creadores de nuevos disefios y actualizaciones.

Su uso es asequible, ya que es compatible con todos los ordenadores, ya que solo
necesita conexion a Internet.

El guardado automatico se mantiene en la nube.

El funcionamiento es en linea lo que permite que varios autores trabajen a la vez sobre
la presentacion y lo modifiquen.

Dentro de su interfaz podemos encontrar de manera intuitiva las herramientas de
presentaciones en video, dosieres 0 mapas, hasta recursos didacticos, presentaciones de

posters o Quiz.

Pedagogia

Hablar de pedagogia es relacionar a las antiguas civilizaciones, que conlleva a hacer
referencia a aspectos que tienen que ver con la formacion del hombre en su aspecto
integral y ente social ligado a su entorno del cual ha venido evolucionando a través de
las épocas, de ahi que la palabra pedagogia se deriva de “paidos” que significa nifio y
“gogia” que quiere decir llevar o conducir, en la antigliedad esta palabra estaba inmersa
en el campo laboral, en el que los esclavos tenian la obligacion de llevar y traer nifios
para la instruccion.
La pedagogia no es sélo otra disciplina sobre el hombre paralela a las demas, sino que
en los ultimos tiempos se presenta como ciencia y caracter psicosocial del individuo

frente a la sociedad.
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Definicion

Diaz, (2019) indica que: La pedagogia es un conjunto de saberes sociales y humanos
aplicables en la educacion por tanto se la conoce como ciencia psicosocial ya que su
objetivo es conocer, analizar y perfeccionar el aprendizaje. Es decir, mientras adquiere
conocimientos la practica, para luego llegar al conocimiento que sera significativo

como lo expreso el autor.

Pedagogia Constructivista

Esta teoria certifica que el principio basico de éste modelo parte de su significado,
ya que el verbo construir proviene del latin “arreglar” en otras palabras el conocimiento
humano construye nuevos conocimientos a través de los anteriores, en lo posterior los
ordena y los procesa generando el nuevo aprendizaje, para que tenga resultados debe
ser activo, participativo y para generar debe recibir la suficiente informacion y los
estudiantes construyen conocimientos por si mismos (Amores, 2021). Bajo esta
construyendo a estudiantes a través de su experiencia que trae consigo mismo, con las
nuevas experiencias permite la creacion de nuevos permitiendo el paso a la

construccién de nuevos significados.

Pedagogia en Red

La Pedagogia en la red, es una teoria de ensefianza y aprendizaje para la sociedad
de la red; como parte de su aporte educativo ha planteado la integracién de las teorias
de la educacién virtual, como base el aprendizaje en la virtualidad, pedagogia
informacional y teoria conexionista, para asi lograr una nueva modalidad de estudios
en linea (Espinosa, 2018). Esta nueva pedagogia rescata a la educacion virtual,
haciendo énfasis al trabajo colaborativo, aprendizaje, flexible, dinamico e interactivo,
basada en las nuevas realidades y contexto para la apropiacion del conocimiento, enel
que exige la construccion de una sociedad virtual, mediante la navegacion del
ciberespacio como nuevo escenario educativo.
Caracteristicas de la pedagogia del Ciberespacio
Segun Espinoza, Garcia, Erazo & Erazo (2020): La pedagogia del ciberespacio plantea

un cambio de paradigma, pensar a la educacion virtual no como herencia de la

26



educacion a distancia, sino como un nuevo enfoque de educacion, que tiene sus propias
caracteristicas, dindmicas y formas de ensefianza y aprendizaje en la red, como una
nueva forma de renovacion pedagogica, la cual ha cambiado su metodologia,
pedagogia y tecnologia.

La pedagogia del ciberespacio representa una teoria unificada, ya que ha rescatado
los elementos bésicos de las otras teorias para la educacion virtual como: el trabajo

colaborativo, aprendizaje flexible, dinamico e interactivo

Pedagogia Critica

Segun el reconocido autor Paulo Freire desde su trabajo Una pedagogia desde
América Latina menciona que para transformar su realidad debe pasar por la conciencia
ingenua a una conciencia critica, en la que la conciencia ingenua solo se adapta a la
situacion que atraviese mientras que la segunda transforma la realidad de cada persona,
generando conocimientos.

Freire también dentro de sus obras hace mencidn en la pedagogia del Oprimido, en
resumen hace énfasis, que educacion acufie lazos de libertad permitiendo el esfuerzo
sobre humano para emitir criterios, la resolucion de conflictos, relacionar lo abstracto
con lo real (Saldafia, Romero & Ochoa, 2018). De acuerdo a lo expuesto se puede decir
que, si el hombre no explora nuevas cosas, no conoce lo posterior y no genera cambios

para el mejoramiento de algin aspecto de su vida.

Aprendizaje

El proceso de asimilar cantidades de informacion a través de la lectura, practicao
experiencia es conocido como aprendizaje, el cual ocurre durante un periodo
relativamente corto, permitiendo responder al estudiante adecuadamente a la situacion,
el aprendizaje es la experiencia a través de diferentes aspectos para obtener el
conocimiento deseado dentro del mundo.

La teoria mentalista considera que el aprendizaje es un proceso de adiestramiento
de la mente donde se desarrolla la memoria, imaginacién y el pensamiento, lo cual
contribuye especialmente durante la infancia moldeando y dirigiendo al ser humano

(Edwars, 2019), desde la infancia hasta la madurez el deseo de aprender es evidente en
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el ser humano con el afan de dominar conocimientos necesarios para defenderse dentro

del mundo real.

Definicion

Se define al aprendizaje como el proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, el aprendizaje o la
experiencia del contexto donde se desenvuelve el individuo (Belando, 2017).

Este concepto puede ser entendido, ya que esto se logra en base a un estimulo y su

correspondiente respuesta, partiendo de su entorno.
Aprendizaje por Descubrimiento

También llamado heuristico y esta teoria promueve a que el estudiante adquiera
aprendizaje por si mismo. El Psicologo y pedagogo Jhon Bruner desarrolla una
pedagogia de indole constructivista, conocida como el aprendizaje pordescubrimiento
guiado, que tiene lugar durante una exploracién motivada que fomenta la curiosidad
(Fernandez, Server & Cepero, 2018). Es asi que, desde el punto de vista del aprendizaje
por descubrimiento, en lugar de explicar el problema, de dar el contenido acabado, el
profesor debe proporcionar el material adecuado y estimular a los estudiantes para que,
mediante la observacion, el balance, el andlisis de semejanzas y diferencias, lleguen al

develamiento de temas nuevos.

Aprendizaje Significativo

Mientras que Ausubel pondera la ensefianza explosiva o el aprendizaje por
recepcion como el método mas adecuado para la consolidacion del aprendizaje
significativo (Montejo, 2019). Para los autores, si la condicion para que un aprendizaje
sea latentemente significativo es que la nueva informacion interactle con la estructura
cognitiva previa apropiados y necesarios para el nuevo conocimiento, Ausubel
defiende que el aprendizaje puede alcanzarse tanto por recepcion como por
descubrimiento, todo depende en cuanto a estrategia de aprendizaje que utilice el
profesorado, y con cualquiera de estos dos tipos puede lograrse un aprendizaje

significativo. Este modelo de aprendizaje tiene los siguientes beneficios:

28



Superar las limitaciones del aprendizaje tradicionalista.

Estimula a los estudiantes para que formulen suposiciones intuitivamente, que
posteriormente intente confirmar el supuesto.

Potenciar las estrategias metacognitivas y el aprender a aprender, del que se sigue
un proceso sistematico como planificar los medios de aprendizaje, monitorear la
ejecucion y evaluar logros.

Estimular la seguridad en los estudiantes y su autoestima.

Aprendizaje Colaborativo y Constructivo

Este aprendizaje es sustentado en las teorias cognitivas, para Piaget hay cuatro
determinantes que intervienen en la maduracion cognitiva como son la maduracién, la
experiencia, el equilibrio y la transmision social, todos estos se pueden respaldar a
través de ambientes colaborativos, la teoria de Vygotsky, el estudiante requiere de un
agente mediador para propiciar el aprendizaje y es asi como alcanza a su desarrollo
préximo partiendo de aspectos relevantes de su propio entorno (Charlo, 2017).

El aprendizaje colaborativo es otro de los postulados constructivistas, creando
diferentes perspectivas para abordar un determinado problema, estos entornos usan una
gran variedad de instrumentos, que cedan el paso a la busqueda de soluciones a los
problemas establecidos, mostrando eficiencia en la superacion de actitudes negativas,
por el contrario, aumentan la participacion, el desarrollo integral consolidando su
propio aprendizaje.

Desde el punto de vista pedagogico, las TICs representan ventajas para el proceso
de aprendizaje colaborativo, ya que ayudan a estimular la comunicacion interpersonal,
que es uno de los pilares fundamentales dentro de los entornos de aprendizaje virtual,
pues posibilita el intercambio de informacion y el dialogo y discusidn entre todas las
personas implicadas en el proceso, existiendo herramientas de comunicacion como el
correo electrénico o el chat. Estas aplicaciones pueden ser sincronas, como
audio/videoconferencia, las pizarras electrénicas o los espacios virtuales y asincronicas

como los foros o listas de discusién.
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Seguimiento del progreso del grupo, a nivel individual y colectivo esta informacion
puede venir a traves de los resultados de ejercicios y trabajos, acceso a informacion y
contenidos de aprendizaje, libros electronicos, publicaciones en red, centros de interés,
enciclopedias, hipermedias, simulaciones y préacticas tutoriales que permiten a los
estudiantes intercambiar direcciones, diversificar recursos e integrar perspectivas
maltiples.

Creacion de ejercicios de evaluacion y autoevaluacion, con los que el docente podra
conocer el nivel de logro y redisefiar la experiencia de acuerdo a su ritmo y nivel y al

estudiante le ofreceran retroalimentacion sobre el nivel de desempefio.

Aprendizaje memoristico

Es llamado también mecanicista con aprendizaje memoristico, es aquel aprendizaje
que promueve la adquisicion de conocimientos nuevos, mediante la retencion, pues
bien ambos aprendizajes (mecanicista con memoristico )para que haya un proceso de
aprendizaje se lleva a cabo a partir de conductas repetitivas y mecanicas en lo posterior
provocando retencion de informacion sin conexion es decir sin conocimientos previos;
viéndolo desde un enfoque cognitivo este aprendizaje lo adquirié mediante repeticién
gue muy pronto lo olvidard y no quedara almacenada la informacién en su memoria
(Tusa, 2017).

En la actualidad y desde un enfoque cognitivista del aprendizaje se respalda por un
aprendizaje memoristico basado en la comprension, lo que indica que la memorizacion
es comprensiva porque los significados construidos que incorporan a los esquemas de
conocimiento, modificandose y enriqueciendo, de tal manera para que tenga lugar el
aprendizaje significativo, es necesario que la nueva informacién se incorpore a la
estructura mental y pase a formar parte de la memoria comprensiva, la idea es que la
memorizacion basada en la comprension por oposicion a la memorizacién mecanica es

un componente basico del aprendizaje significativo.

Aprendizaje visual
Neil D. Fleming, un psicdlogo que creo el aprendizaje visual, que es uno de lostres

estilos de aprendizaje descritos por el autor y se conoce como el modelo VAK de
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adquisicion del conocimiento. Se trata de la forma de aprendizaje mas comdn entre la
poblacion general, y por lo tanto es una de las que méas se fomentan en el &mbito
educativo por su ineludible forma de fijar la atencién (Cabrera, 2019).

Las personas que utilizan este aprendizaje necesitan ver la informacién para poder
comprenderla y memorizarla. Sin embargo, pueden hacer esto de muchas maneras y
utilizando varias habilidades distintas, entre las que se incluyen algunas como la
percepcion espacial, la memoria fotografica, o la distincion entre tonos y contrastes.

A nivel educativo, el aprendizaje visual se fomenta mediante el uso de objetos como
diapositivas, pizarras, graficos y mapas. El propio estudiante puede utilizar técnicas
como la elaboracion de esquemas o el subrayado con colores para memorizar
informacién, lo que le dard un mejor resultado que simplemente repetir aquello que
quiere aprender.

Segun algunas teorias y versiones del modelo VAK, el aprendizaje visual también
implica una serie de caracteristicas relacionadas con la personalidad y la manera de
pensar. Sin embargo, la falta de evidencia cientifica respecto a estas afirmaciones hace

que no todos los profesionales del &mbito de la psicologia estén de acuerdo con ellas.

Aprendizaje a través del uso de las tecnologias

Al hacer referencia de las nuevas tecnologias es referirse a la multimedia, la
television por cable y satélite, videojuegos, y a los hipertextos donde su materia prima
es la informacién, se consideran nuevas tecnologias esencialmente las computadorasy
los programas informaticos que permiten el acceso a redes, basicamente porque los
avances tecnologicos, han dado a la computadora y teléfonos celulares inteligentes un
protagonismo como instrumento pedagdgico, ya que permite el acceso a grandes
cantidades de informacién que hoy en dia son crecientes, las investigaciones
relacionadas con las redes de comunicacion y el correo electronico que llama especial
atencion el énfasis existente en el estudio de la interactividad, desde entornos
educativos virtuales, referida a distintos fines, paquetes y formatos de aprendizaje lo

que permite la interactividad, el desarrollo de procesos de comunicacion e intercambio
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entre los sujetos rompiendo barreras temporales y espaciales, por tanto, el medio esta
jugando un papel socializador.

Siendo las siguientes tecnologias aptas para un correcto aprendizaje:

Expresion grafica: dibujo de planos, perspectivas, acotacion, disefio asistido por
ordenador y todas las herramientas necesarias para transmitir ideas de forma grafica.

Estructuras y mecanismos: presentan todos aquellos mecanismos acordes ala fisica

como las fuerzas, tensiones, momentos, equilibrios estaticos y dindmicos para
comprender primero y disefiar después el funcionamiento de computadoras y sistemas.

Electricidad: Corriente  eléctrica, circuitosy sus elementos, magnitudes,
aplicaciones e instalaciones eléctricas.

Tecnologias de la informacién: utilizacién del ordenador como herramienta
principal de trabajo.

Tecnologias de la comunicacién: teléfono inteligente, podcasts, videos,
transmisiones por cable radioeléctrico, satélites, fendbmenos que posibilitan la
comunicacion a distancia.

Control y robética, automatismos mecénicos, eléctricos y neumaticos.

Control por ordenador. Robots: sensores, actuadores y programacion.

Tecnologia y sociedad: Influencia de la tecnologia en el desarrollo histérico de las
sociedades, hitos fundamentales. Analisis critico del impacto de la tecnologia en el

mundo la cual tienen un desarrollo sostenible y rentable en el mundo de hoy.

Ventajas del aprendizaje a través del uso de las tecnologias

La implementacion de tecnologias dentro del area de estudio en la actualidad es la
forma de aprendizaje méas usada dentro del sistema educativo, ya que permite
complementar el conocimiento dado en salas de clases, conferencias, entre otros con la
experimentacion y observacion dentro de los navegadores web (Garcia & Lopez ,
2019).

El uso de las herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo tiene tres grandes

ventajas.
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Educar con los medios. — Mediante la aplicacion se consigue que estos se
conviertan en una herramienta al servicio de la escuela.

Formar en los medios. - Favorecer un conocimiento critico y reflexivo y
colaborativo entre todos los educandos, acorde a las necesidades.

Aprovechamiento de los medios. — Ensefiar al estudiantado a aprovechar todas sus
potencialidades adecuadamente, para ello es necesario una buena direccion y guia del
docente, para que genere conocimiento mas no entretenimiento.

La tecnologia educativa se muestra a lo largo de la historia como una disciplina
viva de gran importancia, la cual ha tenido grandes tipos de transformaciones durante
el avance de la educacion, sobre todo cuando esta se ha visto inmersa en la evolucion
acelerada de la tecnologia (Garcia & Lopez , 2019), tanto la tecnologia y la educacion
han avanzado constantemente mejorando sus contextos y herramientas, sin embargo,
en los ultimos afios la tecnologia ha tenido progresos que no han sido implementados
dentro de la educacion, aportando para la mejor comprension de los contenidos.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Paradigma y tipo de investigacion

Segun Villegas & Martinez (2017): Para el estudio de la investigacion se considera
el enfoque mixto a la combinacion del método cualitativo, cuantitativo donde
proporciona un modelo de verificacion que permita contrastar hechos y teorias de las
variables aplicadas mediante la recoleccion de datos

Por consiguiente, es cualitativo porque el problema esta direccionado al proceso de
aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales, mediante la aplicacién de
herramientas tecnoldgicas de la realidad aumentada, tomando en consideracién el
marco teorico y el disefio de instrumentos para la recoleccion de datos necesarios para
dar el soporte necesario para la investigacion.

Es cuantitativo porque permite utilizar magnitudes partiendo de la aplicacién de las
encuestas realizadas al personal Docente y a los estudiantes de la Unidad Educativa
Fiscomisional PCEI de Pichincha, para en lo posterior tabular, analizar e interpretar

resultados.

Modalidad
La investigacion es de tipo aplicada ya que se pondra en préactica el disefio de varias

actividades tecnologicas de realidad aumentada, para el desarrollo del aprendizaje en
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la asignatura de Ciencias Naturales, para facilitar el trabajo que viabiliza combinar

informacion real con otra sintética virtual.

Tipo de investigacion

En lo que se refiere al disefio segun la finalidad es descriptiva, como manifiesta
Belastrini (2014): aquellos que se proponen la caracterizacion y puntualizacion de las
variables junto con el anlisis de éstas, tomando en cuenta su relacion e incidencia de
los datos se efectla una sola vez y en tiempo Unico. En funcion de lo expuesto es
descriptiva, porque se ird desglosando y exponiendo los diferentes procesos

sistematicos de desarrollo de cada una de las variables del estudio.

Finalidad

Tiene finalidad exploratoria-descriptiva debido a que se realizé un diagnostico de la
situacion de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha, relacionada al
disefio de la realidad aumentada para posteriormente, a través del analisis de los
componentes basicos de la realidad aumentada para luego proponer un disefio

tecnoldgico que potencie el aprendizaje del area de Ciencias Naturales.
Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacion

La poblacién con la que se trabaj6 en el presente estudio es de 54 estudiantes de
Décimo grado de Educacion Béasica Superior y 29 docentes de la Unidad Educativa
Fisco misional PCEI de Pichincha, habiendo un total de 83 participantes como se

observa en la Tablal.

Tabla 1. Poblacion

Unidades de Observacion A Porcentaje

Docentes de la U.E. PCEI. Pichincha 29 34.94%

Estudiantes de Décimo Afio de
E.G.B.

53 65.06%
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Total

83

100%

Fuente: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Operacionalizacion de las variables

Variable Dependiente: Realidad Aumentada

< INDICADORE . TECNICAS
CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES S ITEMS INSTRUMENTOS
1. Dispositivo | Estudiante Técnicas:
tiempo real 1.- Le gustaria observar el entorno
2. Virtualo3D | a través de un dispositivo en ° Encuesta
aumentada. tiempo real en forma virtual o 3D.
Definicion. — Se define como Docente
la informacion adicional que 1. La realidad aumentada !MStrumentos:
se obtiene por la observacion permite observar el entorno a| e Cuestionario
del entorno que es captado a| 1. Observacion través de un dispositivo en
través de una camara de un del entorno tiempo real ya sea en forma
dispositivo con un software | 2. Camara virtual o 3D
especifico (Blazques, 2017), | 3. Dispositivo
de manera que, permite software 1. Medios Estudiante
observar y animar un objeto | 4. Animar un tecnoldgicos S .
e : . q 2. La utilizacion de medios
de Interes en formatq, real objeto 5 lnnova:j_ore_zs tecnoldgicos innovadores
mejorando lacomprensionde | 5. Formatoreal | 2. Aprendizaje | i 0 anrendizaje de calidad
contenidos sobre todo en| 6. Comprension de calidad

aquellas asignaturas dificiles
de explicar

de contenidos

Docente

2.- Con la utilizacion de diversas
tecnologias innovadoras
enriquecen los conocimientos y
alcanzan un aprendizaje de
calidad

Estudiante
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3. La utilizacion de la realidad
aumentada hace posible que los
temas en estudio parezcan reales.
Docente

3.- La préctica tecnoldgica de la
realidad aumentada permite la
interaccion entre lo virtual y lo
real

1. Realidad

aumentada

2. Rendimiento

académico

Estudiante

4.- La aplicacion de la realidad
aumentada ayuda en el
rendimiento académico.

Docente

4.- La realidad aumentada es
una herramienta Gtil para la
educacion.

Estudiante

5.- Para utilizar la realidad
aumentada solo basta tener un
celular o un computador.
Docentes

5.- Los programas de realidad
aumentada utilizados en
computadora y celular
inteligente facilitan el trabajo en

la educacion y son de facil acceso

Tabla 2. Matriz de Operacionalizacion — Variable Independiente

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Variable Dependiente: Aprendizaje de Ciencias Naturales.

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTI'IIE?(EJ'\II\/IIEQ'SI'OS
1. Aprendizaje Estudiantes Técnicas:
2. Adquisicion de éi_enléilasaprendl\iﬁﬁeraleeg e Encuesta

Se define aprendiza}j(_e como el conocimientos gsp\firrgnezmge\zgzs que

proceso de adquisicion de Instrumentos:

conocimientos, habilidades,
valores y actitudes,
posibilitado mediante el
estudio, del aprendizaje o la
experiencia del contexto
donde se desenvuelve el
individuo. (Pérez & Gardey,
2012). Este concepto puede
ser entendido, a que esto se
logra en base a un estimulo y
su correspondiente
respuesta, partiendo de su
entorno.

1. Proceso de
adquisicion
de
conocimiento
S

2. Experiencia

del contexto

Individuo

Estimulo

Entorno

o~ w

Docentes

1.- El aprendizaje es
la adquisicion de
conocimientos,
habilidades y
destrezas
significativas

1. Memoristico
2. Retencién
mecanicista

Estudiantes
2.-Durante las clases de
Ciencias Naturales el

aprendizaje 'y  los
conocimientos se
adquieren de forma
memoristica.
Docentes

2.- El aprendizaje
memoristico
promueve

conocimientos

Cuestionario
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mediante la retencion
mecanicista
Estudiantes

3. El aprendizaje visual
ya sea presentaciones
animadas, graficos
animados mejora la
comprension  de los
contenidos de estudioen
la asignatura de
Ciencias Naturales.
Docentes

3.- El aprendizaje
visual se fomenta a
través del wuso de
diapositivas, mapas,
pizarray graficos

1.Medios tecnolégicos
(computadora, teléfono)

2.Generadores de
aprendizaje

Estudiantes
4.- La computadora y el

teléfono son canales
generadores de
aprendizaje en la
asignatura.

Docentes

4.- La computadora y
el teléfono celular
inteligente permite el
acceso a grandes
cantidades de
informacion,
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generando interaccion
y aprendizaje con el
mundo cibernético

1. Medios tecnoldgicos Estudiantes

2. Tecnologia. 5. El docente de Ia
asignatura de Ciencias
Naturales se apoya en

diversos medios
tecnoldgicos para la
educacion.

Docentes

5.- Considera usted
gue el aprendizaje en
la actualidad depende
mucho de la
tecnologia.

Tabla 3. Matriz de Operacionalizacién — Variable Dependiente

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Procedimiento de recoleccion de los datos

Meétodos, técnicas e instrumentos

Para dar solucion a la investigacion se aplic la técnica de la encuesta para lo cual
se disefid como instrumento un cuestionario estructurado en base a 10 preguntas de
opcion multiple utilizando la escala de Likert para luego registrar los aspectos de total
relevancia para prestar atencion al problema que motivo esta investigacion y recoger
datos para su posterior andlisis e interpretacion, sobre la base de un marco teérico, que

nos permita establecer conclusiones y llegar a la toma de decisiones.

Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados

Para obtener la validez de los instrumentos, se solicit6 a dos autoridades expertas en
el &mbito educativo con amplia experiencia que emitan sus comentarios con respecto a
los instrumentos disefiados para la ejecucion de esta investigacion quienesevaluaron
calidad y correspondencia en las preguntas. Posteriormente, las dos encuestas se
sometieron a las correcciones sugeridas y tras una Gltima validacion fueron aplicadas a

la poblacion del presente estudio: docentes y estudiantes.
Resultados del diagnostico de la situacion actual

Analisis e interpretacion de resultados
Tras aplicar las encuestas disefiadas para los dos grupos de estudio del presente
trabajo, los resultados fueron tabulados por pregunta y representados graficamente

como Se muestra a continuacion:
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Cuestionario dirigido a los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional
PCEI de Pichincha

¢Le gustaria observar el entorno a través de un dispositivo en tiempo real en

forma virtual o 3D?

0%

13% = De acuerdo

‘ = Indeciso

= En desacuerdo

= Totalmente en
87% desacuerdo

Gréfico 1. Aprendizaje en tiempo real
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Anélisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 87% (46) sefialan estar de acuerdo que la realidad
aumentada permite observar el entorno a través de un dispositivo real en forma virtual
0 3D, 13% (7) indeciso.

Los estudiantes indican que estan de acuerdo que durante las clases se integren
entornos virtuales en forma real ya que facilitaria la comprension de temas en estudio.

¢La utilizacion de medios tecnoldgicos innovadores permiten un aprendizaje de
calidad?

7% 2%

= De acuerdo

= Indeciso

= En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

91%

Graéfico 2. Aprendizaje por medio de la tecnologia
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Analisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 91% (48) indican estar de acuerdo que la
utilizacion de los medios tecnoldgicos innovadores permite un aprendizaje de calidad,
7% (4) indeciso, 2% (1) en desacuerdo.

De acuerdo a los datos establecidos los estudiantes indican que es importante que
los docentes utilicen medios tecnoldgicos innovadores durante el proceso de
aprendizaje ya que éstos generan un aprendizaje de calidad.
¢La utilizacion de la realidad aumentada hace posible que los temas en estudio

parezcan reales?

4%0%

= De acuerdo
23%

= Indeciso
En desacuerdo

= Totalmente en
73% desacuerdo

Grafico 3. Estudio a través de la realidad aumentada
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Analisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 73% (39) responden estar de acuerdo que la
utilizacion de la realidad aumentada hace posible que lo irreal parezcan reales, 23%
(13) indeciso, 4% (2) en desacuerdo, 0% totalmente en desacuerdo.

Segun los datos arrojados los estudiantes la mayoria marcan estar de acuerdo que
durante es estudio de los temas relacionados a las Ciencias Naturales se utilice la
realidad aumentada ya que las imagenes presentadas parecen de forma real facilitando

el aprendizaje y generando nuevos conocimientos.
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¢La aplicacion de la realidad aumentada ayuda en el rendimiento académico?

0%

= De acuerdo

= Indeciso

= En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Gréfico 4. La RA en el rendimiento académico
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Anélisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 83% (43) estan de acuerdo que la aplicacion de
la realidad aumentada ayuda en el rendimiento académico, 17% (9) indeciso, 0% en
desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

Los estudiantes responden que la aplicacion de la realidad aumentada hace posible
un mejoramiento en el rendimiento académico haciendo posible la comprension de
temas dificiles, por lo que es importante que se aplique este mecanismo durante las
clases.
¢Para utilizar la realidad aumentada solo basta tener un celular o un

computador?

= Si
= No

Grafico 5. La RA por medio de celular o computador

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Anélisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, un 64% (34) indican que si, para utilizar realidad
aumentada solo basta tener un celular o un computador, 36% (19) indican que no solo
basta un celular o computador para utilizar la realidad aumentada.

Las respuestas arrojadas por los estudiantes indican que en los Gltimos tiempos la
realidad aumentada esta al alcance de todos ya que la mayoria tiene un teléfono celular
0 computador para programar la realidad aumentada.
¢El aprendizaje en Ciencias Naturales genera experiencias que serviran en la

vida?

= De acuerdo
= Indeciso
= En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Gréfico 6. Las Ciencias Naturales en la vida
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Anélisis e interpretacion
De los 53 estudiantes encuestados, 96% (50) afirman estar de acuerdo que el
aprendizaje en Ciencias Naturales genera experiencias que serviran en la vida, 2% (1)
indeciso y en desacuerdo.
Con los datos obtenidos los estudiantes indican la mayoria estar de acuerdo que el
estudio de las Ciencias Naturales genera experiencias que sirven en la vida
transformandose en un aprendizaje significativo por lo que es importante sacar

provecho en cada clase.
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¢Durante las clases de Ciencias Naturales el aprendizaje y los conocimientos se

adquieren de forma memoristica?
= Muy
A ‘ Frecuentemente
= Frecuentemente
Ocasionalmente

= Raramente

= Nunca

Gréfico 7. Las Ciencias Naturales de forma memoristica
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Andlisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 38% (20) sefialan que muy frecuentemente
durante las clases de Ciencias Naturales el aprendizaje y los conocimientos se
adquieren de forma memoristica, 31% (16) frecuentemente, 20% (11)ocasionalmente,
6% (3), raramente, 5% (3) nunca.

Las respuestas deducen que los estudiantes indican que muy frecuentemente el
aprendizaje en las Ciencias Naturales se los realiza de forma memoristica por lo que es
necesario cambiar este paradigma, ya que en los Gltimos tiempos se viene observando
un aprendizaje activo mas el memoristico ha quedado caduco.
¢En la asignatura de Ciencias Naturales mediante el aprendizaje visual ya sea
presentaciones y graficos animados mejoran la comprensién de los contenidos de

estudio?

7%2% 0% = De acuerdo

“ = Indeciso

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

91%

Gréfico 8. Las Ciencias Naturales por medio visual
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Anélisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 91% (48) indican que estan de acuerdo que en la
asignatura de Ciencias Naturales mediante el aprendizaje visual ya sea presentaciones
animadas, graficos animados mejora la comprension de los contenidos de estudio, 7%
(4) indeciso, 0% en desacuerdo, 2% (1) totalmente en desacuerdo.

Los estudiantes indican que estan de acuerdo que durante las clases de Ciencias
Naturales ya sea por medio de presentaciones interactivas estos generan nuevos
aprendizajes por ende mejoran la comprension de los temas presentados.
¢La computadora y el teléfono son canales generadores de aprendizaje en la

asignatura de Ciencias Naturales?

= De acuerdo

= Indeciso

En desacuerdo

94% = Toralmente en
desacuerdo

Gréfico 9. Medios tecnoldgicos y la Ciencias Naturales
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Anélisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 94% (50) manifiestan que estar de acuerdo que
la computadora y el teléfono son canales generadores de aprendizaje en la asignatura,
6% (3) indeciso, un 0% de acuerdo y totlamente en desacuardo.

Segun indican los estudiantes que la computadora o el teléfono celular inteligente
son canales receptores de un nuevo aprendizaje que se encuentra al alcance de todas
las perdonas, por lo que es importante que se apliquen la realidad aumentada en cada

tema de estudio.
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¢El docente de la asignatura de Ciencias Naturales se apoya en diversos medios

tecnoldgicos para la educacion?

1% 0%
‘ = De acuerdo

= Indeciso

53% = En desacuerdo
36%

= Totalmente en
desacuerdo

Grafico 10. Docentes de Ciencias Naturales con medios tecnolégicos
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Andlisis e interpretacion

De los 53 estudiantes encuestados, 53% (28) indican que el docente de la asignatura
de Ciencias Naturales se apoya en diversos medios tecnoldgicos para la educacion,
36% (19) Indeciso, 11% (6) en desacuerdo, 0% raramente y nunca.

Los estudiantes indican que los docentes deben apoyarse en los medios
tecnoldgicos como la realidad aumentada ya que es importante medio para la educacion

de los estudiantes en la era de hoy.
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Cuestionario dirigido a los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional
PCEI de Pichincha
¢La realidad aumentada permite observar el entorno a través de un dispositivo

en tiempo real ya sea en forma virtual o 3D?

0%

. % = De acuerdo

= Indeciso

En desacuerdo

83% = Totalmente en
desacuerdo

Grafico 11. La realidad aumenta dispositivo de forma virtual

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Analisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, el 83%(24) sefialan de acuerdo que la realidad
aumentada permite observar el entorno a través de un dispositivo en tiempo real, 10%
(3) indican indeciso, 7% (2), 0% en desacuerdo, 0% totalmente en desacuerdo, por
consiguiente, se puede observar entornos a través de un dispositivo en tiempo real.

De acuerdo a los datos obtenidos los docentes indican que la realidad aumentada
efectivamente permite observar imagenes en tiempo real, por lo que resulta importante
la aplicacion de esta herramienta Util en la educacion.
¢Con la utilizacion de diversas tecnologias innovadoras enriquecen los

conocimientos y alcanzan un aprendizaje de calidad?
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7% 3%

7% ‘ = De acuerdo

= Indeciso
= En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

83%

Grafico 12. Las tecnologias alcanzan aprendizajes de calidad

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Anélisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados el 83% (24) indican de acuerdo que la utilizacién
de diversas tecnologias innovadoras enriquece los conocimientos y alcanzan un
aprendizaje de calidad, el 7% (2) indeciso, 7% (2) en desacuerdo, 3% (1) totalmente en
desacuerdo, por lo que indican que es una herramienta servil en la ensefianza.

Como expresan los datos los docentes marcan estar de acuerdo que con la utilizacién
de estrategias innovadoras enriquecen los conocimientos por ende los estudiantes
alcanzan aprendizaje de calidad.
¢La préctica tecnoldgica de la realidad aumentada permite la interaccion entre

lo virtual y lo real?

7%

10% = De acuerdo

4%\

= Indeciso
= En desacuerdo

= Totalmente en
79% desacuerdo

Grafico 13. La tecnoldgica permite la interaccion entre lo virtual y lo real

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Analisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, 79% (23) revelan que la practica tecnoldgica de la
realidad aumentada permite la interaccion entre lo virtual y lo real, 4% (1) indeciso,
10% (3) en desacuerdo, 7% (2) en desacuerdo, por lo que indican que es una
herramienta que permite la interaccion entre virtual y real.

Como expresan los datos referentes a la interrogante los docentes deducen que la
préactica de la realidad aumentada permite la interaccion en los estudiantes con el
internet haciendo visibles objetos en tiempo real, por lo que es importante que se
practique durante las clases.

¢La realidad aumentada es una herramienta Util para la educacion?

49 3%

“O\

= De acuerdo

= Indeciso

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

83%

Grafico 14. Aprendizaje a través de plataformas tecnoldgica
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Andlisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, 83% (24) aluden de acuerdo que la realidad
aumentada es una herramienta atil para la educacién, 10% (3) indeciso, 4% (1) en
desacuerdo y 3% (1) totalmente en desacuerdo lo que aluden que la realidad aumentada
ayuda al progreso de la educacion.

Los docentes responden estar de acuerdo que la realidad aumentada es una
herramienta Gtil para la educacion por lo que es importante que se utilice en el

desarrollo de las clases para una mejor comprension de los temas.

100



¢Los programas de realidad aumentada utilizados en computadora y celular

inteligente facilitan el trabajo en la educacion y son de fécil acceso?

4%

17% ‘

7%

= De acuerdo

= Indeciso
En desacuerdo

= Totalmente en

0
Lok desacuerdo

Grafico 15. Aprendizaje a través de medios tecnoldgicos
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Anélisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, el 72% (21) sefialan estar de acuerdo que los
programas de realidad aumentada facilitan el trabajo en la educacion siendo estos de
facil acceso cono el teléfono y computador, 7% (2) indeciso, 17% (5) en desacuerdo,
4% (1) totalmente en desacuerdo, asumiendo que los programas de realidad aumentada
son de fécil acceso.

Referente a la interrogante los docentes marca n la mayoria estar de acuerdo que los
programas de realidad aumentada se pueden utilizar mediante dispositivos al alcance
de todos y todas las personas puesto que es necesario tener un teléfono o computador
para hacer més facil el estudio de los temas.
¢El aprendizaje es la adquisicion de conocimientos, habilidades y destrezas

significativas?

49%7% = De acuerdo
\‘ = Indeciso

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

93%

Grafico 16. Aprendizaje significativo
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Anélisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados 93% 27 marcan estar de acuerdo que el aprendizaje
es la adquisicion de conocimientos, habilidades y destrezas significativas, 4% (1)
indeciso, 0% en desacuerdo, 3% (1) totalmente en desacuerdo.

Los docentes coinciden que el aprendizaje es la adquisicion de nuevos
conocimientos y el desarrollo de las habilidades y destrezas que con el tiempo y
después de poner en practica medios para alcanzar el aprendizaje se constituye en un

aprendizaje significativo.

¢El aprendizaje memoristico promueve conocimientos mediante la retencion

mecanicista?

0%

= De acuerdo

= Indeciso

En desacuerdo

21%

62%
= Totalmente en
desacuerdo

Gréfico 17. Aprendizaje memoristico
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Anélisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, 62% (18) estan de acuerdo en que el aprendizaje
memoristico promueve conocimientos mediante la retencién mecanicista, 21% (6)
indeciso, 17% en desacuerdo, 0% totalmente en desacuerdo.

Los docentes indican que el aprendizaje memoristico promueve conocimientos
mediante la retencion mecanicista por lo que es un aprendizaje efimero que en poco

tiempo se olvidara o no recordara con facilidad.
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¢El aprendizaje visual se fomenta a través del uso de diapositivas, mapas, pizarra
y gréaficos?

09%%
= De acuerdo

= Indeciso

= En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

97%

Gréfico 18. Aprendizaje visual
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Andlisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, 97% (28) marcan de acuerdo que el aprendizaje
visual se fomenta a través del uso de diapositivas, mapas, pizarra y graficos 0%
indeciso y en desacuerdo, 3% (1) totalmente en desacuerdo.

De acuerdo a los datos presentados los docentes indican que el aprendizaje visual se
fomenta a través de diapositivas, mapas, pizarra y graficos por ende crea nuevas
expectativas en los estudiantes haciendo cada aprendizaje mas dinamico y activo.
¢La computadora y el teléfono celular inteligente permite el acceso a grandes
cantidades de informacion, generando interaccion y aprendizaje con el mundo
cibernético?

7% 4%%

= De acuerdo
= Indeciso

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

89%

Grafico 19. Aprendizaje cibernético

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Anélisis e interpretacion

De los 29 docentes encuestados, 89% (25) sefiala que la computadora y el teléfono
inteligente permite el acceso a grandes cantidades de informacion, generando
interaccion y aprendizaje con el mundo cibernético, 7% (2) indeciso, 4% (1) en
desacuerdo, 0% totalmente en desacuerdo.

Con los datos establecidos se puede precisar que la computadora y el teléfono son
atractivos estudiantiles ya que generan gran cantidad de informacion abriendo
informacidn necesaria en cualquier momento y llegando a lugares lejanos permitiendo

asi un aprendizaje a través del mundo de la internet.

¢Considera usted que el aprendizaje en la actualidad depende mucho de la

tecnologia?

0%

14%

0% = De acuerdo

= Indeciso

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

86%

Gréafico 20. Aprendizaje tecnoldgico actual
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Analisis e interpretacion
De los 29 docentes encuestados, 86% (24) sefialan estar de acuerdo que el
aprendizaje en la actualidad depende mucho de la tecnologia, 0% indeciso, 14% (4) en

desacuerdo, 0% totalmente en desacuerdo.
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De acuerdo con los datos obtenidos indican que estan de acuerdo que el aprendizaje
en la actualidad depende mucho de la tecnologia por ende es necesario utilizar este

medio para generar el aprendizaje.

Discusiéon de Resultados

Partiendo de los resultados generados en las encuestas aplicadas tanto a docentes
como a estudiantes del presente estudio se puede afirmar que a ambos grupos les resulta
de total interés el estudio permitiendo la realidad aumentada en el proceso de
aprendizaje por medio de dispositivos en tiempo real como se observa en las Figuras
1,2 y 11y 12 yaque la utilizacion de las diversas herramientas tecnoldgicas enriquecen
los conocimientos y se alcanza un aprendizaje significativo, sin embargo, bajo esta
circunstancia en la Unidad Educativa PCEI Pichincha no se aplica.

Asi también la préctica tecnoldgica de la realidad aumentada termite la interaccion
entre lo virtual y lo real por lo que le permite al estudiante manejar y observar de
manera real hechos sucesos transformaciones referentes en la asignatura de Ciencias
Naturales lo que permite que sea una herramienta Gtil en la educacion de la nueva era
tecnoldgica como se observa en las Figuras 3, 4, 13 y 14, siendo una de las falencias
en el proceso metodoldgico con la aplicacion de estrategias monétonas siendo como
aprendizaje la retencion de conocimientos de forma memoristica como se observa en
las figuras 7 y 17, provocando cansancio en los educandos falencia principal detectada
en la institucion.

Por otro lado, en la actualidad los docentes deben estar actualizados en cuanto a las
plataformas y medios virtuales ya que como se puede observar en las Figuras 9,10,19
y 20, ya que mediante el teléfono o computador permite el acceso a grandes cantidades
de informacion Gtiles y aplicables en el estudio de la asignatura de Ciencias Naturales,
generando la interaccidn estudiante — medio virtual, considerando un medio eficaz en
los dltimos tiempos para la educacion del futuro.

Bajo este contexto se determina la inexistente aplicacion de herramientas
tecnoldgicas innovadoras en el proceso de aprendizaje de la Unidad PCEI Pichincha,

en los estudiantes y profesores por lo que resulta necesario disefiar una propuesta
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metodoldgica con actividades de la realidad aumentada que complementen el proceso

de aprendizaje.
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CAPITULO 111
PRODUCTO/RESULTADO

CASO 1: PRODUCTO

Nombre de la propuesta

Aplicacion movil Quiver con realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en
la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo afio de Educacion
Basica Superior de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha.
Definicidn del tipo de producto

La incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo aporta
enriquecimiento al proceso de aprendizaje. Siendo la realidad aumentada el canal
mediador para facilitar la calidad de la educacion en la asignatura de Ciencias Naturales
en estudiantes del décimo afio de educacion béasica superior de la Unidad Educativa
Fiscomisional PCEI Pichincha; combinando la informacion del mundo real que obtiene
de la observacion de un entorno, captada por de la camara de un dispositivo electronico,

alimentando el conocimiento a través del mundo virtual.

Justificacion

La propuesta permite contribuir al mejoramiento del aprendizaje con la tecnologia
de vanguardia que dia tras dia crean estrategias eficaces para fortalecer un aprendizaje
de calidad, por medio de ello es necesario realizar los ajustes que involucren la

participacion del estudiantado en la construccion de conocimientos por medios
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visuales. Para culminar dicho proceso y consolidar el aprendizaje es necesario
mantener al estudiantado motivado, cohesionando pasando del conocimiento tedrico a
la préctica observacional, de esta manera se estard potencializando el desarrollo del
aprendizaje de competencias, gracias a la inmersion de la realidad aumentada, que
permiten en la recreacion a traves de situaciones reales de la simulacion practica que
sera de utilidad durante toda su etapa formativa, consecuentemente necesario
implementar una aplicacién mavil para alcanzar el nuevo aprendizaje.

Esta herramienta permite familiarizarse con los casos problemas de diversas
asignaturas especialmente en las Ciencias Naturales donde resulta dificil solo una breve
explicacion, es por ello que se cree conveniente la utilizacion de la realidad aumentada ya que en
ellase van a encontrar diversidad de temas de medio natural y aumentar su capacidad para
retener conocimientos por mas tiempo. Esto lleva al cumplimiento de nuestra meta y
objeticos planteados para generar excelencia académica a traves de un aprendizaje
mediado por tecnologia.

Actualmente la educacion exige innovacion continua del proceso de aprendizaje
donde los métodos tradicionalistas estan siendo sustituidos por métodos de aprendizaje
activo y participativo, la ltdica, la elaboracién de proyectos, entre otros.

El principal objetivo es abrir nueva perspectiva de cambios sociales en el cual el
docente pasa a ser un guia en el proceso de aprendizaje, brindandole las pautas para
que los estudiantes decidan, investiguen, analicen la validez de la informacion y a su
vez formen su propio conocimiento.

Bajo este contexto es necesario motivar a los estudiantes creando nuevos retos y que
una de las alternativas para lograr la atencion e interés de los estudiantes es afianzar la

utilizacion de la estrategia con realidad aumentada.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagndstico

Despueés de evidenciar falencias en el desarrollo de las clases impartidas por los
docentes notando un inexistente uso de herramientas tecnoldgicas innovadoras. En

consecuencia, el uso de la realidad aumentada crea: ambientes de descubrimiento,
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pensamiento critico reflexivo, aprendizaje colaborativo e interactivo, permitiendo que
el estudiante a través de sus sentidos potencie nuevos modelos de aprendizaje a través
de la visualizacién de imagenes 3D haciendo de este aplicativo util dentro del aula de
clases, fortaleciendo y asentando los conocimientos en aprendizaje significativo. Por
lo tanto, la presente propuesta innovadora, contribuye al fortalecimiento de la mejora

educativa.

Objetivos

Objetivo General

Aplicar la realidad aumentada mediante el aplicativo Quiver para el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de décimo afio de Educacion Basica Superior de la
Unidad Educativa PCEI de Pichincha.

Objetivos especificos

Determinar los contenidos de las Ciencias Naturales para el proceso de aprendizaje
de los estudiantes de décimo afio de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa
PCEI de Pichincha.

Disefiar la realidad aumentada mediante el modelo ADDIE, para proceso de
aprendizaje de los estudiantes de décimo afio de Educacion Basica Superior de la
Unidad Educativa PCEI de Pichincha.

Validar la aplicacion de la realidad aumentada en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de décimo afio de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa PCEI
de Pichincha

Elementos que la conforma

En la presente propuesta educativa innovadora se usa el disefio instruccional
ADDIE, que hace referencia al Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacién, siendo una referencia de gran calidad en el ambito educativo, su
versatilidad permite el uso de la tecnologia para disefiar los materiales y estrategias
didacticas excelente opcion para las clases hibridas.
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Esta propuesta contiene aspectos importantes para su aplicacién es asi como:
presentacion introduccion a las Ciencias Naturales, indice de contenidos de la
asignatura de ciencias naturales para decimo afio de EGB, modelo instruccional conla

aplicacion Quiver,

Premisas para la Implementacion
La viabilidad del proyecto es posible gracias al apoyo de la Unidad Educativa PCEI
de Pichincha, ya que se contd con la aprobacion de las autoridades para la
aplicacién, contando también con la disponibilidad de toda la comunidad educativa en
este caso se cuenta con la colaboracion de los estudiantes de décimo afio, los materiales
y elementos a utilizar son creados por el docente y las clases se realizan virtualmente

en las horas asignadas para la asignatura de Ciencias Naturales.

CASO 2: RESULTADO

Introduccion

La realidad aumentada en el proceso de 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, plasmando de forma diferente y entretenida, llegando a la conclusion de que
la mayoria de estudiantes usan instrumentos tecnoldgicos inteligentes facilitando el
manejo del aplicativo que contienen relevante contenido tecnolégico.

La realidad aumentada aplicada al proceso de aprendizaje de la asignatura de
Ciencias Naturales, se orienta a promocionar diferentes metodologias basadas en la
innovacion, utilizando este recurso pedagdgico para lograr el aprendizaje significativo,
propone que los docentes conozcan sobre esta tecnologia y la apliquen en el aula,
cambiando una clase tradicional en una clase innovadora, dindmica e interesante. La
realidad aumentada usada por los docentes como herramienta metodologica desarrolla
en los estudiantes habilidades cognitivas como atencion, concentracion, la reflexion a
la resolucién de problemas; genera interés y motivaciéon manteniendo una actitud

positiva frente al aprendizaje, tiene acceso a diferentes oportunidades de aprendizaje
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en nuevos contextos, por lo que con la utilizacion de este aplicativo el estudiante

ampliara el conocimiento.

Estructura del método ADDIE

— Andlisis —»{ Contexto Situacional
| Do | Obwos »| Tabla de Contenidos
Contenidos del Bloque
Metodologfa
METODO ADDIE > Desamollo  (—»{  Materiales
Disefio de la interfaz
1. Célula Animal
2. Célula Vegetal
3. Metamorfosis de la Mariposa
| Implementacion  |—»|  Activadades »| 4 Anidacitn de los chorlos
5. Cemicalo
6. Desplazamiento de las aves
terrestres
7. Partes del Voledn
i Herramientas
— Evaluacion > o
Tecnoldgicas

Figura 1. Estructura del método ADDIE

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Anélisis

La propuesta esté dirigida a 53 estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa
Fiscomisional PCEI de Pichincha, a través de medios digitales tanto en forma
sincronica como asincronica mediante canales comunicativos ya sea: via internet,
plataformas virtuales, WhatsApp, la realizacion de esta actividad se toma en
consideracién dentro de las horas clase de la asignatura de Ciencias Naturales referente
al Blogue perteneciente a la Unidad 4. La division celular yreproduccion siendo de 90
minutos es decir dos horas para cada planificacion.

En la actualidad es indispensable buscar nuevas estrategias metodologicas que
permiten innovar y hacer el aprendizaje mas activo y dinamico, siendo la realidad
aumentada una herramienta de soporte ya que posee caracteristicas de observar
elementos fisicos a través de dispositivos tecnoldgicos. Aprovechando del

entretenimiento y disfrute que esto genera para aprender.
Disefio
Objetivos

Objetivo General
Desarrollar la propuesta aplicando la realidad aumentada para estudiantes de décimo
afio de Educacién Basica Superior en la asignatura de Ciencias Naturales de laUnidad

Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha.

Objetivos Especificos

Modelar la interfaz aplicativa con objetos en 3D de temas de la asignatura de
Ciencias Naturales.

Fomentar el aprendizaje dindmico y creativo a través del aplicativo Quiver para una
mejor comprension de los temas.

Comprobar la correcta funcionalidad de la aplicacion utilizando los marcadores,

mediante las pruebas y correcciones necesarias
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Contenidos de la Unidad

Tienen un carécter integrador; cubren un conjunto de capacidades que aseguran un
desarrollo integral y pleno de los estudiantes y que estan relacionadas con los objetivos
generales del area y de la Unidad del subnivel de la basica superior. El area de Ciencias
Naturales contribuye de manera decisiva al desarrollo y adquisicion de las habilidades,
en la medida en que promueve préacticas de investigacion, lo que les permitira recrearse
con los descubrimientos que hagan mediante la utilizacion del aplicativo Genially junto
con la app Quiver, ya sea valorando los temas de estudio y respetando la naturaleza,
actuando con ética y demostrando justicia. Los temas de la Unidad 4. La division
celular, reproduccién que incentiva el pensamiento critico y creativo para analizar y
proceder responsablemente ante problemas complejos, tanto socioculturales como
relacionados con el respeto a la naturaleza.

También promueve el desarrollo de la curiosidad, fortalece las habilidades
cientificas, incluyendo la practica de la tecnologia innovadora para la indagacién, la
resolucion de problemas vinculados con la salud del cuerpo, el ambiente, brindando
oportunidades para innovar.

En conclusion, favorece la comprension de conceptos mediante la exploracion del
conocimiento y contribuye al aprendizaje para la comprension del desarrollo personal,
integrando la teoria junto con la practica autbnoma; para lograr el bienestar propio y el

de los demés, demostrando respeto, solidaridad e inclusion.

Tabla 4. Contenidos de la Unidad 4

CONTENIDOS FECHA
1. Célula animal 06-03-2021
2. Célula vegetal 13-03-2021
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3. Metamorfosis de la mariposa 20-03-2021

4. Aves: anidacion de los chorlos

27-03-2021
5. Cernicalos 10-04-2021
6. Desplazamiento de la aves
17-04-2021
terrestres
7. Partes del volcan 24-04-2021

Elaborada por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Metodologia

La cultura cientifica, como parte de la ciencia, permite alcanzar estandares de
innovacion, mediante el desarrollo de habilidades cognitivas y cientificas que parten
de la exploracion de hechos y fendmenos, motivando y promoviendo en los estudiantes
el analisis de problemas y la formulacion de hipétesis que habran de probar mediante
el disefio y conduccion de practicas dptimas para el aprendizaje con la aplicacion de
métodos recoleccidn, sistematizacion e interpretacion de la informacién. En cuanto al
fundamento pedagdgico la investigacion posee un enfoque constructivista, critico y
reflexivo, el aprendizaje de los contenidos en el area de las Ciencias Naturales con el
fin de lograr un aprendizaje significativo y la construccidn de conceptos nuevos a partir
de los conocimientos y experiencias previas de los estudiantes.

Dentro de cada una de las actividades establecidas cumple el Ciclo del aprendizaje
ERCA, dentro de los contenidos didacticos en el que se orienta las clases para los
estudiantes de basica apunta al conjunto conocimientos, procedimientos, conceptos y
actitudes que se deben desarrollar para alcanzar los objetivos previamente estipulados
para el desarrollo de la clase.
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Figura 2. Ciclo del Aprendizaje
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Disefio de la Interfaz Genially con el aplicativo Quiver
Para ingresar es necesario instalar la app Quiver en un dispositivo celular o Tablet
ingresa a Google Play mediante el siguiente enlace que nos conectara para la
interaccion de las clases.
https://play.google.com/store/apps/detailsid=com.puteko.colarmixa y descarga el
aplicativo.
Luego Ingrese al siguiente link:

https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division-celular-y- reproduccion

Donde encontraras actividades propuestos en la primera unidad.
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https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division-celular-y-reproduccion

lustracion 1. Interfaz de Genially
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Fuente:https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division-
celular-y-reproduccion

Desarrollo

Para el desarrollo de la correcta implementacion es necesario dar a conocer los
siguientes elementos:

Al hacer referencia de las nuevas tecnologias se consideran esencialmente a los
programas informaticos que permiten el acceso a redes, basicamente porque los
avances tecnolégicos, han dado a la computadora y teléfonos celulares inteligentes un
protagonismo como instrumento pedagdgico logrando la atencion el énfasis existente
en el estudio de la interactividad, desde nuevos y llamativos entornos educativos
virtuales.

Quiver. — Es una aplicacion perteneciente a la realidad aumentada especializada
para el uso de dispositivos moviles con un sistema Android y OS, esta aplicacion es
muy interactiva puesto que capta la imagen en 3D, asimilando a la realidad. Se la
consigue descargando desde Play store de manera gratuita.

Genially. -Este aplicativo esta compuesto por un equipo multidisciplinar siendo el
principal cometido la creacion de contenidos interactivos para mejorar las labores del
aprendizaje, marketing y difusion.

Gracias a esta gran variabilidad de opciones interactivas, la gran mayoria son de
acceso libre, por medio de ella se puede elaborar el contenido deseado, Genially se
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encuentra entre los 100 primeros puestos del ranking mundial Tools 4 Learning
(Padron & Ruiz, 2020).

La plataforma dispone de diversos moldes prefabricados adaptables, por lo que
mantiene una interfaz intuitiva que resulta muy sencilla de mecanizar. Por lo que
dispone de infinitas versiones y adaptaciones, conjugando el trabajo cooperativo,
colaborativo entre estudiantes y docentes.

Pedagogia Constructivista. - Este modelo parte de la edificacion de nuevos
conocimientos a través de los anteriores, en lo posterior los ordena y los procesa
generando el nuevo aprendizaje, para que tenga resultados debe ser activo,
participativo y para generar debe recibir la suficiente informacion y los estudiantes
construyen conocimientos por si mismos (Amores, 2021).

Aprendizaje Visual

Se trata de la forma de aprendizaje mas comun entre la poblacion general, y por lo
tanto es una de las que mas se fomentan en el &mbito educativo por su ineludible forma
de fijar la atencion donde es necesario visualizar para poder comprenderla y asimilarla.
Sin embargo, pueden hacer esto de muchas maneras y utilizando varias habilidades
distintas, entre las que se incluyen algunas como la percepcion espacial, la

memoria fotografica, o la distincion entre tonos y contrastes (Cabrera, 2019).

Antes de ingresar por medio del link es necesario tomar en cuenta las siguientes

indicaciones.

Instalar el app Quiver en tu celular o Tablet ingresa GOOGLE PLAY
https://play.google.com/store/apps/detailsid=com.puteko.colarmixa

y descarga el aplicativo.
¢ o
Para poder scanear las plantillas

QuiverVision s -
debes dar clic en la mariposa que esta

n en la circunferencia naranja
na Vez descargado en su Enfoca la camara al dibujo de la

0

celular aparecera el app dg plantilla y espera que se ponga de

Quiver da clic ahi y empezara ¢ color azul y aparecera las imagenes

cargar todas las paginas. en 3D, las mismas que podras realiza
los movimientos
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https://www.lifeder.com/memoria/

llustracion 2. Indicaciones para instalar Quiver
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 1

Demuestra tu habilidad con el juego
Para empezar con el juego es necesario descargar el aplicativo Quiver, y enseguida

comienza el juego y podras observar como da vida las imagenes.

DEMUESTRA TU HABILIDAD CON
ESTE JUEGO i

1. Scanea la plantilla con tu aplicativo
quiver que lo tienes descargado en tu
celular.

2. Deberas esperar unos pocos
segundos hasta que realice el enfoque

perfecto.
3. De inmediato reconocera el dibujo y
empieza el juego.

llustracion 3. Juego plantilla aplicativa Quiver
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 2
Contenido: Célula Animal

Destreza con criterio de Desempefio:

CN.4.1. (3, 4) Indagar y describir las caracteristicas estructurales y funcionales de
la célula y sus organelos, con uso del microscopio, de las TIC u otros recursos, y
clasificarlas para comprender su importancia en la evolucion de los seres vivos.
Recursos:

e Genially
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e  Quiver
e Zoom
e Teléfono
Tiempo: 90 minutos.
Técnica: Evaluacion dentro de la plantilla de quiver
Instrumento: Rubrica
Estrategia metodoldgica:
E: Observe el grafico de las partes de la célula

R: Lluvia de ideas
C: Reafirma los conocimientos con la lectura de este gréafico

A: Observa las partes en realidad aumentada y responde las preguntas

Mediante el enlace se puede observar desde el interfaz la célula animal
CELULA ANIMAL

B Observa partes de la célula en

realidad auentada y realice la
Observe las partes n 1 ion del conocimi
de la célula

Reafirma los
conocimientos

w > oo | % QuiverVision.com
Guer IS

@ rmt @ o @ Py

llustracion 4. Célula Animal

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Fuente:https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-
division-celular-y-reproduccion

Siguiendo con la ruta, esta imagen se presenta una vez que da un clic en

la letra E, en ella se observa las partes de la célula animal.
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afir
roc

lustracion 5. Observacion de las partes de la célula animal

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

A continuacién, damos clic en la letra E, en ella se observa la

conceptualizacién de la célula animal.

La célula animal es aquella que compone diversos tejidos animales. Cada célula animal esta compuesta por tres
partes que son la celular, el c y el nicleo celular que, a su vez estan compuestas
por otras partes vitales para que la célula

llustracion 6. Conceptualizacién de la célula animal
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Por ultimo, damos clic en la letra C Y Ay escaneamos la plantilla utilizando la app
quiver y observamos el gréafico en 3D, también encontraras las preguntas para
reafirmar los conocimientos de la célula animal.




llustracion 7 Observa en realidad aumentada las partes de la célula animal
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 3
Contenido: Célula Vegetal
Destreza con criterio de Desempefio: CN.4.1.5. Disefar y ejecutar una indagacion
experimental y explicar las clases de tejidos animales y vegetales, diferenciandolos por
sus caracteristicas, funciones y ubicacion, a través del uso de las TIC y otros recursos.
Recursos:
e Genially
e Quiver
e Zoom
e Telefono
Tiempo: 90 minutos.
Técnica: Evaluacion
Instrumento: Rubrica
Estrategia metodologica:
E: Lee las partes de la célula en el cddigo QR
R: Conversatorio del tema
C: Observa el grafico y reflexiona sobre las partes.
A: Observa las partes en realidad aumentada y responde las preguntas
Desarrollo: Para iniciar en la letra E encontraras en codigo QR el cual al escanear

acceder a leer la informacion sobre la célula vegetal.
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C E LU LA VE G ETAL Observa las partes de la célula

vegetal en realidad aumentada y

realice la evaluacién del
conocimiento

Descarga el lector de los
codigos QR en tu celular y
escanea este codigo y
encontraras informacién de
la célula vegetal

Observe las partes
de la célula

QuiverVision.com
G @om Qv

llustracion 8 Célula vegetal
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Fuente: https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division- celular-y-
reproduccion

Dando clic en la letra C encontraras el grafico de las partes de la célula.

llustracion 9. Observa el grafico y reflexiona sobre las partes

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Ingresando a la inicial A, utilizando la realidad aumentada se observa el grafico en todas
las dimensiones, pudiendo manipular desde el dispositivo e ir observado con claridad y
exactitud sus partes, una vez observado concluye con las preguntas de conocimiento




llustracion 10. Observa el grafico en realidad aumentada y responde las preguntas

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 4
Contenido: Metamorfosis de la mariposa
Destreza con criterio de Desempefio: CN.4.1. (6, 8) Analizar el proceso del ciclo
celular e investigar experimentalmente los ciclos celulares mitético y meiotico,
describir la reproduccion sexual en los seres vivos y deducir su importancia para la
supervivencia de la especie.
Recursos:
e Genially
e Quiver
e Zoom
e Teléfono
Tiempo: 90 minutos.
Técnica: Quiz
Instrumento: Rubrica
Estrategia metodologica:
E: Observa el grafico sobre la metamorfosis
R: lluvia de ideas
C: Observa las partes de la metamorfosis en realidad aumentada

A: Realice el quiz evaluativo para saber sus conocimientos
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Desarrollo:
METAFORFOSIS DE LA MARIPOSA

Observa el mapa mentalde la - 4 g taui
metamorfosis de la mariposa |id fealce s auls
! \ evaluativo deltema
"
~
*
Vi, N
4

Observa en realidad aumentada \h
la metamorfosis de la mariposa ~ ‘
\
R

311108HIUYNOW,
¥

llustracion 11. Metamorfosis de la mariposa
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division- celular-y-

Fuente:

reproduccion

Ingresando a la letra inicial E, se puede observar el mapa mental de la metamorfosis

de la mariposa.
Quién soy

Qué vames
a aprender

3Qué es la
metaforfosis?

Etapas de la
metaforfosis

llustracion 12. Observacion de la metamorfosis

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

En la letra C, utilizando la app quiver observaremos la metamorfosis de la mariposa

en todas las dimensiones utilizando la realidad aumentada.
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llustracion 13. Observacion de las partes de la metamorfosis en realidad aumentada

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Como ultimo damos clic en la letra A y respondemos al Quiz donde se

puede reafirmar los conocimientos.

Quiz

PREGUNTA 1

\‘.’
7

-

\ | ZLa metamorfosis ocurre en:?

llustracion 14. Realizacion del Quiz

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 5
Realiza el juego de realidad aumentada y reafirma tu creatividad
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JUEGO

Observa como podemos dar
movimiento a los graficos con
realiadad aumentada

llustracion 15. Juego

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 6
Contenido: Anidacion de los Chorlos

Destreza con criterio de Desempefio:

CN.4.1.7. Analizar los niveles de organizaciéon y diversidad de los seres vivos y
clasificarlos en grupos taxonémicos, de acuerdo con las caracteristicas observadas y
comunicar los resultados.
Recursos:

e Genially

e Quiver

e Zoom

e Telefono
Tiempo: 90 minutos.
Técnica: Quiz evaluacion

Instrumento: Rubrica

Estrategia metodoldgica:

E: Observa en el grafico las caracteristicas del chorlo
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R: lluvia de ideas
C: Observa la anidacion del chorlo en realidad aumentada
A: Realice el quiz evaluativo para saber sus conocimientos

Desarrollo

AVES: ANIDACION DE LOS CHORLOS (g

realice el quiz
—! evaluativo sobre las
aves

Observa las caracteristicas del
chorlo

Observa en realidad aumentada
el proceso de anidacién de los
chorlos

lustracion 16. Anidacion de los chorlos
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Fuente: https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division- celular-y-
reproduccion

Dando clic en la letra E se puede observar la siguiente ilustracion con iconos interactivos,

donde encontraremos en cada uno de ellos sus caracteristicas.

llustracién 6. Chorlo

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

En la letra C encontraremos la plantilla, la misma que utilizando la app quiver

podremos dar vida y observar la anidacion de esta ave.
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llustracion 18. Observacion de la anidacion del chorlo en realidad aumentada
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Como ultimo damos clic en la letra A, e ingresamos a un Quiz de reafirmacion de los

contenidos estudiados.

Pregunta 1 de 5 [ ]

Son animales Son animales Reptiles
invertebrados vertebrados

lustracion 19. Realizacién del Quiz

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD 7
Contenido: Cernicalos
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Destreza con criterio de Desempefio:

CN.4.1.7. Analizar los niveles de organizacion y diversidad de los seres vivos y
clasificarlos en grupos taxondémicos, de acuerdo con las caracteristicas observadas y
comunicar los resultados.

Recursos:

e Genially

e Quiver

e Zoom

e Teléfono
Tiempo: 90 minutos.
Técnica: Quiz evaluacién
Instrumento: Rubrica
Estrategia metodologica:

E: Observe el video

R: lluvia de ideas

C: Observa el vuelo del cernicalo en realidad aumentada

A: Realice el quiz evaluativo para saber sus conocimientos

Desarrollo
CERNICALO

Observa el video sobre el
cernicalo

realice el quiz

'?l reafirmar tus
N '] conocimientos

Observa en realidad aumentada
elvuelo del cernicalo >

llustracién 20. Cernicalo

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Fuente: https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division- celular-y-
reproduccion
Ingresando en la letra inicial E se observa un documental del cernicalo

© View in English
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llustracion 7. Documental HD

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Dando clic en la letra C observaras el vuelo del cernicalo en realidad aumentada

utilizando la app quiver

llustracion 22. Vuelo del cernicalo en realidad aumentada

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Ingresando a la letra A, se presenta un Quiz para recordar lo aprendido.
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QUIZ RECUERDA LO APRENDIDO

| Aguila | * Gavildn |C6ndor |

llustracion 23. Realizacion del siguiente Quiz

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 8
Contenido: Desplazamiento de las aves terrestres
Destreza con criterio de Desempefio: CN.4.1.7. Analizar los niveles deorganizacion
y diversidad de los seres vivos y clasificarlos en grupos taxonémicos, de acuerdo con
las caracteristicas observadas y comunicar los resultados.
Recursos:
e Genially
e Quiver
e Zoom
e Teléfono
Tiempo: 90 minutos.
Técnica: Quiz evaluacion
Estrategia metodoldgica:
E: Reconoce las aves terrestres
R: lluvia de ideas
C: Observa las imagenes y conceptos de cada uno y su desplazamiento en realidad
aumentada

A: Realice el quiz evaluativo para saber sus conocimientos

131



Desarrollo

DESPLAZAMIENTO DE LAS AVES ()
T E RR EST R Es Observa en realidad aumentada realice el quiz

evaluativo para
reafirmar tus
conocimientos

Identifica las aves
terrestres

Observa las imagenes y
reafirma tus
conocimientos

llustracion 24. Desplazamiento de las Aves.

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Fuente: https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division- celular-y-

reproduccion
Dando clic en la letra E encontraras un gréafico donde tendrés que reconocer las aves

terrestres

llustracion 25. Reconocer las aves terrestres

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Ingresando a la letra C encontraras imagenes con conceptos de los desplazamientos
de cada una de las aves y utilizando el app quiver observaras el movimiento en

realidad aumentada.

llustracion 26. Observacion de las imagenes

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

llustracion 27. Observacion del movimiento del ave en realidad aumentada

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Dando clic en la letra A encontraras un quiz evaluativo del

desplazamiento de las aves.

I
R

i

il

llustracion 28. Quiz del desplazamiento de las aves

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

ACTIVIDAD N° 9

Contenido: Partes del volcéan.
Destreza con criterio de Desempefio: CN.4.1. (10, 11) Observar y explicar en
diferentes ecosistemas las cadenas, redes y pirdmides alimenticias, y analizar el flujo
de energia en los diferentes niveles troficos, los impactos de la actividad humana sobre
estos para generar una actitud critica, reflexiva y responsable en favor de los
ecosistemas.
Recursos:

e Genially

e Quiver

e Zoom

e Teléfono
Tiempo: 90 minutos.

Técnica: Evaluacion
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Estrategia metodoldgica:

E: Observe el video

R: lluvia de ideas

C: Observa las partes del volcan

A: Observa las partes del volcan en realidad aumentada y responde las siete
preguntas
Desarrollo

PARTES DEL VOLCAN

o
so:bs:::::;lvcl::o Analiza las partes de un volcan

Observa las partes del volcdan en
realidad aumentada y realice la
eval i6n del cono

lustracion 29. Partes del volcan
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Fuente: https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division- celular-y-
reproduccion

Ingresando en la letra E se observa un documental de los volcanes

:Qué es un Volcan? | Videos Educativos Para Nifios

llustracion 30. Observacion del video

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Da clic en la letra C en el grafico encontraras las partes del volcan.

N\ \V rr
B
:::;r:?:;lv;:: Y 1volcan
PARTES DEL VOLCAN
Nube de cenizas
vokénico
Chimenea
2s del volcan en
ida y realice la
nocimiento

llustracion 31. Observacion de las partes del volcan

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

En la letra A se observa la ilustracion en realidad aumentada de las partes del volcan.

llustracion 32. Observacion de las partes del volcan

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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ACTIVIDAD N° 10

Como actividad final, se presenta un juego en realidad aumentada

JUEGO

Llegamos al final de esta
magnifica experencia de
realiadad aumentada y tus
conocimientosy habilidades
han llegado al éxito.

Para descargar mas imagenes ingresa :
http://www.quivervision.com/coloring-
packs/

y 57230
A -1;3 :
! o S PHONAK

llustracion 33. Juego

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Implementacion

La aplicacién movil quiver se aplica a los 54 estudiantes de 10mo afio EGBS de
la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha en la materia de Ciencias
Naturales, en una clase virtual dada por la plataforma institucional Academium donde
se realiza la presentacion, se envia el link por WhatsApp, link de descarga por google
https://view.genial.ly/60989e6ba69c720ce42ffa87/interactive-content-la-division-
celular-y-reproduccion, se instruye indicando paso a paso la forma de instalacion y
como utilizarla para que posteriormente la puedan ejecutar en sus dispositivos

moviles Android.

Evaluacién

La evaluacion de la propuesta se realiza por la valoracion tedrica con el método de
validacién por especialista y por validacion de aplicacion practica a los estudiantes
apoyada en una rubrica de evaluacion (Anexos) para identificar eficiencia en relacion

al desarrollo de pensamiento criticovalorativa de la propuesta por especialista.

137



Validacion de la propuesta por especialista

Una vez seleccionados a los especialistas se envia mediante oficio dando como
respuesta su aceptacion para la valoracion, en forma tedrica y préctica por los siguientes
expertos:

MSc. Maria del Carmen Morales Mina Vicerrectora de la Unidad Educativa, grado
academico Magister en Educacién y Proyectos de Desarrollo con Enfoque de Género.
Experiencia en el area: académica. Actualmente desempefia cargo como Vicerrectora
de la Unidad Educativa PCEI de Pichincha.

MSc. Mauricio Javier Pacheco Zambrano, con grado académico Magister en
Docencia y Desarrollo del Curriculo, experiencia en el area de: docente del area de
Informatica Aplicada a la Educacion.

La validacion se realiza mediante la autovaloracion de los dos especialistas donde
instan las fuentes de argumentacién de los conocimientos sobre el tema dando como
puntuacién alto, referencias de propuestas similares en otros contextos medios y otros
que se requiera de acuerdo con la particularidad de cada trabajo son medios. Lo anterior
confirma sus conocimientos, la experiencia y su aporte en la investigacion. Con relacién
alavalidacion de la propuesta, comparten los mismos criterios en cuanto describen que
la estructura de la propuesta, la claridad de la redaccion, la pertinencia del contenido
de la propuesta, otros que quieran ser puestos a consideracién del especialista
responden a la categoria muy aceptable, en referencia a la coherencia entre el objetivo
planteado e indicadores para medir resultados esperados se obtiene una valoracion de
bien alto.

Las observaciones por parte de los especialistas determinan que la propuesta esta
acorde a los objetivos perseguidos, la aplicacion de la realidad aumentada tiene
caracteristicas que la vuelven aplicable e integrable en el proceso de aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales. Las observaciones emitidas por el segundo
especialista indica que la adecuada comprension y correcta interpretacion de los
usuarios, son claves para la posterior validacion de la aplicacion y entendimiento de

los indicadores de evaluacion.
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Validacion de la aplicacion practica de la propuesta

Los estudiantes del décimo afio de EGBS de la Unidad Educativa PCEI de
Pichincha, validan de manera préctica la utilizacion de esta herramienta, de tal manera
que la informacién revela la importancia de incluir en las practicas educativas la
realidad aumentada, considerando que 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 informacién complementaria excelentes para
las clases de Ciencias Naturales. Estas practicas han servido de ayuda a estudiantes y
docentes, en el entorno virtual creado se pudo observar el ingenio y participacion
generando un nuevo modelo pedagdgico dejando atras los modelos tradicionales de

aprendizaje.
Evaluacion Propuesta Realidad Aumentada

¢La utilidad de realidad aumentada mejorara el trabajo con estudiantes?

Tabla 5. Utilidad de realidad aumentada

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 17
De acuerdo 13
En desacuerdo 0

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha

Gréfico. 21 Utilidad de realidad aumentada

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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El analisis de la tabla N° 5 y el grafico N° 21 determina los docentes sefialan las masaltas
categorias de la escala. De acuerdo con estos resultados la realidad aumentada mejoraria el
trabajo con los estudiantes.

¢Cree que el uso de la Realidad Aumentada hara que tus clases sean divertidas y
dindmicas?

Tabla 6. Uso de la realidad aumentada

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 15
De acuerdo 15
En desacuerdo 0

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha

Gréfico 22. Uso de realidad aumentada

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

El andlisis de la tabla N° 6 y el grafico N° 22 determina los docentes que los usos de la

realidad aumentada haran de sus clases mas dindmicas y creativas.
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¢ Cree que utilizando los medios tecnoldgicos mejorara la comprension de los
contenidos de Ciencias Naturales?

Tabla 7. Utilizacion medios tecnologicos

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 12
De acuerdo 18
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Gréfico 23. Utilizacion medios tecnolégicos
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

El analisis de la tabla N° 7 y el grafico N° 23 determina los docentes que con la utilizacion

de los medios tecnoldgicos se lograra mejorar la comprension de los contenidos

El uso que daréa a la realidad aumentada en sus clases sera de un nivel avanzado

Tabla 8. Uso de la realidad aumentada en las clases

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 13
De acuerdo 17
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Graéfico 24. Uso de la realidad aumentada en las clases

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

El andlisis de la tabla N° 8 y el grafico N° 24 determina los docentes un 17% que estan de
acuerdo en que el uso de la realidad aumentada hara de las clases un nivel avanzado de

comprension.

¢ Cree que trabajando con la realidad aumentada mejorara su rendimiento?

Tabla 9. Realidad aumentada mejora rendimiento

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 10
De acuerdo 20
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Grafico 25. Realidad aumentada mejora rendimiento

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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El anlisis de la tabla N° 9 y el grafico N° 25 determina los docentes un 20% que estan
de acuerdo en que trabajar con realidad aumentada mejorara el rendimiento

¢ Cree que el aprendizaje tradicional ain esta presente en las clases de hoy?

Tabla 10. Realidad aumentada mejora rendimiento

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 6
De acuerdo 22
En desacuerdo 2

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Grafico 26. Aprendizaje tradicional
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
El analisis de la tabla N° 10 y el grafico N° 26 determina los docentes un 22% que estan

de acuerdo en todavia se trabaja con el aprendizaje tradicional.

Al desarrollar el interfaz en genially con realidad aumentada se ha logrado

desarrollar las destrezas del pensamiento mas alla de la memorizacion
Tabla 11. Interfaz en genially

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 13
De acuerdo 17
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Gréfico 27. Interfaz en genially

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

El analisis de la tabla N° 11 y el grafico N° 27 determina los docentes un 17% que estan
de acuerdo que al desarrollar el interfaz en genially con realidad aumentada se lograra
mejorar las destrezas

Mediante el link de la herramienta del interfaz en genially se ha logrado que
cada estudiante pueda acceder a la informacion por cualquier dispositivo movil

Tabla 12. Herramienta de interfaz en Genially.

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 13
De acuerdo 17
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Graéfico 28. Herramienta de interfaz en genially

Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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El andlisis de la tabla N° 12 y el grafico N° 28 determina los docentes un 17% que estan

de acuerdo que con socializar con los estudiantes el link ellos acceder a toda la informacion.

Con el interfaz en genially se ha permitido integrar conocimientos previos lo
que ha permito razonar e interiorizar conocimientos

Tabla 13. Interfaz en genially.

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 9
De acuerdo 21
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

Gréfico 29. Interfaz en genially
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo

El analisis de la tabla N° 13 y el grafico N° 29 determina los docentes un 21% que estan

de acuerdo que el interfaz en genially permitira razonar e interiorizar los conocimientos.

Con realidad aumentada el estudiante puede ser el creador de tus propios

conocimientos
Tabla 14. Crea sus conocimientos

Descripcion N°
Totalmente de acuerdo 15
De acuerdo 15
En desacuerdo 0

Fuente: Docentes de la UE. PCEI Pichincha
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
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Gréfico 30. Crea sus conocimientos
Elaborado por: Cecilia Caiza Cachipuendo
El andlisis de la tabla N° 14 y el grafico N° 30 determina los docentes que mediante

la aplicacion de realidad aumentada los estudiantes seran sus propios creadores de

conocimientos
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CONCLUSIONES

Una vez realizada la investigacién se concluye lo siguiente:
Al aplicar el disefio de la realidad aumentada en las planificaciones desarrolladas enel
aprendizaje de las Ciencias Naturales se demostr6 que es necesario el cambio
adaptativo, por cuanto una vez realizados estos cambios los estudiantes muestran el
interés por indagar temas nuevos de la asignatura generando asi la creatividad
reflejando en ellos tanto el trabajo autbnomo como colaborativo dentro y fuera del aula
de clases.
Una vez analizados yaplicados los componentes basicos de la realidad aumentada que
es de gran utilidad manejar dentro del contexto de la tecnologia educativa, es visible,
el alentador cambio, que estos generan en el aprendizaje ya que muestran del mundo
real que utiliza para reconocer el entorno fisico y seleccionar la informacion virtual
asociada que se debe afadir, conjugando estos ambientes de interaccion lo que genera
la curiosidad y el entusiasmo por la asignatura.
El estudio demostré que fue importante determinar los principios pedagogicos del
aprendizaje para dar los cambios adaptativos a las planificaciones curriculares
incluyendo estas nuevas propuestas pedagdgicas y mantener una actualizacion docente
frente a los nuevos desafios de la inclusion de estrategias tecnoldgicas guardando
condiciones esenciales para la implementacion de un nuevo curriculo, proporcionando
la transformacion de la préactica docente, alcanzando el logro de los aprendizajes y asi
mejorar la calidad educativa.
La propuesta considera que las herramientas innovadoras tecnolégicas de la realidad
aumentada influyen positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, esto permitié
desarrollar durante las clases un aprendizaje significativo en las Ciencias Naturales, lo
cual mejora la forma de ensefiar, esto lo indica que la evaluacion realizada por los
expertos tanto la estructura como la adaptabilidad se lo realizé con claridad culminado
asi la investigacion con la pertinencia de la mejora educativa en los procesos de

aprendizaje utilizados en la Unidad Educativa PCEI de Pichincha.
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RECOMENDACIONES

Incluir la realidad aumentada en las planificaciones microcurriculares, por parte de los
docentes de la Unidad Educativa PCEI Pichincha, con la finalidad de mejorar el
proceso de aprendizaje dejando, de lado las practicas tradicionales que generan tedio,
permitiendo el cambio hacia los nuevos retos tecnoldgicos estimulando un aprendizaje
duradero dinamico, consiguiendo un aprendizaje eficaz.

Aprovechar los diferentes aplicativos como la realidad aumentada que es abiertasobre
la nueva préctica tecnoldgica educativa, siendo visible, el alentador cambio, que estos
generan en el aprendizaje ya que muestran del mundo real que utiliza para reconocer el
entorno fisico y seleccionar la informacion virtual asociada que se debe afiadir,
conjugando estos ambientes educativos de interaccion lo que genera la curiosidad y el
entusiasmo por la asignatura.

Desarrollar clases activas utilizando la realidad aumentada ya que esta herramienta
actia como diferentes particularidades que poseen los estudiantes, y de esta manera
generar un aprendizaje activo sustentados en la motivacién y apoyandose en la
mecanica del juego con la finalidad de generar un ambiente interactivo en donde haya
diferentes formas de aprender.

Hacer uso de la propuesta educativa ya que en ella se proporciona informacién de
relevancia para las practicas pedagdgicas, con la implementacion de nuevas estrategias

innovadoras cambiando el paradigma de la educacion conjugando lo real con lo virtual.
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ANEXOS

Anexo N° 1 validacion experto 1 encuesta

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDQAMERICA
UNIDAD DE POSGRADOS EXTENSION QUITO

MAESTRIA: EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN

ENTORNOS DIGITALES

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

1. DATOS DE IDENTIFICACION

Experto/a:

1 | Nombresy Apellidos del Lic. Ménica Elizabeth Loza Caicedo

2 Profesion:

Directora area Ciencias Naturales

3 | Institucién donde trabaja: UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL PCEI DE
PICHINCHA
4 | Teléfono: 0996881157

5 | Correo Electrénico:

moniquitaloza@hotmail.com

Maestrante

6 | Nombresy Apellidos del/ la Cecilia Beatriz Caiza Cachipuendo

2. DATOS DE LA INVESTIGACION

1 Titulo de la REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE CIENCIAS
investigacion: NATURALES

2 Objetivos Disefiar realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en la asignatura de
General: Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo de Educacién Béasica Superior

de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha.

3 Obijetivo Analizar los componentes basicos de la realidad aumentada en el contexto de la
especifico: tecnologia educativa.

4 Obijetivo Determinar los principios pedag6gicos del aprendizaje en la asignatura de
especifico: Ciencias Naturales de los estudiantes de Basica Superior.
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5 Obijetivo Aplicar la realidad aumentada mediante recursos tecnoldgicos para el desarrollo
especifico: del proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales.

3. VARIABLES

Independiente: REALIDAD AUMENTADA

Dependiente: APRENDIZAJE

4. INSTRUMENTOS QUE SE EVALUAN

Cuestionario dirigido a los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional

PCEI de Pichincha

Encuestas para Docentes
Indicaciones Generales. - El presente cuestionario permitira recoger datos, realizando
apreciaciones sobre la Realidad Aumentada en el aprendizaje de Ciencias Naturales
mediante el uso de esta aplicacion de éstas preguntas queremos posteriormente
organizar la informacion obtenida permitiendo conocer aspectos relevantes y
necesarios para la investigacion.

Desarrollo

1.- ¢La realidad aumentada permite observar el entorno a través de un
dispositivo en tiempo real ya sea en forma virtual o 3D?
De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

2.- ¢Con la utilizacion de diversas tecnologias innovadoras enriquecen los
conocimientos y alcanzan un aprendizaje de calidad?
De acuerdo

Indeciso
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En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

3.- ¢ La practica tecnologica de la realidad aumentada permite la interaccion
entre lo virtual y lo real?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ La realidad aumentada es una herramienta Gtil para la educacion?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5.- ¢ Los programas de realidad aumentada utilizados en computadora y celular
inteligente facilitan el trabajo en la educacién y son de fécil acceso?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6.- ¢ El aprendizaje es la adquisicion de conocimientos, habilidades y destrezas
significativas?
De acuerdo

Indeciso
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7.- ¢El aprendizaje memoristico promueve conocimientos mediante la retencion
mecanicista?
De acuerdo

Indeciso
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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8.- ¢ El aprendizaje visual se fomenta a través del uso de diapositivas, mapas,
pizarray gréaficos?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

9.- ¢La computadoray el teléfono celular inteligente permite el acceso a grandes
cantidades de informacion, generando interaccion y aprendizaje con el mundo
cibernético?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10.- ¢ Considera usted que el aprendizaje en la actualidad depende mucho de la
tecnologia?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Cuestionario dirigido a los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de
Pichincha.

Encuestas para Estudiantes
Indicaciones Generales. - El presente cuestionario permitird recoger datos, realizando
apreciaciones sobre la Realidad Aumentada en el aprendizaje de Ciencias Naturales
mediante el uso de aplicacion de éstas preguntas queremos posteriormente organizar la
informacidn obtenida permitiendo conocer aspectos relevantes y necesarios para la

investigacion realizada.

Desarrollo
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1.- ¢ Cree que la realidad aumentada permite observar el entorno a través de un
dispositivo en tiempo real en forma virtual o 3D?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

2.- ¢ La utilizacion de medios tecnoldgicos innovadores permiten un aprendizaje
de calidad?
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

3.- ¢ La utilizacion de la realidad aumentada hace posible que lo irreal parezca real?
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ La aplicacion de la realidad aumentada ayuda en el rendimiento
académico?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5.- ¢Para utilizar la realidad aumentada solo basta tener un celular o un computador?
Si

No

6.- ¢ El aprendizaje en Ciencias Naturales genera experiencias que serviran en la
vida?
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
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Totalmente en desacuerdo

7.- ¢Durante las clases de Ciencias Naturales el aprendizaje y los conocimientos
se adquieren de forma memoristica?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

8.- ¢En la asignatura de Ciencias Naturales mediante el aprendizaje visual ya
sea diapositivas animadas, graficos mejora la comprension de los contenidos de
estudio?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

9.- ¢ La computadoray el teléfono son canales generadores de aprendizaje en la
asignatura?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10.- ¢ El docente de la asignatura de Ciencias Naturales se apoya en diversos
medios tecnoldgicos para la educacion?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

5. JUICIOS DEL EXPERTO/A

Preguntas del cuestionario N° 1
Marque con una X su valoracién
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Indicadores Excelente Buena | Regular Mala
Orden ldgico de presentacion X
Claridad de redaccion X
Adecuacidn de las opciones de respuesta X
Cantidad de preguntas X
Adecuacion a los destinatarios X

Preguntas que agregaria:

Valoracion general del cuestionario
Marque con una X su valoracion

Indicador Excelente Buena | Regular Mala

Validez de contenido del cuestionario X

Percepcion general del cuestionario:

Observaciones y recomendaciones:

Gracias por sus valiosos aportes a la investigacion

Moénica Elizabeth Loza Caicedo

EXPERTO/A NOMBRES Y APELLIDOS
C.C. 0401419932
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Anexo N° 2 validacion experto 1 encuesta

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
UNIDAD DE POSGRADOS EXTENSION QUITO

MAESTRIA: EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN

ENTORNOS DIGITALES

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

1. DATOS DE IDENTIFICACION

1 | Nombresy Apellidos del
Experto/a:

Ing. Verdnica del Rocio Naranjo Araujo

Profesion:

Ingeniera Comercial

Institucion donde trabaja:

Direccion Distrital

Teléfono:

0996642550

Correo Electrénico:

vero_naranjol@hotmail.com

| O B W DN

Nombres y Apellidos del/ la
Maestrante

Cecilia Beatriz Caiza Cachipuendo

2. DATOS DE LA INVESTI

GACION

1 Titulo de la REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE CIENCIAS
investigacion: NATURALES

2 Obijetivos Disenar realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en la asignatura de
General: Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo de Educacién Bésica Superior

de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI de Pichincha.

3 Objetivo Analizar los componentes basicos de la realidad aumentada en el contexto de la
especifico: tecnologia educativa.

4 Objetivo Determinar los principios pedagogicos del aprendizaje en la asignatura de
especifico: Ciencias Naturales de los estudiantes de Basica Superior.

5 Objetivo Aplicar larealidad aumentada mediante recursos tecnolégicos para el desarrollo
especifico: del proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales.

162



mailto:vero_naranjo1@hotmail.com

3. VARIABLES

Independiente: REALIDAD AUMENTADA

Dependiente: APRENDIZAJE

4. INSTRUMENTOS QUE SE EVALUAN

Cuestionario dirigido a los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional

PCEI de Pichincha

Encuestas para Docentes
Indicaciones Generales. - El presente cuestionario permitird recoger datos, realizando
apreciaciones sobre la Realidad Aumentada en el aprendizaje de Ciencias Naturales
mediante el uso de esta aplicacion de éstas preguntas queremos posteriormente
organizar la informacion obtenida permitiendo conocer aspectos relevantes y
necesarios para la investigacion.

Desarrollo

1.- ¢ La realidad aumentada permite observar el entorno a través de un
dispositivo en tiempo real ya sea en forma virtual o 3D?
De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

2.- ¢Con la utilizacion de diversas tecnologias innovadoras enriquecen los
conocimientos y alcanzan un aprendizaje de calidad?
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
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Totalmente en desacuerdo

3.- ¢ La préactica tecnolodgica de la realidad aumentada permite la interaccion
entre lo virtual y lo real?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ La realidad aumentada es una herramienta Gtil para la educacion?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5.- ¢Los programas de realidad aumentada utilizados en computadora y celular
inteligente facilitan el trabajo en la educacién y son de fécil acceso?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6.- ¢ El aprendizaje es la adquisicion de conocimientos, habilidades y destrezas
significativas?
De acuerdo

Indeciso
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7.- ¢El aprendizaje memoristico promueve conocimientos mediante la retencion
mecanicista?

De acuerdo

Indeciso
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
8.- ¢El aprendizaje visual se fomenta a través del uso de diapositivas, mapas,

pizarray graficos?
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De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
9.- ¢La computadoray el teléfono celular inteligente permite el acceso a grandes
cantidades de informacion, generando interaccion y aprendizaje con el mundo
cibernético?
De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
10.- ¢ Considera usted que el aprendizaje en la actualidad depende mucho de la
tecnologia?
De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Cuestionario dirigido a los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional
PCEI de Pichincha.

Encuestas para Estudiantes
Indicaciones Generales. - El presente cuestionario permitira recoger datos, realizando
apreciaciones sobre la Realidad Aumentada en el aprendizaje de Ciencias Naturales
mediante el uso de aplicacién de éstas preguntas queremos posteriormente organizar la
informacién obtenida permitiendo conocer aspectos relevantes y necesarios para la

investigacion realizada.

Desarrollo

1.- ¢ Cree que la realidad aumentada permite observar el entorno a través de un

dispositivo en tiempo real en forma virtual o 3D?
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De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

2.- ¢ La utilizacion de medios tecnoldgicos innovadores permiten un aprendizaje
de calidad?
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

3.- ¢La utilizacién de la realidad aumentada hace posible que lo irreal parezca real?
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ La aplicacion de la realidad aumentada ayuda en el rendimiento
académico?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5.- ¢ Para utilizar la realidad aumentada solo basta tener un celular o un computador?
Si

No

6.- ¢ El aprendizaje en Ciencias Naturales genera experiencias que serviran en la
vida?
De acuerdo

Indeciso
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
7.- ¢Durante las clases de Ciencias Naturales el aprendizaje y los conocimientos
se adquieren de forma memoristica?
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Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

8.- ¢En la asignatura de Ciencias Naturales mediante el aprendizaje visual ya
sea diapositivas animadas, graficos mejora la comprension de los contenidos de
estudio?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

9.- ¢La computadoray el teléfono son canales generadores de aprendizaje en la
asignatura?

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10.- ¢ El docente de la asignatura de Ciencias Naturales se apoya en diversos
medios tecnoldgicos para la educacion?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

5. JUICIOS DEL EXPERTO/A

Preguntas del cuestionario N° 1
Margue con una X su valoracién

Indicadores Excelente Buena | Regular Mala
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Orden l6gico de presentacién X
Claridad de redaccion X
Adecuacion de las opciones de respuesta X
Cantidad de preguntas X
Adecuacion a los destinatarios X

Preguntas que agregaria:

Valoracion general del cuestionario
Marque con una X su valoracién

Indicador Excelente Buena | Regular Mala

Validez de contenido del cuestionario X

Percepcion general del cuestionario:

Observaciones y recomendaciones:

Gracias por sus valiosos aportes a la investigacion

INER NI LY
e b U AL AT

Ing. Verdnica del Rocio Naranjo Araujo

EXPERTO/A NOMBRES Y APELLIDOS
C.C. 1713306973
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Anexo N° 3. Solicitud de aceptacion para valorar la propuesta especialista 1

Quito, 05 de abril del 2021

Magister

Maria del Carmen Morales

VICERRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL PCEI DE
PICHINCHA

Presente

Estimada Magister de la manera mas respetuosa me dirijo a usted con el fin de solicitarle
su colaboracion en la revision de la propuesta: Aplicacion movil Quiver con realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los
estudiantes de décimo afio de Educacion Bésica Superior, con el respectivo formato de
validacion ya que hace parte del trabajo de titulacion denominado Realidad Aumentada en
el aprendizaje de Ciencias Naturales , este trabajo corresponde a la Maestria en Educacion
Mencidon en Pedagogia en Entornos Digitales de la Universidad Indoamérica.

Gracias por su atencion y colaboracion

Cordialmente

Cecilia Beatriz Caiza Cachipuendo
Cl. 1711703098
Si su respuesta es afirmativa por favor diligenciar sus datos y firmar

i, S

Mot Ml Lo
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Maria del Carmen Morales
Cl 1709593774

FICHA DE VALORACION DE
ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Maria del Carmen Morales Mina

Grado académico (area): Magister en Educacion y Proyectos de Desarrollo
con Enfoque de Genero

Experiencia en el area: Experiencia académica

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos teoricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la X
propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros contextos X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de X
cada trabajo)
ToTAL | 3
Observaciones:
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3. Valoracion de la propuesta

Marcar con “x”

Estructura de la propuesta X

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo) X

Pertinencia del contenido de la propuesta X

Coherencia entre el objetivo planteado e X
indicadores para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del X
especialista

Observaciones

La propuesta esta acorde a los objetivos perseguidos, la aplicacion de realidad aumentada
tiene caracteristicas que la vuelven aplicable e integrable en el proceso de aprendizaje en la

asignatura gue se plantea su uso.
MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

171



Anexo N° 4 Solicitud de aceptacion para valorar la propuesta especialista 2

Quito, 05 de abril del 2021

Magister

Mauricio Javier Pacheco Zambrano

DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL PCEI DE
PICHINCHA

Presente

Estimado Magister de la manera mas respetuosa me dirijo a usted con el fin de solicitarle
su colaboracién en la revision de la propuesta: Aplicacién movil Quiver con realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los
estudiantes de décimo afio de Educacion Bésica Superior, con el respectivo formato de
validacion ya que hace parte del trabajo de titulacion denominado Realidad Aumentada en
el aprendizaje de Ciencias Naturales , este trabajo corresponde a la Maestria en Educacion
Mencidn en Pedagogia en Entornos Digitales de la Universidad Indoamérica.

Gracias por su atencion y colaboracion

Cordialmente

Cecilia Beatriz Caiza Cachipuendo
Cl. 1711703098
Si su respuesta es afirmativa por favor diligenciar sus datos y firmar

Acepto

It *,z/”/

g

o S
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Msc. Mauricio Javier Pacheco Zambrano
Cl 1713683199

FICHA DE VALORACION DE
ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

4. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Mauricio Javier Pacheco Zambrano

Grado académico (area): Magister en Docencia y Desarrollo del Curriculo
Experiencia en el area: Docente del area de Informética Aplicada a la
Educacion

5. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la X
propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros contextos X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de X
cada trabajo)
TOoTAL | 3 1
Observaciones:
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6. Valoracion de la propuesta

Marcar con “x”

Estructura de la propuesta X

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo) X

Pertinencia del contenido de la propuesta X

Coherencia entre el objetivo planteado e X
indicadores para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del X
especialista

Observaciones

La propuesta se acopla a los requerimientos actuales de los estudiantes, brindandoles una
interfaz sencilla que garantice que los puntos de contacto entre el equipo y el usuario sean
satisfactorios.

Existe facilidad de conectividad, acceso e instalacién; lo que hace de la aplicacion presuma
un rendimiento 6ptimo.

La adecuada comprensién y correcta interpretacion de los usuarios, son claves para la

posterior validacion de la aplicacion y el entendimiento de los indicadores de evaluacion.
MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable
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Anexo N° 5 Resultados de la encuesta docentes sobre la utilizacion de la

propuesta
PREGUNTA FORMULADA | TOTALMENTE DE EN TOTAL
DE ACUERDO | ACUERDO | DESACUERDO
La utilidad de realidad 57% 43% 0% 100%

aumentada mejorara el

trabajo con estudiantes

¢Crees que el uso de la 50% 50% 0% 100%
Realidad Aumentada hara
que tus clases sean

divertidas y dindmicas?

¢Crees que utilizando los 40% 60% 0% 100%
medios tecnoldgicos
mejorara la comprensiéon de
los contenidos de Ciencias

Naturales?

El uso que dard a la realidad 43% 57% 0% 100%
aumentada en sus clases sera

de un nivel avanzado

¢ Crees que trabajando con 33% 67% 0% 100%
la realidad aumentada

mejorara su rendimiento?

¢Crees que el aprendizaje 20% 73% 7% 100%
tradicional aun esta presente

en las clases de

hoy?
Al desarrollar el interfaz en 43% 57% 0% 100%
genially con realidad

aumentada se ha logrado

desarrollar las destrezas
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del pensamiento mas alla

de la memorizacién

Mediante el link de la
herramienta del interfaz en
genially se ha logrado que
cada estudiante pueda
acceder a la informacion por
cualquier dispositivo

movil

43%

57%

0%

100%

Con el interfaz en genially se
ha permitido integrar
conocimientos previos lo que
ha permito razonar e

interiorizar conocimientos

30%

70%

0%

100%

Con realidad aumentada el
estudiante puede ser el
creador de tus propios

conocimientos

50%

50%

0%

100%
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Anexo N° 6 Plan unidad didactica y agenda

CENTRO DE APOYO TUTORIAL: SAN LEONARDO MURIALDO
PLAN DE UNIDAD DIDACTICA
ANO LECTIVO: 2020-2021

sl

funcionales de la célula y
s GUEARRIGR con uso
del microscopto, de las
TIC u otras recurses, y

clasificarlas para
comprender W
Importanoa en la

evoludén de los seres
vivos

cenacimientos con la

lectura de  este
grafico

A Ohserva las partes
en reabdad
aumentada ¥
responde las
preguntas de

cenacimiento

de b cderencladén
de células y tejicos
que los confarman, la
importanca del ock
celular cue
desarrclian, los tipos
de reprocuccién gue
ejecutan e identifica
el aporte de la
tecnologla  para el

funcién de sus
caracteristicas
estructurales,
funcionales  y
tipos e [dentifica
las
herramientas
tecnoligicas
que centribuyen
al conocimiento

responde  Ras
pregunas  de
cenacimiento

L
| TUTORES: Cecilin CSiRA CASBRRAR, NIVELT . 3
SUPERIOR
| N"DE FERIODOS 0
7 06032021 24042021
DELELOQUE VALORES
UNIDAD. 4 LA DIVISION CELULAR Y REPRODUCCION ‘erlo
4 - LA HONESTIDAD
T PLANIFICACION
FECHA CONTENIDO DESTREZAS CON | ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE | METODOLOGICAS CRITERIO DE [ INDICADORES [ ACTIVIDAD TECNICAS/INSTR
DESEMPENC A SER EVALUACION ESENCIALES DE | EVALUATIVA UMENTOS DE
DESARROLLADAS EVALUACION EVALUACION
Gélnaanimal CN.4.1.(3, %) £ Ohserve o grafico | Gentally, CE.CN.A.2 Elemplifica | LCN.2.2.1 Observa  las | TECNICA:
05032021 ndagar y describir las | delas partes de célula | Quiees, I3 complejidad de fos | Determina 12 | partes en | Svaluacien
caracteristicas R: Luvi de Ideas z00M seres vivas (animales | complejdad de | realidad INSTRUMENTO:
estructurales y|[C  Reafirma  los | TELEECNR y vegetales] a partr 3z células en| oo v | Rubrica
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UNIUALU EUULATIVA LUMIIUN PFLE! UE FILHINUHA FSL
C. Y Cs LATIV A
desarrcllo  ce  la| de la citologia.
clencla. $3,12)
13032021 | Gglua.vegetal CN.4.15. £ Lee tas partes de |a | Genlally, CE.CN.A.2 Elemplifica | LOEN22.2. Obzerva  las | TECNICA-
Diefar y ejecutar una | célula enel codige Q& | Gubees, la comgplejidac de kos | Oderenclar  las | partes en | svaluacien
|| ®: © del | zoom seres vivas (animales | clases de | realicad INSTRUMENTO:
y explicar s dases de | tema TEARECRR ¥ vegetales) a partir | tejcas, aumentada y | o o
tejicos  animales  y | C: Observa el graficoy de & cderenclacidn | animales y | respende s
wegetales, reflexiona sobre las de células y tejidos | vegetales, de | preguntas
diferencdndeolos por sus | partes. que los confarman, la | acuerda a
caracteristicas, funclanes | A- Observa las partes Importanda del oclo | caracteristicas,
¥ ubiacién, a travds del | en realidad celular que | funciones ¥
wso de las TIC y otros | aumentada ¥ desarrclian, los tipos | ublcaclén c
FOCUrsOs... responde las de reprecuccién gue | identifica la
preguntas ejecutan e identifica | contribucidn def
el aporte de la | micrascopio
tecnolagla  para el | para of
desarrclio  de  la | desarrclio ce la
clencla. histalogla
$93.1.2)
20032021 | MrlaseeiRde de | CN.4.1. (6, 8) £ Observa el grafico | Geplaly, CE.CN.G.2_Ejemplifica [ 1N £.2.2 Obzerva  las | TECNICA:
la manpesa Anadzar el proceso del | sobre 1a | Qubere, la comple|idac de los | Ddferenclar  las | partes en | Quiz
cide celular e Investigar | metamarfosis Z00M seres vivas (animales | clases de | realicad INSTRUMENTO:
experimentalmente  los | R: luvia de ideas TRAREONR y vegetales) a partir | tejdas, umentada y | o b0
cldos celulares mitdtico y | C: Cbserva las partes de & cderenclacdn | animales y | responde  fas
meldtica, describir  la | de la metamorfosis de células y te|icos | vegetales, de | preguntas
repraduccion sexual en | en reakdad que los confarman, la | acuerda a
los seres vives y dedudir | aumentada importanca del och | caracteristicas,
su Importancia para la A Realce o gula celular gue | funclones %
supendvencia  cde  la | evaluativo para saber desarrollan, los tipas | ubicacion e
especie. sus canodmientos de reprecduccién cue | identifica la
ejecutan e identifica | contribuckdn ded
el aporte de la | micrascopio
tecnodogla para el | para
desarrcllc  ce  la | desarrolio ce a
clencia. histalogia.
03,121
y i
27032021 | Aves: J0IRARKO. CN.4.1.7. CE.CN.4.2_E|lemplifica | 1L.EN£.2.2 Realice el gylz | TECNICA:
de los chodas. Analkzar los niveles de ta complejidac de los | OHerenclar  las | evaluativo [T
v seres vivas (animales | clases de | para saber sus | yNSTRUMENTO:
de los seres wwos y y vegetales) a partir | tejoas, conacimientos Subrica
clasificarles  en  grupos | R: lluvia de lceas de b cderencladdn | animales ¥
taxendmices, de acuerco | C: Observa 1a de células y tejicos | vegetales, de
cen las  caracteristicas | anddackin del chorka que los confarman, la | acuerda 2
observacas y comuniar | en realidad del ocho | carac
los resultacas. aumentada celular cue | furciones ¥
A Reabice o gula desarrolfan, los tipos | ublcacién e
evaluativo para saber de repreduccién cue | identifica a
sus canodmiantos ejecutan e identifica | coatnbuckéin ded
el aporte de la| micrascopio
tecnologla  para el | para
ce la ce la
clencla. histologia.
$3.1.2)

10062021 | Gouulsalas, CNALT t Observe elvicea | GEoaly CE.CN.4.2_Ejemplifica | LCN.2.22 Aealice of gyl | TECNICA:
Anabzar los niveles de | R:luvia de iceas [s T la complefidac de fos | Dferenciar  las | evaluativo [T
organizackin y diversicad | C: Observa el vuel | zoom seres vivas {animales | clases de | para saber sus | pySTRUMENTO:
de los seres wwos y|del cemkalo  en | TELEEONR ¥ wegetales) a partir | tejicas, conacimientos | o b o
clasificarlos  en  grupes | realidad aumentaca de & cderenciacén | animales Y
taxondmices, de acuerdo | A- Realice o gyla de células y tejidos | vegetales, de
con las caracteristicas | evaluativo para sabier que los confarman, |a | acuerda a
observadas y camunicar | . conodmientos importancia del dela | caracteristicas,
fos resultacas. celular que | funciones Y

desarrolian, los tipos | ublcacién 3
de reprocuccién que | identifica Ia
ejecutan e identifica | contribuckin del
el aporte de la | micrascopio
tecnologla  para el | para of
ce la ce la
clencla. histologia.
$.3.,1.2)
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y VUMNIAL CUVLMALIVA NMULUNNIDAIYAML MLl UC Fiumaawwrsm l\\r’
j{ BNCLA ¥ CALTAD BDMLATIVA
17042021 | Desplazamiento CNA4.17. £ Reconcce las aves | Gaplally, CE.CN.4.2_Ejemplifica | LCN.4.2.2 Realice el gylx | TECNICA:
de fa aves | Anabzar los niveles de | temestres [+ fa de los | D4 las uath =T
¥ R: lluvia de ideas 00M seres vivas {animales | clases de | para saber sus | INSTRUMENTO:
de los seres wwos y | C: Obseeva  las | TEAREOMNR y vegetales) a partir | tejidas, conacimientos | o b o
clasifcarlos  en  grupos | imagenes ¥ de b cererciacidn | animales ¥
de acuerco de cada de células y tejicos | vegetales, de
con lasz  caracteristicas | uno ] su que los confarman, la | acuerda
b ¥ en del ocla
los resultacas. realicad aumentada celular que | funcicnes Y
A Realce o GQula desarrciian, los tipos | ubicacitn e
evaluativo para saber de reprocduccicn gue | identifica la
sus canocimientos ) e del
el aporte de la | microscopio
tecnologla  para el | para ol
ce la ce la
clencla. histalogia.
3,12
26062021 | CaUkeadel walsan. | CHA.1. (30, 10) T Obzerve olwiden | GemalL CE.CN.6.12. Infiere la | LON2.12.1. Obzerva  las | TECNICA:
Observar y explicar en | R: lluvia de Iceas Qubert, del | Ods entre | partes del | svaluacien
diferentes  ecosistemas | C: Observa las partes | z00M desarrollc ce  la| los wokan en | INSTRUMENTO:
las cadenas, redes y | delvoldn TELRERNR a partir realidad Rubrica
pirdmides alimenticias, y | A: Observa las partes de la explicacdn del Universe | aumentada y
analzar o flujo de | del volcin en reabdad de la configuradan | (galawas, responde  las
energla en los diferentes | aumentada ¥ del Universa | planetas, siete
nhveles  tréficos,  los | responde  Ls  siete (galavias, plnetas, | satébtes, preguntas
impactos de la actiicad preguntas satéltes, cometas, cometas,
humana sobre estos para tipas de tipas
generar  una  actitud estrellas ¥ sus | deestrellasy sus
critca, reflexiva [} su
responsable en faver de origen y fenémenos | de acuerdo
las ecosistemas. astrondemicos, a la estructura y
apoyandase en la | origen que
¥ uso de
medios tecneolégces. | a partir del uso
de diversas
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3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFCACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

I ESPECIRCACON DE LA ADAFTACION A SER APLICADA

ELABORADO

T APROBADO

TUTOR: Ceclia Caizs.
Cashipusade,
FIRAMA:

o S w— S

FECHA: 83022021

EES-PCELP VICERRECTORADO

CORREO ELECTRONICO: cecibea_72@yakoo.es

RESPONSABLE DL AREA DE CIENCIAS NATURALES
Lic. Monica Loza

t

s, Masia del Carmen Morales
Vicerrecterado

FECHA: 18- 02 - 2021

FECHA: 18.92.2021

TELEFONO: 0997587958

fsl

CENTRO DE APOYO TUTORIAL: “SAN LEONARDO NURIALDO”

AGENDA ESTUDIANTIL
ANO LECTIVO: 2020-2021
1. .DATOS INFORMATIVOS
AREA. Ciencias Naturales ASIGNATURA: Ciencias Naturales
TUTOR: Cecilia Caiza Cachipuendo, NIVEL: 4 SUBNIVEL Basica CURSO: DECIMO
Superior
N2 DE PERIODOS 7 FECHA DE INICIO FECHA DE FINALIZACION
06-03-2021 24-04-2021
TITULO DEL BLOQUE VALORES
UNIDAD. 4 LA DIVISION CELULAR Y REPRODUCCION VALORES: SOUDARIDAD, JUSTICIA E INNOVACION.
ACTITUD: RESPETO, RESPONSABILIDAD, COMPARTIR.
2.DESARROLLO
FICHE T ELOOUE |  RECURSOS | TAREAS FARA LI TUTORIX
CURRICULAR ESENCIALES | Materal e Esudio | Pazine
06-03-2021 CEllas animal Gesnliale 118- Instalar la app Qujyes en tu celufsr o Tablet ingresa GOOGLE PLAY
Quliyes 120 https://play.googhe.com pors detailsich puteko ¥y
UNIDAD & Z00M descarga el aplicativo.
3 TELEEQHQ
L DiVISION Ingrese al siguiente link
CELULAR ¥ https:/ fuiew genial by/609B9e6babOc 720c ra2ffaB7 finteractive-
REPRODUCCION content-la-division-celular-y-reproduccion
Donde encontraras actividades propuestos en la primera unidad y
podris observar las partes de ks cflula animal en realidad aumentada.
13-03-2021 Colula vegesal Genialy. 121- | Ingrese al sigaiente link
Quiiver 122 | nttps:/fview genial by/60989e6ba6Oc 720ced2ffaB7 finteractive-
Z00M content-la-diision-celulsr-y-reproduccion
JELEEONO
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Donde as activid en la segunda unidad y
podrés observar las partes de la célula vegetal en realidad aumentada..
20-03-2021 Metvrsstosts de s Genjaly, 123- | Ingrese al siguiente link
maripass Quliver 126 | nttps/fview genisl by /609896 EbabOc T20ced 2ffaBT finteractive-
200M content-la-division-celular-y-reproduccion
TELEEQNQ 5
Donde encontraras actaidades propuestos en la tercera unidad y
podrds chwervar la metamorfosis de B2 marposa en realidad
27-03-2021 Genials, 127- | Ingrese al siguiente link
Aves: goidaciin de los Quliver 140 | https:/fview genial by/609B9e6bab0c 720cea2FfaB7 finteractive-
cookia Z00M content-la-diision-celular-y-reproduccion
Donde encontraras actividades propuestos en la cuarta  unidad y
podrés obsarvar ia anidacitn de los chorlos en realidad aumentada.
10082021 Gesials. 127- | Ingrese al siguiente link
Quiives 140 https:/fview genisl i/ 60389« 6bab0c T20ced 2ffaB7 finteractive-
Cernisilos. Zo0Mm content-la-division-celular-y-reproduccion
TELEEQNR 3 :
Donde dad en la quinta unidad y padris
abservar las car de los en realidad d
17-04-2021 i delas aves | Geaiale Ingrese al siguiente link
terrestres Quives https:/fview genial by/60989e6bab0c T20c el 2ffaRT7 finteractive-
200M content-la-division-celular roduccion
Donde s dad: en la sexta unidad y padris
abservar e desplazamients de las aves terrestres  en realidad
aumentada.
24-04-2021 Partes del vokedn Ingrese al siguiente link
https-/fview genial Iy/609ESe 6 bab0c 720c ed2ffaB7 finteractive-
content-la-diision-celular-y-reproduccion
Donde a8 en la séptima unidad y
odrés observar fas partes del volcan en realidad aumentada.
TIAEOTALS. =

Al

UNIDAD
T
FRMA: T @:’.‘;’-‘—"‘
~
RESPONSABLE DL AREA DE QENCIAS NATURALES Dsc, Maria del Carmen Morales
Lic. Ménica Loza Vicerrectora

FECHA: 01-02-2021 FECHA: 04-02-2021 FECHA: 05-02-2021
NEEFPCELP  VICERRECTORADO
CORREO ELECTRONICO: cecibea_72@yaho0o.es TELEFONO: 0997587958
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