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RESUMEN EJECUTIVO

El uso de las herramientas tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje se ha
convertido en una necesidad fundamental, debido a que los estudiantes presentan
un bajo rendimiento académico y falta de motivacion, debido a la escasa utilizacion
de recursos didacticos como el empleo de las nuevas TIC o entornos digitales como
la educacion moderna lo exige, por lo que los docentes en Ciencias Naturales se
limitan a trasmitir los conocimientos con una metodologia tradicionalista mediante
la repeticidn de los contenidos e imagenes de los textos, por lo cual en el desarrollo
de la investigacion tiene por objetivo la implementacion actividades a través de la
realidad aumentada como una herramienta educativa para mejorar el aprendizaje de
las Ciencias Naturales, destinada a los estudiantes del 6tos afio de EGB media, de
la Unidad Educativa “Once de Noviembre. El paradigma asumido tiene un enfoque
cualitativo- cuantitativo o mixto, es cualitativo porque permite a través de los datos
de la encuesta a los docentes de EGB de esta institucion detectar si se aplica la RA,
ademas no se comprueba hipotesis y se analiza y describen los datos de los
instrumentos para dar solucién a la problematica. Cabe resaltar que, se apoyo
también en la investigacion bibliografica documental, mediante la informacion de
revistas, archivos y tesis para formular un marco teérico sobre la RA. En las
conclusiones finales se pudo deducir que las TIC con la ayuda de la RA, llegd a
tener la aceptacion de los estudiantes y a motivar a los docentes para mejorar el
proceso educativo de Ciencias Naturales, ademas con estas nuevas tecnologias se
plantea la capacitacién docente en el manejoy aplicacion de la RA con fines didacticos
en el proceso de aprendizaje de las ciencias.

Descriptores: Ciencias Naturales, Metaverso, realidad aumentada, TIC's
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ABSTRACT

The use of technological tools in the learning process has become a fundamental
necessity, because students have a low academic performance and lack of
motivation, due to the scarce use of didactic resources such as the use of new ICT
or digital environments as modern education requires, Therefore, teachers in
Natural Sciences are limited to transmit knowledge with a traditionalist
methodology through the repetition of the contents and images of the texts, which
is why the development of the research aims to implement activities through
increased reality as an educational tool to improve the learning of Natural Sciences,
aimed at students in the 6th primary school grade at "Once de Noviembre" High
school. The assumed paradigm has a qualitative -quantitative or mixed approach, it
is qualitative because it allows, through the data of the survey to the primary school
teachers of this institution, to detect if the AR is applied, in addition to not testing
hypotheses and analyzing and describing the data of the instruments in order to
solve the problem. It should be noted that the study also relied on literature research,
through information from journals, archives and theses to formulate a theoretical
framework on AR. In the final conclusions it could be deduced that ICT with the
help of AR, came to have the acceptance of students and to motivate teachers to
improve the educational process of Natural Sciences, in addition with these new
technologies, the teacher training in the management and application of AR for
didactic purposes in the learning process of science is proposed.

Keywords: Natural Sciences, Metaverse, Increased Reality, ICT
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INTRODUCCION

Las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se han
convertido en una de las herramientas que han revolucionado el proceso de
Ensefianza Aprendizaje (PEA) en los momentos actuales, tiene una mayor
proyeccion en los entornos digitales en todas las ramas del saber y el conocimiento,
las cuales estan al alcance de la mayoria de la poblacion mundial y se las hagan uso
en cualquier lugar que se encuentren. En este sentido Quintero (2020) citando a
Raffino, (2019) manifiesta que:

Al realizar un enfoque sobre las TIC., se estd hablando de las practicas, de
conocimiento por niveles, de las herramientas tecnoldgicas las cuales se
vinculan entre si para la utilizacion y transferencia de una determinada
informacion, las mismas que han evolucionado de acuerdo y a la par del
avance tecnoldgico que ha experimentado la humanidad en las ultimas

décadas, desde la invencion del Internet (p. 337)
Segun Gonzélez y Cerezo (2020) quienes manifiestan que:

Las todas aplicaciones moviles y la realidad aumentada (RA), esta
principalmente, son las que en la actualidad ofrecen experiencias fascinantes
y cautivadoras, que son de gran ayuda a los estudiantes a que hagan el
proceso educativo mas ameno e interesante. Se debe pensar que, hoy en la
educacion es necesario implementar metodologias de ensefianza y
aprendizaje que tengan en cuenta no solo lo presencial sino también lo
virtual, y que se incorpore y aplique situaciones de aprendizaje mas

Ilamativo y de calidad. (p. 2)

En este sentido el objetivo principal de la RA es mejorar el aprendizaje
mediante los nuevos dispositivos y medios tecnoldgicos para transferir la
informacién y proporcionar aprendizajes de una manera diferente y entretenida que

motive al estudiante a aprender.

A nivel mundial el tema es de actualidad debido a que han revolucionado el

Proceso de Aprendizaje PA por lo que, un gran nimero de estudios se han ejecutado



para investigar el potencial de la realidad aumentada, la misma que es una
innovacion para el aprendizaje con medios educativos entre los que se puede

mencionar a: Jaramillo, Silva, Adarve, & y otros, 2018.

Por la informacion que se ha obtenido para la investigacion, se toma en
cuenta lo manifestado por Mendoza (2021) citando a Posada, (2014, p. 130) a
Bernal y Ballesteros, (2017, p. 6), quien menciona que:

En el siglo XXI la RA hace su aparecimiento y se encuentra en auge desde
el afio 2002 conjuntamente de la mano con el avance de las TIC, las cuales
se implementaron en dispositivos moviles, ordenadores, tablets, entre otros,

y se desarrollaron aplicaciones colaborativas con RA (Posada, 2014, p. 130).

La RA se la esta considerando como “el conjunto de dispositivos que
incorporan la informacion virtual a la informacion fisica ya existente”. (Mendoza,
2021, p. 35). En este sentido se pude enfatizar que la RA se encuentra inmersa en
todos los campos tales como: la industria, la simulacion digitalizada, la medicina y
la educacion entre otros, lo que nos hace pensar que solo la imaginacién y la
inventiva de la persona que la aplica puede poner limites a esta nueva era con la RA

en el mundo digitalizado.
Cabe destacar lo que expone Aguilar manifiesta que:

La RA esta permitiendo mejorar el Proceso Ensefianza Aprendizaje (PEA)
debido a que facilita manera de transmitir los conocimientos en segunda y
tercera dimension, suministrando la interaccion con el mundo real a traves
de la cdmara digitalizada y un apuntador. Por lo que este Software esta
siendo utilizado con un mayor impacto en la reconstruccion del patrimonio
histérico, procesos industriales, marketing, disefio grafico y guias

interactivas de los museos (pp.9 -10).

Para Cedefio & Narvaez (2021), citando a Rigueros (2017) quienes
manifiestan que “La realidad aumentada consiste en combinar el mundo real con el
virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la experiencia visual y

mejorando la calidad de comunicacion” (p.258)



La importancia del tema radica que esta dentro de la linea de las
innovaciones y la sublinea de Innovacion Curricular para el aprendizaje, ya que
estas tecnologias se ponen al servicio de la educacion, se hace referencia a la
aplicacion del Software de la RA en el PA de todas las ciencias, que en este caso se
destina a los contenidos de las Ciencias Naturales, para conocer mediante esta
herramienta la estructura y conformacion de los animales vertebrados e
invertebrados, con este cambio de estrategia metodologia se puede mejorar la

calidad del aprendizaje de las ciencias.

El presente trabajo es pertinente debido a que con la implementacion de la
RA se dejara a un lado la educacion tradicionalista a la que se estaba acostumbrado
en afos pasados en el sistema educativo del pais, para de esta manera mejorar los
aprendizajes significativos en el aula y con ello también mantener a los nifios/as
motivados e incentivados para aprender las ciencias de la naturaleza de una forma

diferente y entretenida.

Se puede afirmar que este trabajo investigativo es necesario para la
ensefianza de las Ciencias Naturales en los estudiantes con el propdsito de mejorar
el PA de esta asignatura, el mismo que se justifica plenamente debido a que hoy en
dia el uso de las TIC revoluciona los aprendizajes significativos de los nifios/as, que
a pesar de ser un sector urbano no han tenido la oportunidad de recibir sus
conocimientos mediante estas nuevas tecnologias y de esta manera afianzar los
conocimientos tedricos impartidos por los docentes, innovacién que no solo puede
ponerse en practica en esta institucion educativa sino también incorporarlas a todo

el sistema educativo ecuatoriano.

En lo que corresponde a la investigacion se ha tomado en cuenta al sexto
afio de EGB media del sistema educativo de la Unidad Educativa Once de
Noviembre de la ciudad de Latacunga, en la provincia de Cotopaxi, para lo cual se
realizara encuestas a los docentes de los 6tos afios, una entrevista a la autoridad del
establecimiento, y en base de esos resultados se formulara alternativas para mejorar
el PA de este grupo de estudiantes, mediante la aplicacién de las TIC utilizando el

aplicativo RA y de esta manera poder cumplir con los objetivos planteados en la



investigacion y lo que es mas mejorar el nivel de conocimientos en la asignatura de

Ciencias Naturales.

En este trabajo investigativo en el capitulo | se hace referencia, a los
antecedentes investigativos, las TIC en educacion, La Realidad Aumentada
concepto e importancia, componentes de la realidad aumentada, diferencias entre
realidad aumentada y realidad virtual, definicion de las Ciencias Naturales, las
destrezas con criterio de desempefio, los objetivos y los bloques de contenido que
se tratan en los 6tos afios de EGB, la realidad aumentada su aplicacion en las
Ciencias Naturales definiciones, clasificacion y aplicaciones. En el capitulo 11 se
desarrolla el disefio metodoldgico, en el mismo que se platea en enfoque del disefio
de la investigacién, la muestra y poblacion, las técnicas de recoleccion de la
informacidn y el analisis de los resultados. En el capitulo 111 se hace referencia a la
propuesta definiciones fundamentales, los objetivos que se persiguen, la estructura
y la evaluacion de los resultados con metodologia especifica, las conclusiones y

recomendaciones, finalizando con la bibliografia y anexos.
Planteamiento del Problema

Segun los resultados expuestos por la Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econémico (OCDE) que puso en marcha el Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA) y en el 2014 el Programa para la
Evaluacién Internacional de Alumnos para el Desarrollo (PISA-D) en ciencias, en
donde, los evaluados obtuvieron 399 puntos, si se compara con el promedio de
América Latina, Ecuador tiene un punto mas. Pero si se lo hace con el de PISA-D
esta a 50 puntos arriba. Estos datos por si solos no demuestran nada, pero si se los
analiza en puntajes sobre mil, podemos notar que las ciencias estan por debajo del
puntaje basico y que el nivel académico de los estudiantes en las Ciencias Naturales
es extremadamente bajo, por lo que representa para los docentes de esta area un
desafio enorme para romper esta barrera 'y mejorar el rendimiento de los nifios/as y
jévenes en edad escolar en dicha asignatura. Para lograr este propésito se debera
incentivar la cultura cientifica la misma que garantice el desarrollo de habilidades
para la busqueda de informacion, el empleo de las nuevas TIC, la inversion en

equipos tecnologicos para el sistema educativo para que los estudiantes tengan la



posibilidad de incluirse en la digitalizacién del PEA en nuestro pais (PISA-D.,
2018)

En la Constitucion del Ecuador, (2008) en el Art. 347 especificamente en el
numeral 8 se expone claramente que sera responsabilidad del Estado: “Incorporar
las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y
propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales”, en
este sentido se hace constar muchas falencias en la educacion actual, como el
desconocimiento de los docentes sobre el uso de las nuevas tecnologias, la falta de
recursos tecnoldgicos el motivo por el cual ha afectado tanto a docentes como
estudiantes. (CONSTITUCION, 2008)

Con lo que se expone en el articulo mencionado se puede visualizar que, en
el sistema educativo del pais, no se estd cumpliendo en su totalidad y de ello se
desprende que los docentes no estdn actualizados en las nuevas metodologias,
material didactico, la aplicacion de las TIC y el apoyo de medios informaticos para

la realizacion de un adecuado aprendizaje.

La mayor parte de los centros educativos del pais no cuentan con los
recursos didacticos necesarios y solo se ha estado impartiendo los conocimientos a
través de los textos que actualmente entrega el Gobierno, por lo que no se podra
alcanzar los aprendizajes significativos, y se continua con la ensefianza tradicional,
guedandose en el nivel memoristico, tedrico y repetitivo, en donde el estudiante es

un simple receptor del conocimiento.

Para Moreno; Hidalgo; Burgos. (2020) citando a (Farias, 2018), exponen

que:

Para el proceso de ensefianza de las ciencias debido avance de la tecnologia
supone grandes desafios respecto a los procesos de ensefianza- aprendizaje
de las ciencias experimentales, para lo cual se emplean herramientas, como
la Realidad Aumentada (RA) como una de las mas llamativas que motivan

a los estudiantes a aprender las ciencias. (p. 216).



En este sentido el PA de las ciencias en el nuevo milenio requiere de
profundas transformaciones desde la educacion basica elemental hasta la educacion
universitaria pero no en una forma pasiva, sino con un estilo innovador para que de

esta manera se alcancen los aprendizajes significativos.

En la Unidad Educativa “Once de Noviembre” no es una excepcion esta
problematica, mas aun se acentta el bajo rendimiento por la falta de recursos
didacticos, peor aun hablar de la nuevas TIC o entornos digitales, como la
educacion moderna lo exige, por lo que los docentes en Ciencias Naturales se
limitan a trasmitir los conocimientos con los contenidos e imagenes de los textos
para EGB que el gobierno proporciona, las condiciones son extremadamente
limitadas y no sin dan la oportunidad de incorporar estas herramientas didacticas en

el aula para mejorar la calidad del sistema educativo ecuatoriano.

La problematica planteada en lineas anteriores se la puede sintetizar en el
arbol de problemas (Causas y efectos) con los factores que inciden en el

aprendizaje, el mismo que se presenta en el siguiente grafico.
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Andlisis Critico

En la actualidad las TIC juegan un papel fundamental en el proceso de
aprendizaje, pero una gran parte de los docentes desconocen las nuevas alternativas
metodologicas que brindan las TIC, a través de sus herramientas y plataformas
digitales, debido a que no se han actualizado en temas relacionados con el uso,
manejo y aplicacion de las TIC en el aula; lo cual trae como consecuencia que los
estudiantes no cuenten con las herramientas para poder adquirir los conocimientos
de las ciencias naturales, de una manera diferente a como el sistema educativo

tradicionalista lo propone.

Una pequefia parte de los docentes tienen una mentalidad opositora al
cambio con las nuevas metodologias para el aprendizaje, esto se debe, en principal
medida, al temor de un sector de los docentes que no quieren vincularse con la
tecnologia, tal vez por temor a enfrentase con los nuevos retos de las nuevas formas
de ensefiar y adquirir el conocimiento de acuerdo al mundo digitalizado que se esta
viviendo en los actuales momentos a nivel mundial; problematica que se ve
reflejada en la desmotivacion y poco interés por parte de los estudiantes para

aprender las ciencias naturales y las demas asignaturas del curriculo en el pais.

El sistema educativo en el proceso de aprendizaje de las Ciencias Naturales,
sigue manteniéndose en una educacion tradicionalista, en donde persisten
metodologias y practicas didacticas antiguas, por lo que gran parte de los docentes
desconocen los aplicativos de la realidad aumentada RA, la misma que permiten
tener clases interactivas con imagenes surrealistas de los seres y objetos que se
deben estudiarlos, manteniéndose en teorias conductistas, que no permiten que
exista una interaccion entre los docentes, esta situacion trae como consecuencia que
los estudiantes sean carentes de iniciativa para implementar las herramientas
tecnoldgicas en las Ciencias Naturales y poner en juego la inventiva y la mentalidad
abierta para crear situaciones de aprendizaje que le permitan adquirir mayores y
mejores conocimientos en temas relacionados con los seres vivos, objetos

inanimados y el entorno de una manera activa y participativa.



Del anélisis del arbol de problemas se puede identificar que no hay un
conocimiento real de las TIC, y poco se ha aplicado en el campo de la realidad
aumentada, tema que es objeto de esta investigacion por lo que es necesario que se
haga un enfoque directo en la RA con la aplicacion de las herramientas digitales en
los nifios de las escuelas rurales y urbanas de EGB media para que se pueda obtener

cambios significativos en el nivel educativo en el pais.
Formulacion del Problema

Por el desconocimiento de la realidad aumentada, ¢sera posible implementar
actividades a traves de la realidad aumentada para el aprendizaje de las Ciencias
Naturales con nifios del 6tos afio de EGB de la Unidad Educativa Once de

Noviembre?

Mediante el planteamiento del problema surge la necesidad de conocer
sobre las TIC, especialmente el conocimiento de la realidad aumentada y el
proposito de alcanzar los aprendizajes significativos de los estudiantes y de esta
forma mejorar la calidad de la educacion en el Ecuador, para lo cual se delimita y
platea los objetivos que direccionen el trabajo investigativo que se esta

desarrollando en esta institucion educativa.

Delimitacion del objeto y campo de investigacion
Objeto: Implementacion del software realidad aumentada
Campo: Educativo metodologia en las Ciencias Naturales
Objetivo General:

Implementar actividades a través de la realidad aumentada para el aprendizaje de
las Ciencias Naturales con nifios del 6to ano de EGB de la Unidad Educativa “Once

de Noviembre”



Objetivos Especificos:

« Analizar los pardmetros de funcionamiento de software de realidad aumentada

de acuerdo a sus caracteristicas técnicas y tecnoldgicas.

» Definir los contenidos académicos de Ciencias Naturales del 6to afio de
Educacion General Bésica que serdn sujetos de aplicacion de realidad

aumentada

« Elaborar una propuesta de implementacion y manejo de los recursos didacticos
con el software de realidad aumentada en Ciencias Naturales del 6to afio de

Educacion General Basica.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes

La investigacion sobre la Realidad Aumentada RA se fundamenta en un
software informatico aplicando las TIC. Para los cual se investigd en trabajos
realizados por otros autores con temas similares entre los que se cuentan a nivel
nacionales e internacionales, los mismos que se los toma en cuenta como aportes
para fundamentar este tema que es de reciente incorporacion a los sistemas

educativos.

Asi mismo, en este contexto Abaunza & Caicedo (2020) de la Universidad
de Santander, Colombia, previo a la obtencion del titulo de Magister en Tecnologias
Digitales Aplicadas a la Educacién, realiza su investigaciéon con el tema:
“Repositorio de realidad aumentada para el area de Ciencias Naturales en basica
secundaria colegio integrado Fray Nepomuceno Ramos”. Su trabajo se respalda en
Lopez, et Al. (2019), quienes manifiestan que, “en la RA con el paso de los afios el
entorno educativo se sumerge en la utilizacién de tecnologias emergentes llevando

el proceso de aprendizaje a una nueva dimensién”.

El objetivo que se plantea es Fortalecer el area de Ciencias Naturales por
medio de un repositorio de elementos formativos de Realidad Aumentada (RA) para
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su aplicacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje de los grados de bésica
secundaria del Colegio Integrado Fray Nepomuceno Ramos y determinar su
influencia en el mejoramiento en el desarrollo de competencias y en los resultados
académicos. Como conclusion manifiesta que, “Implementar los elementos de
realidad aumentada RA como complemento a los procesos educativos en el area de
ciencias naturales permite una mayor comprension de los temas estudiados y estos
presentan una motivacion inherente al uso de tecnologias y a la comprension mas
visual del mundo”. Este trabajo se relaciona con la investigacion cualitativa ya que
aplica una metodologia &gil para el desarrollo de un aplicativo en realidad
aumentada, por lo que ayuda a tener bases para orientar el disefio y desarrollo de la

misma.

De igual manera el trabajo realizado por Pérez, A. (2020). Previo a la
obtencidn del titulo de Magister en la Maestria en Educacion de la Universidad
Auténoma de Bucaramanga UNAB, republica de Colombia, quien plantea como
tema Desarrollo de proyectos interactivos, disefiados con aplicaciones de Realidad
Aumentada por docentes del colegio Sagrado Corazén de Jesus, hermanas
Bethlemitas de Bucaramanga, para fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en su campo disciplinar. La investigacion se sustenta con lo expuesto
por Mora & Moreno, (2018) quienes manifiestan que los logros significativos en la
motivacidn e interaccion de los estudiantes durante los trabajos colaborativos y la
utilizacion de nuevas estrategias para aprender a aprender, pusieron sobre la mesa
la necesidad de que el docente debe estar actualizado en nuevas metodologias que
apoyen a la ensefianza aprendizaje de los educandos del futuro.

El objetivo que se plantean es Fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los docentes del Colegio Sagrado Corazdn de Jesus, Hermanas
Bethlemitas de Bucaramanga; a través de la elaboracion de aplicaciones interactivas
disefiadas con Realidad Aumentada. En la investigacion se utilizo la metodologia
de investigacion cualitativa y se emplearon instrumentos de recoleccidon de
informacién como encuestas y grupos focales, que permitieron detectar que los
docentes involucrados en este ejercicio, no empleaban la Realidad Aumentada en

el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las conclusiones a las que se llega es que se
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“permitié evidenciar que, al combinar los contenidos de sus asignaturas con la
tecnologia, se obtienen mejores resultados, logrando en los estudiantes un
aprendizaje significativo, resaltando que este medio les ayudd a afianzar sus
conocimientos de una forma mas atractiva e innovadora y a su vez, les permitio a
los docentes tener un mayor acercamiento a ellos, tanto en conceptos, como en la

parte personal.

El trabajo realizado por Cruz (2020). Previo a la obtencién del titulo de
Magister en la Maestria en Educacion, mencién: Gestion del aprendizaje mediado
por TIC. De la Universidad Israel sede Quito, quien plantea el tema “Entorno virtual
basado en realidad aumentada en el aprendizaje del cuerpo humano a estudiantes
del 7mo afio. La investigacion se basa en lo expuesto por Martinez, Garcia, Quesada
y Almenares (2019), que reconocen la importancia que “los dispositivos digitales
tienen en la ensefianza de la ciencia, como en la educacion en general, ademas le
dan a la RA un caracter de tecnologia innovadora cuyo aporte es tremendamente

beneficioso para lograr aprendizajes significativos y sostenibles en los estudiantes”.

El objetivo que se plantea es “Elaborar un entorno virtual basado en la
realidad aumentada para el aprendizaje del cuerpo humano. Para este trabajo se
utiliza un enfoque mixto o sea con una aplicacién cuantitativa — cualitativa, por el
andlisis de los instrumentos y por la cuantificacion de los resultados. Las
conclusiones a las que llega es que “las TIC cumplen una muy positiva labor ya que
no solo activan los aprendizajes sino que también dinamizan y motivan a los actores
del proceso educativo, y que se debe implementar nuevas alternativas didacticas y
metodologias para por la ensefianza de las Ciencias Naturales y el cuerpo humano,
por lo que es importante innovar en educacién haciendo uso sobre todo de las
herramientas web 2.0 como principales estrategias para desarrollar aprendizaje

significativo en los estudiantes en la Unidad Educativa objeto de estudio”

De idéentica manera el trabajo efectuado por Montesdeoca (2019) de la
Universidad Tecnologica Indoamérica, en su trabajo de investigacion titulado “El
uso de realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias
Naturales en los estudiantes de la U.E. Juan B. Vela” La realidad aumentada

aplicada al proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura de ciencias
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naturales”, el trabajo investigativo se sustenta en las investigaciones de Chen, Liu,
Cheng, & Huang (2018) en un articulo en el cual hacen una revision del uso de

realidad aumentada en la educacion.

El objetivo que se platea es “Proponer un manual instruccional que permita
utilizar realidad aumentada como recurso didactico en la ensefianza de Ciencias
Naturales. La metodologia usada en este estudio fue bajo el paradigma mixto donde
interviene el enfoque cualitativo y cuantitativo, en lo referente al tipo de
investigacion emplea es la basica porque analiza el contenido bibliografico hasta
llegar a la descripcion del problema y su solucion. La conclusion a la que llega es
que, “los docentes desconocen sobre temas de tecnologia educativa, es decir,
aplicaciones, beneficios y usos, en especial el tema de realidad aumentada, es por
ello que se han mantenido con clases tradicionales, sin la aplicacién de ningun
equipo tecnoldgico; solo una minima cantidad de docentes conocen del tema 'y son
los correspondientes a materias del area informética, el resto de docentes tienen
desconocimiento total del tema. mediante el uso de los recursos visuales o auditivos
para presentar contenidos en clase, lo cual ayuda a la mejor comprensién de los
contenidos por parte de los estudiantes de manera adecuada con el fin correcto, que
en el caso de las ciencias naturales resulta ideal para abordar todos los contenidos

programaticos planificados para esta asignatura”.

Con los trabajos analizados e investigados como antecedentes planteados
por los diferentes autores mencionados se constituyen como el fundamento
documental y experiencial que se plantea para la ejecucion del trabajo investigativo
que el autor se platea con el “el uso de la realidad aumentada como herramienta
educativa en el area de Ciencias Naturales” como medio para mejorar el

rendimiento académico de los estudiantes en esta asignatura.
Bases Tedricas
Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TI1C

Segln Cruz; Poza & Aushay (2019), manifiestan que “Las Tecnologias de

la Informacion y la de Comunicacion (TIC) tienen su avance con el aparecimiento
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de nuevos mecanismos informaticos y de las comunicaciones, es ahi donde radica
el valor que se da a la tecnologia porque favorece los sistemas integrados de

creacion, fomento, aplicacion y difusion de la informacion al usuario” (pp.44-59)

De la misma manera Guerrero; Vite; y Freijo, J. (2020) citando a Gdmez
(2018) quien manifiesta que, “Las TIC se han transformado en una serie de
herramientas que contribuyen con un sin numero de elementos para mejorar el
proceso de ensefianza. De esta forma se “puede decir que, son un medio que busca
abrir escenarios que permiten que los docentes interactien con mejoran la

interactlen con sus estudiantes. (Guerrero, Vite, & Freijo, 2020).

Por otro lado, segin Raffino (2019) que manifiesta que, “cuando se habla
de las TIC o Tecnologias de Informacién y Comunicaciones, se refiere a un grupo
diverso de précticas, conocimientos y herramientas, vinculados con el consumo y
la transmision de la informacion que se han desarrollado a partir de la nueva era
digital por los cambios que ha sufrido la ciencia y la tecnologia que hoy en dia ha
experimentado la humanidad en las Gltimas décadas, debido al avance vertiginosos

que se ha puesto de manifiesto por el aparecimiento de Internet”. (Raffino, 2019).

Las TIC (Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones) son las
herramientas tecnoldgicas que se necesitan para la gestion y transformacién de la
informacion, mediante el apoyo del uso de ordenadores, dispositivos electronicos y
programas que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa
informacidn, que se pone al alcance de todas las personas, ya sea para la educacion,
el mundo empresarial y todas las actividades en las que se requiere entregar una

informacion de una manera entretenida y versatil para aprender cualquier tema.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en Educacion
Para los autores, Cruz, (et, al.2019), manifiestan que:

La ruptura epistemoldgica promueve una nueva forma de organizacion del
conocimiento y los aprendizajes exigen innovadoras formas de integracion
de cada asignatura con los saberes postulados en las destrezas, aplicando

modelos multidisciplinarios que rompan los obstaculos en cada una de las
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disciplinas para poder disefiar la ciencia y técnica modernas y sean cambios
transformadores del proceso educativo”. En este sentido se puede destacar
que los sistemas educativos de todo el mundo estan dejando a un lado las
metodologias tradicionales caducas y estan abriendo paso para que las TIC
sean las herramientas educativas que motiven al estudiante la aprension y
adquisicion de los conocimientos de una forma participativa y motivadora
(pp.44-59).

Segtin la UNESCO (2013) en donde se expone que “El uso de las TIC se ha
expandido en los ultimos veinte afios, al punto de dar forma a la Sociedad del
Conocimiento o de la Informacién” (UNESCO, 2013). Hoy en dia, la informacion
se multiplica de una manera vertiginosa y dinamica que se la comparte por los
medios informaticos de manera practicamente instantanea. EI mundo se ha vuelto

un lugar més pequefio e interconectado. (UNESCO, 2013)
Por otra parte, Quintero (2020) citando a Rival (2010) que manifiestan que

“el uso de las TIC en la educacidn constituye una herramienta poderosa que
amplia y democratiza oportunidades de aprendizaje entre grupos de
diferente indole, que ayudan y potencializan el aprendizaje, con miras a
mejorar la sociedad del conocimiento y la aprehensién de habilidades,
competencias, destrezas y el aprendizaje autdbnomo que se necesita hoy en
dia”. (Quintero, 2020)

En este sentido se puede manifestar que las TIC se han convertido en una
herramienta tecnoldgica que ayudan a mejorar la interaccion del estudiante con las
clases y la guia del docente, pasando de tener un rol pasivo a uno mucho méas
dindmico, activo y responsable, es decir que estos medios son que modifican
también la metodologia y la forma de ensefiar de los docentes que se convierten en
un guia, orientador o tutor del proceso de aprendizaje PA, por lo que se ha logrado

mejorar los aprendizajes significativos de los estudiantes.
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Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en las Ciencias
Naturales

Segun lo enfocado por el Ministerio de educaciéon MEC (2021), en su
introduccion al curriculo de Ciencias Naturales, se enfoca que, “en el area de
Ciencias Naturales, los estudiantes adquieren competencias y consolidan sus
habilidades, aplican conocimientos interdisciplinarios para resolver problemas en
forma colaborativa e interdependiente aprovechando todos los recursos e
informacién posibles, refuerzan la inteligencia emocional para ser positivos,
flexibles, cordiales y autocriticos, mejoran las funciones basicas” (MEC,
LINEAMIENTOS PARA EL DESARROLLO DE LOS APRENDIZAJES, 2021),
En este sentido se puede manifestar que, es posible que el uso de diferentes
aplicaciones TIC tenga un efecto en los procesos mentales del usuario para adquirir

conocimientos por parte de los estudiantes en las Ciencias Naturales.

Segln Lorduy & Naranjo (2020) citando a Chasi & Lara, (2018), quienes

manifiestan que:

En las ultimas dos décadas, ha aumentado el interés por el estudio de las
TIC en investigaciones y en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las
ciencias naturales y su relacion con el componente de ciencia, tecnologia y
sociedad (CTS) (p.3)

Segun Marin & Sampedro. (2020) manifiestan que,

El desarrollo que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (en
adelante TIC) han experimentado en todas las direcciones de un cambio en
la accion educativa, han desembocado para que su presencia en las aulas y
en la vida académica de estudiantes y, profesores, se vean necesariamente,

inmersas para el aprendizaje de las ciencias. (p.62).
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Realidad Aumentada

En primera instancia se debe diferenciar el concepto de Realidad
Aumentada (RA) puede confundirse con otro término con el que esta relacionado,
Realidad Virtual (RV) (Gomez et al. 2019)

Segln Grapsas (2019) quien expone que, “la Realidad Aumentada (RA) es
un recurso tecnoldgico que ofrece experiencias interactivas al usuario a partir de la
combinacion entre la dimension virtual y la fisica, con la utilizacion de dispositivos
digitales”. (Grapsas, 2019)

En la RA se pone de manifiestos la vinculacion directa entre ambientes
virtuales y el mundo fisico, es decir entre lo que se proyecta en las iméagenes y los
objetos o seres reales; para ello la RA a través de un dispositivo tecnolégico como
webcams, teléfonos moviles (10S o Android), tabletas, entre otros, interactlen y se
vinculen para adquirir los aprendizajes de una manera dindmica que motiven para
adquirir los conocimientos. En otras palabras, la RA insiere objetos virtuales en el
contexto fisico y se los muestra al usuario elementos del ambiente real con el apoyo
de la tecnologia. Este recurso viene revolucionando la forma en que se enfrenta con

las tareas (e incluso, las que les asignamos a las maquinas).

Continuando con Grapsas, (2019) manifiesta que la Realidad Aumentada se
caracteriza por: “Combinar el mundo real y el virtual; Ofrecer una interaccion en
tiempo real; Adaptarse al entorno en que se insiere; Interactuar con todas las

capacidades fisicas del entorno (en tres dimensiones)”. (Grapsas, 2019).
Realidad Aumentada en Educacion

Para Marin & Sampedro (2020) exponen lo que, “en el Informes Horizon
de los dltimos afios, en concreto en los emitidos en 2012 y 2016 (Durral, Gros,
Maina, Johnson & Adams, 2012; Johnson, Adams, Cummins, Estrada, Freeman &
Hall, 2016) quienes, en su analisis sobre la RA, manifiestan que es una nueva
tecnologia de caracter emergente, que se deberia aplicar en todas las instituciones

educativas de una forma integral e inmediata”. (p.63)
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La RA, aplica objetos virtuales al mundo real simulando que existen en los
objetos reales” (Aznar, et al. 2018).

Segun Campos, Navas & Moreno quienes manifiestan que:

En la RA se utilizan medios tecnoldgicos coma las tablets y teléfonos
celulares inteligentes, en la educacion y la RA facilitan que la formacion del
estudiante tenga un &mbito méas personalizado, accesible e interactiva; hace
también que el docente se acople de esta manera rapidamente a la nueva
metodologia de ensefianza-aprendizaje, es asi que también se garantiza la

inclusion educativa y la formacién apropiada del estudiante (p.68).

En este sentido se puede manifestar que el uso de la RA en el ambito
educativo se consigue que el estudiante interprete las imagenes observadas de una
manera mas facil y las relaciones con el conocimiento que se desea ensefiarle, para
lo cual se vincula los dispositivos o0 herramientas tecnoldgicas con los procesos
informéticos para de esta manera mejorar la comunicacion entre el docente —
estudiante y se adquieren y cimenten bien los aprendizajes significativos de todas

las ciencias.
Por otro lado, Cruz L (2020) destaca que,

En el &mbito educativo se entiende como realidad aumentada a aquella
tecnologia mediante la cual se procede a hacer la incorporacion de la
informacidn y conocimiento en forma virtual, lo cual se lleva a cabo con los
medios y herramientas tecnoldgicas como: plataformas multimedia, audios,
videos educativos e hipertextos, que vinculados entre si y los animales u
objetos reales puedan dar una mayor facilidad de aprender y manejar

informacidn de manera dindmica e interactiva. (p.20)

En este sentido, se puede manifestar que debido a la implementacion de
dispositivos moviles, como las tablets, laptops, celulares y todo dispositivo
electronico en el aprendizaje el PA y las aulas ya no son simplemente los lugares
donde se sienta al estudiante para que escuche lo que el docente esta exponiendo,

sino que se han convertido en laboratorios virtuales en donde tanto el estudiante y
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el docente interactlan y se desarrolla el conocimiento de una manera diferente e

innovadora de esta manera mejorar el PEA en los sistemas educativos de nuestro

pais.

Realidad aumentada en la ensefianza de las Ciencias Naturales

Segun Cruz, (2020) citando a, Martinez et al. (2019), quienes afirman que:

Los dispositivos digitales tienen en la ensefianza de la ciencia, como en
todo el ambito educativo un amplio espacio, en donde la RA juega un papel
importante como una estrategia metodoldgica innovadora que aporta para
alcanzar los aprendizajes significativos que perdura en la mente de los
estudiantes” (p.20).

Hoy en dia en los sistemas educativos se estan empleando nuevos e

innovadores recursos que tienen como herramientas mediadoras a la RA los mismos

que, ponen de manifiesto las inmensas posibilidades que permiten a los estudiantes

manipular objetos virtuales como si se tratarse de objetos reales, simplemente

realizando aplicaciones de software como mediadores entre el estudiante y las TIC.

Lopez, et al. (2019) en su trabajo sobre la RA, manifiestan que

Tomando como referencia los errores y dificultades que presentan el sector
educativo ecuatoriano, especificamente en las Ciencias Naturales, que a
pesar de ser una materia que se facilita la interaccion de la tecnologia con el
ambiente, sus resultados no son tan alentadores en esta asignatura y la
vinculacion de los tres enfoques objetos de investigacion: la quimica, la
biologia y la morfologia, se han empefiado en limitarse en solo dictar clases
magistrales obligando al estudiante a aprender con la metodologia
tradicionalista, como se suele decir “aprender e memoria” lo cual se
visualiza en el bajo rendimiento de los estudiantes, lo cual deberia ser
diferente para que los educandos tengan aprendizajes que perduren a lo largo
de sus vidas”. (p.22)
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Se puede decir que en las ciencias naturales la realidad aumentada es donde
se la ha fomentado con mayor éxito, ya que se puede ensefiar esta asignatura con
imagenes virtuales que motivan a los estudiantes a conocer mas de las diferentes
especies que en la actualidad ya no existen, pero han dejado rastros de que
existieron y cuél era su comportamiento, es asi que el estudiante puede interactuar
con estas imagenes como si estuviesen observando directamente estas especies y
que les llama la atencién facilitando de esta manera el aprendizaje de una manera

motivadora y entretenida.
Tipos de aplicaciones de realidad aumentada

Montesdeoca (2019) citando las ideas de Lozano & Paz (2018).) Clasifica a

la realidad aumentada en tres tipos:

Realidad aumentada con marcadores. - Son simbolos impresos en papel sobre
las cuales se sobreponen los elementos virtuales y se puede visualizar imagenes en
3D, este contenido aparece cuando la aplicacién de realidad aumentada por medio
de un dispositivo movil asocia y reconoce el marcador para activar la experiencia

virtual.

Realidad Aumentada a través de objetos tangibles. - Este tipo de tecnologia se
da a partir de formas fisicas es decir que utiliza objetos concretos para activar y
mostrar la informacion, en este tipo de tecnologia no se necesita marcadores por lo
tanto hace que se necesite mas potencia de calculo para procesar los elementos

virtuales.

Realidad Aumentada por geolocalizacion. - Esta tecnologia ha llegado a
convertirse en un fenédmeno mundial gracias al lanzamiento del famoso juego
Pokémon GO. Es una modalidad en la que un dispositivo movil combina
informacién brindada por un GPS y datos descargados de internet con los cuales se
puede hacer un sinnimero de cambios y mezclas entre ellos para que se puedan
utilizar como juegos interactivos desde un determinado lugar o en cualquier parte
del mundo. (Montesdeoca, 2019 pp.16-20)
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Niveles de la Realidad Aumentada

Blazquez, A. (2020) en su manual de la RA investigadora de la Universidad
Politécnica de Madrid. Determina los niveles en los que se puede presentar y qué

caracteristicas tiene cada uno de ellos (p.4).

« Nivel 0 (enlazado con el mundo fisico). Se realiza el hiperenlace con el mundo
fisico utilizando codigos de barras, en 2D (por ejemplo, los codigos QR). Es
decir, estos codigos también sirven de enlace con contenidos adicionales en

3D, ademas no existe registro ni seguimiento de marcadores.

« Nivel 1 (RV con marcadores). Este nivel aplica marcadores, son de lo mas
sencillos con imagenes en blanco y negro, cuadrangulares y con dibujos
esquematicos, por lo general se puede dar el reconocimiento de patrones 2D.
Cabe resaltar que en formas mas avanzada de este nivel también permite el

reconocimiento de objetos 3D.

« Nivel 2 (RV sin marcadores). Aqui radica una enorme diferencia ya que, este
nivel sustituye el uso de los marcadores por el GPS y la brdjula que los
dispositivos mdviles poseen desde fabrica, y se emplean para determinar la
localizacion y orientacion del usuario y superponer puntos de interés sobre las

imégenes del mundo real.

« Nivel 3 (Vision aumentada). Es uno de los niveles més avanzados hasta la
actualidad, se ve representado por dispositivos como Google Glass, lentes de
contacto de alta tecnologia u otros que, en un tiempo no muy lejano, puedan
proporcionar una experiencia totalmente diferenciada, personal e inmersiva,

que aumentan el tamario de los objetos o0 animales para facilitar su aprendizaje.
Componentes de la Realidad Aumentada

Grapsas (2019) sostiene que “En la RA intervienen cuatro componentes
como es el monitor del computador, cdmara Web, software y marcador” los mismos

que a continuacion se detalla cada uno de ellos:
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Monitor o Pantalla: Es una pantalla de cristal encargada de proyectar
imagenes en 3D, la misma que es una combinacion de lo virtual con la realidad de

las cosas, que son los componentes de la RA.

Figura 2

Imagen monitor

Fuente: www.google.com/search?q=Monitor+del+computador&client=firefox

Céamara Web: Es un equipo electronico con componentes de entrada gque receptan
y emiten informacion, imagenes de audio y video, a un software el mismo que se

encarga de procesarla y convertirlo en RA.

Figura 3

Céamara Web

Fuente: https://www.google.com/search?q=C%C3%Almara+Web:

Software: Es un programa que permite la adquisicion de la informacion del mundo
real de esta manera interpreta y transforma la informacién a Realidad Aumentada.

Permitiendo a los usuarios tener una experiencia digital.
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Figura 4
Software de Realidad Aumentada

B b e feninat Conpomen Viwa Wntes Sy

Fuente: www.google.com/search?q=Software+realidad+aumentada

Marcadores: los marcadores esencialmente son simbolos que el software interpreta

donde cada marcador genera una respuesta determinada (imagen 3D).

Figura 5
Marcadores del software de Realidad Aumentada

Fuente: www.researchgate.net/realidad

Dispositivos para utilizar la Realidad Aumentada

Segun Blasquez, A. (2019 p.6) Para acceder al uso de esta tecnologia es
necesario disponer de diferentes elementos entre los cuales se puede mencionar:

«  Dispositivo con cdmara:

* PC con webcam
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»  Ordenador portéatil con webcam
« Tablet o Smartphone
«  Wearable con camara (relojes, gafas, etc.)

« Un software encargado de hacer las transformaciones necesarias para facilitar

la informacion adicional.
«  Undisparador, conocido también como “trigger” o activador de la informacion:

» Imagen o Entorno fisico (paisaje, espacio urbano, medio observado)

Marcador
*  Objeto
+ Cddigo QR

Aplicaciones de la Realidad Aumentada en Educacion

Layar.- Se trata de una App de realidad aumentada gratis para
Smartphone. Lo que hace es afiadir capas de RA a una imagen que se captura con
el telefono. Asi muestra informacion de cualquier tipo.

En educacidn se puede usar, por ejemplo, en clase de Historia del Arte, ya
gue permite aprender la historia de los monumentos simplemente con dirigir la

camara del mdvil hacia él. Esta App usa el GPS y la camara para funcionar.

Merge.- es otro recurso fantéstico para usar en educacion. En este caso, es
una aplicacion para crear objetos tridimensionales en forma digital, muy util para

el aprendizaje.

Augment.- Esta aplicacion de realidad aumentada puede ser muy util, por
ejemplo, en formacién relacionada con el disefio. Sirve para ver productos en 3D.
Una de sus caracteristicas es que se puede subir una imagen 2D y convertirla rapida

y facilmente en 3D.

Quivervision.- En este caso, la App Quivervision es de gran utilidad para
profesores. Es una App completamente gratuita y se puede instalar en cualquier

dispositivo. Para usarla, lo Unico que hay que hacer es imprimir los dibujos que
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sean necesarios de la web y, tras colorearlos si se desea, se enfoca con la camara 'y

se pulsa el boton 'play'. El dibujo cobrara vida.

Goosechase.- se dispone de un recurso fantastico para hacer
gamificacion en el aula. La realidad aumentada permite seguir la evolucion del
juego y de sus jugadores en tiempo real de una forma muy sencilla. Algo positivo
de esta aplicacion es que solamente hay que descargarla y empezar a jugar, no es

necesario ningun registro.

Arloom.- Es perfecta para el aprendizaje de anatomia, geometria, quimica,
matematicas o el sistema solar. De factoria espafiola, es una aplicacién que hace
uso de la realidad aumentada para que los mas pequefios aprendan de una forma

mucho mas divertida.

Vuforia.- Permite visualizar y compartir contenido en 3D y datos del
internet de las cosas en dispositivos moviles. Gracias a la realidad aumentada,
proporciona al alumnado una experiencia completamente inmersiva. Todo lo que
hay que hacer para comenzar a usarla es abrir la galeria de la App, elegir la

experiencia que se desea usar y comenzar a disfrutar de la realidad aumentada.

Actionbound.- Con esta aplicacién el profesorado y alumnado tienen al
alcance de la mano una herramienta que se puede usar sin necesidad de instalar en
ningun dispositivo. Lo mejor de esta App es que la informacién se puede
compartir de forma facil, creativa y entretenida. Como su nombre indica, hace uso
de los 'bound’, pequefias piezas digitales que ayudan a repasar la materia que se ha

impartido.

Chromeville.- Segun su propia pagina web, esta especialmente pensada y
disefiada para estimular la creatividad y la solucion de problemas, para motivar al
alumnado y para lograr que la adquisicion de conocimientos se haga de una forma
mas entretenida. Igual que en los casos anteriores, esta aplicacion web hace uso de

la realidad aumentada para cumplir con su funcion.

Clickarapp.- Por ultimo, un recurso francamente interesante y gracias a la

RA, los materiales que usa el alumnado para estudiar son mas entretenidos al
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disponer de un alto nivel de interactividad. Contribuirén, asi, a unos mejores

resultados académicos, al proporcionar una mayor motivacion para trabajar.

Aplicativo Metaverse

Segun Fernandez, (2021) quien define al Metaverse como:

Un entorno o lugar virtual, en el cual se puede ingresar mediante una serie
de dispositivos electronicos, que den la sensacion de que la persona se
encuentra dentro de este mundo participando con los objetos que en él se
encuentran. Se diria que la gente se traslada o teletransporta a este mundo
nuevo a través de un dispositivo llamado gafas de realidad virtual u otros
dispositivos complementarios que facilitan la interaccién de la persona con

los objetos de este mundo. (Fernandez, 2021)

Se puede manifestar que los mundos virtuales no son nada nuevo, y hoy en

dia coexisten un gran namero de ellos, de manera especial se ha desarrollado

grandemente en el mundo de los videojuegos. En él se crea un personaje o avatar,

y con este se ingresa como un integrante mas de ese mundo para vivir aventuras a

través de tu ordenador. Cabe aclarar que, el Metaverso no busca ser un mundo de

fantasia, sino una especie de realidad alternativa en la que se pueda realizar las

mismas cosas que se hacen hoy en dia fuera de casa, pero sin movernos de la

habitacion.

Continuando Fernandez (2021) manifiesta que

La palabra Metaverse tiene su origen en una novela denominada 'Snow
Crash', que aparecio en el afio 1992, palabra que se la esta empleando para
disefiar y describir en 3D lugares de trabajo o sea en forma tridimensionales
o0 virtuales. Este Metaverso, por lo tanto, significa un mundo virtual en el
que podemos interactuar, y que ha sido creado para parecerse a una realidad

externa.

En lo que se refiere al concepto preciso de Metaverso por el que apuestan

Facebook y otras empresas que quieren captar esta nueva forma de integrar al
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publico consumidor; con esto se pretende crear un universo paralelo y
completamente virtual, al que se pueda ingresar mediante dispositivos para la
realidad virtual y la realidad aumentada, de tal forma que se interactie con el

entorno y el jugador, asi como desde fuera con el contenido que tenemos dentro.

Segun Ribeiro (2021) manifiesta que “Los conceptos que aluden al
Metaverso son “mundo espejo” o “internet espacial”, de modo que puede

entenderse como “una realidad fisica virtualmente mejorada”. (Ribeiro, 2021)

El Metaverso reune una serie de caracteristicas que superan a la realidad
extendida es por ello que Ortega (2022) citando a Ball, 2020; Martin, et al. (2019)

en su articulo de la RA exponen una serie de caracteristicas tales como:

«  Es persistente, que no se interrumpe, no se pone en pausa ni llega a reiniciarse,

este siempre esta en corrido de manera indefinida.

» Favorece la proactividad de los usuarios, que toman el control, adoptan
decisiones y se anticipan a posibles acontecimientos.

« Essincrénico y existe en tiempo real.
« No tiene limites para la simultaneidad de usuarios en una actividad.

«  Brinda una experiencia que abarca el mundo digital y el real, la relacion entre

redes privadas y publicas

»  Ofrece interoperabilidad de datos y elementos digitales, por ejemplo, un objeto
virtual de un videojuego puede ser regalado a un amigo a través de Facebook
(pp.189-208).

En conclusién, se puede manifestar que con la ayuda del Metaverso se
consigue que, los dispositivos que se utilizan interpreten las expresiones faciales
para que el avatar en el Metaverso lo pueda interpretar e imitar, al mismo tiempo la
persona que esta interactuando logre entender como se siente la persona imitada,
por altimo, lo que se pretende es que el mediante los movimientos sean una especie

lenguaje corporal que forme parte las interacciones virtuales.
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Figura 6

Imagen virtual en Metaverso

O ' 3
Fuente: www.xataka.com/basics/que-metaverso-que-posibilidades-ofrece-
cuando-sera-real

Definicion de Ciencias Naturales

Segln Sanabria; Moreno; Bernabé; et al. (2021) citando a Petrucci (2017),

manifiesta que:

La ciencia tiene que ser independiente, ya que el conocimiento cientifico se
compone de las descripciones, explicaciones y maneras de comprender la
realidad, capacitdndonos para realizar predicciones, se lo entiende asi ya que
el ser humano siempre trata de explicar y comprender el mundo que lo
rodea” (p. 37).

Las Ciencias Naturales o experimentales, como se la denomina
comunmente, estan conformadas por un sin nimero de disciplinas que buscan
establecer las leyes que rigen la naturaleza, esta se basa en el método cientifico y/o
experimental. Se caracteriza por la indagacién de la realidad de la mano con la
experimentacion y la repeticion de hechos o fenémenos hasta comprobar los
hechos, la aplicacidn de un razonamiento l6gico, y ademas enfoca el estudio del ser
humano, sus caracteristicas, partes que lo conforman y la funcion de cada uno de

ellos, entre otros aspectos relacionados con los seres vivos e inertes.

Segun la enciclopedia Concepto (2021) Las ciencias naturales (también
ciencias de la naturaleza, ciencias fisico-naturales o experimentales) son aquellas

disciplinas de estudio que se interesan por comprender las leyes que rigen la
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naturaleza, y que lo hacen conforme al método cientifico y al método experimental.
(CONCEPTO, 2021)

Dentro de la variable dependiente corresponde las definiciones de las
ciencias naturales, la RA en el proceso de ensefianza y los contenidos de los 6tos
afios de EGB a ser gamificados a traves de la RA, todo estos aspectos con el
proposito de mejorar la ensefianza de esta ciencia, por lo que se puede inferir que
es una de las ciencias que permiten ser potenciadas a través de las TIC, ya que, estas
mediante la RA alcanzan importantes logros y la informacién esta a la mano,
ademas de tener una interrelacion con el medio, el conocimiento cientifico y la
experimentacion en el laboratorio de una manera visual, en donde el estudiante es
el propio constructor de su conocimiento resolviendo y absorbiendo las inquietudes

e intereses que se le presenten en su vida.
Division de las Ciencias Naturales

Segln Hernandez, M (2020) divide a las ciencias naturales en cuatro
grandes ramas como son la Biologia, la Quimica, la fisica y la Geologia, con la
finalidad de facilitar su estudio y sea comprendida por parte de los estudiantes, por
lo que en EGB se ha divide por bloques curriculares, para el nivel medio comprende
los 5 bloques que se distribuyen con los diferentes temas desde el 5to al 7mo afio
que van preferentemente en las edades comprendidas entre los 9 y 11 afos.

Meétodos para la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales

Debido a las diferentes tematicas interesantes que presentan las ciencias
naturales se puede aplicar una serie de métodos al momento de ejecutar el PA, estos
ayudan a desarrollar el PEA, debido a que se facilita la interaccion entre los
docentes y los estudiantes, convirtiendo al aprendizaje en interactivo y dindmico;
es aqui donde se plantea el aprendizaje por descubrimiento en donde se investiga y
se experimenta diversos fendmenos y se desecha el memorismo que predomina en

el aprendizaje tradicional.

Segun Cruz & Castro, (2021) quienes manifiestan que,
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“La ensefianza de Ciencias Naturales es una prioridad en la formaciéon de
los estudiantes porque promueve el desarrollo del pensamiento critico,
creativo y reflexivo en el mismo que los estudiantes van construyendo el
conocimiento a través de los hechos presentados en los en fendmenos,
situacion problema o interrogantes que son el proposito de analisis por el
area de estudio. En este nivel, el conocimiento logrado se especializa, este
avance en la complejidad de los conocimientos se manifiesta en un analisis
mas sistematico y meticuloso de los objetos de estudio, asi como de la

metodologia a utilizar (p.7)

Es asi que, en las ciencias naturales al aplicar el método de experimentacion
cientifica se promueve el desenvolvimiento de los estudiantes en forma activa, en
donde se van combinando las actividades intelectuales con las motoras, donde se
ejecutan tareas que involucran y estimulan el planteamiento de una serie de
interrogantes, las cuales se las tiene que resolver, formando de esta manera a un
individuo auténomo y con poder de decision para intervenir con soluciones

practicas.
En este sentido Gonzales, (2021) manifiesta que:

En las ciencias naturales es necesario establecer la relacion de la teoria con
la practica para lograr desarrollar las capacidades y habilidades como:
analizar, indagar, explicar, demostrar, trabajar en equipo para llegar a lograr
aprendizajes significativos y efectivos; en ese ambito el docente debe
orientar a sus estudiantes a partir de los conocimientos previos en todos los
aspectos que involucran al conocimiento, partiendo de las actividades
normales que se las atraviesa y que lleguen a vincularse con todos los

aspectos del aprendizaje (p.12).
Meétodo Cientifico en las Ciencias Naturales

Segun Cruz & Castro, (2021) quienes enfocan que: “El método cientifico
toma en cuenta las fases de: observacién, medicion, experimentacion, formulacion

del problema, el analisis y planteamiento de las hipétesis, teniendo como base: la
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reproductibilidad, es decir, la capacidad de repetir un determinado experimento con
falsada o refutada” (p. 8)

A decir de la experiencia del investigador, este método esta siempre
presente en el PA de las Ciencias Naturales o experimentales, de manera particular
en EGB, en donde el educador lo adapta en todos los contenidos de esta ciencia
para mejorar y alcanzar los objetivos y destrezas del curriculo planteado para estos

afios de estudio.
Meétodo Experimental
Segun Quiroz, S & Zambrano, C (2021) manifiestan que:

Los métodos experimentales son las principales herramientas que tiene la
ensefianza de las ciencias naturales para que los estudiantes se familiaricen
directamente con los fenGmenos y procesos relacionados con las sustancias,
sus propiedades y aplicaciones, tanto desde el punto de vista cualitativo
como cuantitativo y hagan un estudio reflexivo de los mismos (p.8).

En este sentido se puede manifestar que, este método es muy importante en
la formacion integral de los estudiantes debido a que se pone en practica el ensayo
y el error para que se fije el conocimiento; se lo emplea, en su gran mayoria de
casos, para comprobar una hipétesis o dar solucion a un problema; es decir mediante
el experimento los estudiantes se involucran directamente e imprimen un alto grado
de motivacion hasta conseguir los resultados y afianzar o adquirir sus

conocimientos y se apropian de los hechos mas significativos.
Para Cruz & Castro, (2021) manifiestan que:

Las actividades experimentales en Ciencias Naturales, se consideran
oportunas para desarrollar en los estudiantes conocimientos acerca de la
Ciencia; son un espacio donde se aprende haciendo, es decir, los estudiantes
pueden comprobar las teorias de los contenidos a través de actividades
practicas para lograr que validen las teorias expuestas y que nuevas hipotesis

surjan a través de estas actividades (p. 6)
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Por otro lado Pérez, (2021) manifiesta que:

Las actividades experimentales en las Ciencias Naturales, identifica al
método experimental como el dinamizador del aprendizaje, enmarcados en
la teoria y la practica y con estrategias metodologicas, didacticas y
psicologicas para la formacion integral del estudiante en base del
experimento que se plantea por parte del docente, estas tareas
experimentales se centran para comprender el conocimiento con los
fendmenos naturales, para abordarlo y emitir soluciones a los problemas
encontrados y de esta manera contribuir en la adquisicion de destrezas y
capacidades intelectuales que benefician el desarrollo del estudiante (p.6).

Método Heuristico

Segun Calcina, C; Vilca, A. et al. (2021) quien define a la Heuristica como
“La ciencia que estudia procesos de decision, son estrategias, métodos y criterios

usados para hacer mas sencilla la solucioén de problemas dificiles” (p.22).

Se puede decir que el método heuristico abarca una serie de pasos que se
ejecutan para identificar en el menor tiempo posible una solucion para un
determinado problema. Este método se lo utiliza a diario por cientificos,
investigadores y profesionales con la finalidad de dar solucion a problemas
complejos. Se especializa en la busqueda de solucion a los problemas educativos
mediante un dialogo en el cual se escuchan los planteamientos, es decir se lo
catalogo como un método ideal para identificar y definir claramente el problemay
precisar como su resolucion representa una oportunidad para mejorar la calidad de

respuesta del individuo o grupo.

Define al método heuristico, como la actividad del estudiante en el proceso
de aprendizaje; actividad mental, pero que en determinados niveles puede ser
simplemente manipulativa. Se lo considera como un método activo, en el cual el
docente, a traves del mecanismo del dialogo y las preguntas iniciales incita, motiva
y conduce al estudiante a que analice, procese la informacion para despejar dudas

y fijar los conocimientos. Como disciplina cientifica es aplicable a cualquier
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ciencia, estrategia que da la solucion a problemas, los procedimientos heuristicos
son disefios de trabajo y de pensamiento que ayudan en la realizacion de actividades
exigentes. (Calcina, Vilca, etal 2021 p.22))
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Para la investigacion se disefid una metodologia que tomo como referencia
lo expuesto Cuello, F. (2019), quien manifiesta que metodologia es, “una serie de
métodos y técnicas de rigor cientifico que se aplican sistematicamente durante un
proceso de investigacion para alcanzar un resultado teéricamente valido. Es decir
que la metodologia que se aplica en las investigaciones sirve para la construccion
del fundamento tedrico, ademas de los procedimientos a desarrollar en el transcurso

de una investigacion.

Para Hernandez, et al. (2018) que la metodologia de la investigacion son los
diferentes pasos o etapas que son realizados para llevar a cabo una investigacion
social y cientifica, para lo cual en este capitulo se describe como se llevé a efecto

la investigacion que se aborda en este estudio. (Hernandez, et al. 2018)
Paradigma y enfoque de la investigacion

El paradigma asumido en esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo-
cualitativo por tanto se lo considera mixto, La investigacion bajo el enfoque
cuantitativo se denomina asi porque trata con fenémenos que se pueden medir (esto
es, que se les puede asignar un numero, como por ejemplo: nimero de hijos, edad,

peso, estatura, aceleracion, masa, nivel de hemoglobina, cociente intelectual, entre
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otros) a través de la utilizacion de técnicas estadisticas para el analisis de los datos
recogidos, su propdsito mas importante radica en la descripcion, explicacion,
prediccidn y control objetivo de sus causas y la prediccion de su ocurrencia a partir
del desvelamiento de las mismas, fundamentando sus conclusiones sobre el uso
riguroso de la métrica o cuantificacion, tanto de la recoleccion de sus resultados
como de su procesamiento, analisis e interpretacion, a través del método hipotético-
deductivo. En ese sentido, tiene un mayor campo de aplicacion dentro de las
ciencias naturales como la biologia, quimica, fisica, neurologia, fisiologia,
psicologia, etc. (Kerlinger, 2002). Es cualitativo porqué estd basado en el
pensamiento de autores como Max Weber. “Es inductivo, lo que implica que utiliza
la recoleccion de datos para finar las preguntas de investigacion a revelar nuevas
interrogantes en el proceso de interpretacion” (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014: p.7).

En este sentido se puede manifestar que la metodologia cuantitativa se basa
en la recoleccion de datos que seran analizados para resolver y contestar
interrogantes de la investigacion para luego tener una hipotesis. La utilizacion de la
metodologia cuantitativa en este trabajo de investigacion tiene el propoésito de
obtener valores cuantificables o numéricos obtenidos de la encuesta dirigida a los
docentes de la institucion; también se basa en el enfoque cualitativo porque no
comprueba la hipotesis, pero da respuesta y solucion a una problematica detectada,
“por lo tanto la investigacion tiene los dos paradigmas cualitativo-cuantitativo lo

que le da la calidad de mixtos.
Tipos de investigacion

Para determinar el tipo de investigacion se analizé la problematica detectada
en la ensefianza de las Ciencias Naturales en los 6tos afios de EGB de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre”, para lo cual se ha destinado la tipologia que se

empleara en esta investigacion teniendo asi:

Investigacion de Campo: Para Ramirez, (2020); Bermeo, (2011) manifiestan que

“Este tipo de investigacion se ejecuta donde sucede la problematica para de este
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modo permita la recoleccion de datos no distorsionados debido a que para

demostrar y constatar lo acontecido”.

En este sentido se ejecuta la investigacion en la unidad Educativa “Once de
Noviembre” para lo cual se aplicaran los instrumentos de la encuesta y la entrevista
directamente en el lugar en el que ocurre el problema, informacion que sera
proporcionada por los docentes de 6to afio de EGB y una encuesta al director de

esta institucion.

Investigacion Exploratoria: Se utilizara este tipo de investigacion debido a que
dentro de la institucién objeto de estudio y en la provincia, son pocos los estudios
relacionados a la RA, por esta razdén se busca examinar o estudiar temas
relacionados a esta tematica y se requiere obtener datos para ver la posibilidad de
la aplicacion en las Ciencias Naturales, cabe sefialar que por medio de este tipo de
investigacion se podra explorar y analizar los motivos que ocasionan el bajo
rendimiento, la desmotivacién, el aburrimiento y la falta de atencion de los

estudiantes en esta asignatura en el sexto afio EGB.

Investigacion Descriptiva: Segun Ramirez, (2020); Bermeo, (2011) manifiestan
que para los estudios descriptivos se enfocan solamente en la descripcion de la
situacion problema con sus hechos; al investigador no le interesa dar explicacion a
lo encontrado o comprobar una hipdtesis, ni en hacer predicciones. Por lo general
para describir el problema se vale de las encuestas, aunque estas en investigacion
se las emplea para probar una hipotesis determinada y de esta forma poner a juicio
las explicaciones. Es por esto que se procura exponer las diferentes metodologias
y aplicativos que los docentes conocen y aplican en la ensefianza de las Ciencias

Naturales.

Investigacion Bibliografica: Es el tipo de investigacion en la que se recurre a las
distintas fuentes bibliogréficas o trabajos de cuarto nivel que se han ejecutado y
puedan servir de referente para la aplicacion de esta investigacion relacionada con

la realidad aumentada en la ensefianza de las ciencias.
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En esta investigacion se justifica que es también un tipo bibliografico,
porque con la consulta bibliogréfica existente se pudo: revisar, analizar, ampliar,
profundizar y comparar diferentes puntos de vista de una gran variedad de autores,
asi como también se pudo examinar la literatura existente en revistas cientificas,
blogs, y trabajos de investigacion de cuarto nivel, referentes a la RA 'y su influencia
en el estudio de las Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre” de la ciudad de Latacunga en los 6tos afios de EGB.
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion
Poblacion

Segln Chaudhuri, (2018) Definen a la Poblacion como

El determinado nimero de casos que tienen en comun puntos especificos en
un mismo lugar donde se realiza la investigacion. En muchas de las
ocasiones, no es posible tomar en cuenta a toda la poblacién por el nimero
excesivo o por asuntos econémicos, por lo que se procede por muestreo. Es

por ello que debe trabajarse con una parte “Muestra” (Chandhurri, 2018).

Es decir que Es el conjunto universo o completo de personas a las que se va

destinado un proceso de investigacion.

El presente trabajo de investigacion esta encaminado a recabar la
informacion de los docentes del 6° afio EGB, de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre” de la ciudad de Latacunga, mediante una encuesta, ademas de una
entrevista a la autoridad que dirige dicha institucion, sobre aspectos relacionados a

la aplicacion de las TIC con la aplicacion de la RA en las Ciencias Naturales.

Para justificar el no célculo de la muestra, es valido citar a Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2018) quien expresa sobre las muestras pequefias cantidades
de estudiantes no se pudo establecer una determinada muestra; puesto que una
muestra debe ser un nimero minimo de 50 personas. En este sentido por tener un
pequefio numero de docentes del 6° afio de EGB objeto de estudio y por ser pequefia

la muestra no se ha considerado el calculo de la poblacién y seran encuestados con
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la autorizacion de la autoridad de la institucion. (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2018)

Tabla 1
Poblacion de nirios-as de 6° EGB de la U.E “Once de Noviembre” Ao lectivo
2021 - 2022

- TOTAL, DE
ANO EGB ESTUDIANTES
6° 163
DOCENTES
6° 20

Elaborado por: Chacon, M. G. (2022)
Fuente: Poblacion de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”

Contextualizacion
La Unidad Educativa “Once de Noviembre” con Cddigo AMIE: 05H00032,

perteneciente a la Parroquia Ignacio Flores (PARQUE FLORES) es un centro
educativo de Educacion Regular y sostenimiento Fiscal, con jurisdiccion Hispana.

La modalidad es Presencial de jornada Matutina y Vespertina y nivel
educativo de Inicial y EGB, se encuentra ubicada en las calles Santiago Zamora s/n

entre la Av. Atahualpa y Av. Rumifiahui
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Operacionalizacion de la variable

Tabla 2

Variable independiente: Realidad Aumentada

CONCEPTUALIZACION

ITEMS BASICO

DIMENSION INDICADORES TECNICASE
INSTRUMENTOS
La Realidad Aumentada (RA) es un recurso o 1. ;Cree usted Qué, el nivel de dominio de las TIC tiene
tecnoldgico que ofrece experiencias Definiciones los docentes del area es bueno?
interactivas al usuario a partir de la R 2. Cree Ud. ¢Que las autoridades y el MEC deben
S - e . Definicion mas acertada de RA : s ¢ y
?pmbmacmnl entrc_eI la dl_r',nenglor:j virtual y la o Tfl_pos_j g encargarse de la capacitacion docente para el uso y .
asificacion de . ; :
9 : psas, 1. 3. Cree Ud. Qué ¢Con la implementacion de plataformas
Aumentada . . . - - . . . S Encuesta
Realidad Aumentada a través de objetos virtuales, pizarras interactivas dentro del area se mejorara Instrumento

En la Realidad Aumentada (RA) se pone de
manifiestos la vinculacion directa entre
ambientes virtuales y el mundo fisico, es
decir entre lo que se proyecta en las
imégenes y los objetos o seres reales; para
ello la RA a través de un dispositivo
tecnoldgico como webcams, teléfonos
moviles (I0S o Android), tabletas, entre
otros, interactlen y se vinculen para
adquirir los aprendizajes de una manera
dinamica que motiven para adquirir los
conocimientos.

Aplicaciones de la
Realidad Aumentada

Componentes de la
Realidad Aumentada

tangibles

Realidad Aumentada por geolocalizacion

Layar
Metaverse
Merge
Augment
Quivervision
Goosechase
Arloom
Vuforia
Actionbound
Chromeville
Clickarapp

Hardware y Software
Programacion
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el conocimiento de las ciencias naturales?

4. ;Analiza los temas de estudio antes de desarrollarlos
en clase con ayuda de las TIC, para cumplir con las
destrezas de las ciencias naturales?

5. ¢Estaria de acuerdo que en la institucion se
implemente las TIC en todas las asignaturas para mejorar
el Proceso de aprendizaje?

6. Los integrantes de su area ;Como definen a las TIC?
1. Navegador de paginas de la web

2. Libros didacticos en las paginas web

3. Softwares y plataformas para el aprendizaje en la web
4. Utilizacion de la web.2.0

7. ¢Indique cuales son los recursos tecnoldgicos que
utilizan los docentes del area con mayor frecuencia?

1. Iméagenes

2. Web video

3. Google forms

4. Card

8. ¢ Sefiale las herramientas tecnoldgicas que utilizan en el
area para fortalecer el proceso de ensefianza de las
Ciencias Naturales?

1. Entornos de trabajo virtual

2. Blogs, Wiki, articulos cientificos

3. Google Drive

Encuesta tipo test



4. Videos educativos

9. ¢ Seleccione el método de ensefianza que utilizan
frecuentemente en el &rea de ciencias naturales?

1. Método inductivo — deductivo

2. Método cientifico

3. Método experimental

4. Método Heuristico

10. ;Cudl es la estrategia de aprendizaje que aplican
frecuentemente en el sal6n de clase para lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes?

1. Trabajo grupal

2. Ensayos

3. Aplicativos virtuales con las TIC

4. Juegos interactivos para resolver preguntas y respuestas

Elaborado por: Chacén (2022)
Fuente: Poblacion de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”

41



Operacionalizacion de la variable

Tabla 3
Variable dependiente: CIENCIAS NATURALES

) . - < TECNICASE
CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICO INSTRUMENTOS
Las destrezas con criterio de desempefio son Fundamentacién Escuelas Pedagdgicas Lakatos- Kuhun — Identifica la  escuela que Técnica
acciones del “saber hacer” que los/las docentes epistemologica y pedagdgico Nassbaum — Morin fundamenta el constructivismo Prueba Objetiva
deben desarrollar en sus estudiantes para que el « Epistemolégicos Instrumento

aprendizaje sea significativo y puedan ponerlo en
practica en el presente y futuro. L as destrezas con
criterios de desempefio constituyen el referente
principal para que los docentes elaboren la
planificacion microauricular de sus clases y las
tareas de aprendizaje. Sobre la base de su

desarrollo y de su sistematizacion, se aplicaran de Destrezas en Ciencias

forma progresivay secuenciada los conocimientos Naturales
conceptuales e ideas tedricas, con diversos niveles
de integracion y complejidad.

Objetivos

Contenidos de los bloques
curriculares

La légicay la ciencia
EL contexto
Pensamiento critico
Ideas de la ciencia

Conocer
Indagar
Observar
Investigar
Experimentar
Demostrar
Analizar

Objetivos del area
Objetivos subnivel medio

Los animales vertebrados
* Mamiferos

* Aves

* Reptiles

 Anfibios

* Peces

Los animales invertebrados
* Anélidos

* Artropodos

- Moluscos

 Cnidarios

* Equinodermos

Las plantas

« Plantas sin flor

Plantas con flor

Aplica las destrezas de indagacion
y experimentacion de temas
relacionados  con animales
vertebrados

11. ¢Los contenidos de CC.NN.
de 6to Afio de EGB Media, son
los adecuados para implementar
actividades con la Realidad
Aumentada?

12. ¢La clasificacion de los
animales vertebrados y sus
caracteristicas permiten que se los
pueda aprender a través de la RA?

Cuestionario
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Metodologia para ensefianza
ciencias naturales

 Experimentacién
« Método cientifico
Método Heuristico

Aplica el método cientifico para
conocer sobre los temas de
animales vertebrados

Elaborado por: Chacon. (2022)

Fuente: Poblacion de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
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Métodos de investigacion

Para que la investigacion sea efectiva y tenga una rigurosidad cientifica de
alto nivel se aplicaron los métodos mas aceptables para cumplir con los objetivos
planteados en la investigacion y la propuesta y los hallazgos sean analizados y
resueltos a traves de estrategias tecnologicas que hoy en dia se cuentan con la
mediacion de las TIC, ademas de cumplir con las tareas de disefiar, evaluar y

ejecutar la propuesta.

En este sentido se utilizd los métodos como: Método Cientifico, Analitico,

Inductivo, Deductivo
Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Para conseguir todos los datos necesarios e importantes que ayuden al
desarrollo de este proyecto, se utilizd como técnica cualitativa por medio de una
encuesta la cual es establecida a través de la operacionalizacién de variables, en la
cual el encuestado analiza cada interrogante y responde individualmente. De igual
forma se realizaron las solicitudes correspondientes para aplicar una entrevista al

Rector de la unidad educativa. (Anexo 1.)

Encuesta. - Segun Arias (2020) citando a (L6pez, et al. 2015) manifiestan que:
Es una técnica comunmente utilizada en el &ambito de las Ciencias Sociales,
pero debido a la evolucién del resto de ciencias se la utiliza en la
investigacion cientifica. En los momentos actuales a la encuesta se la
considera una herramienta que todo individuo en algn momento tendra que

intervenir ya sea como encuestador o como encuestado. (Arias, 2020, p.73).

Esta encuesta estara dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Once
de Noviembre” en la cual responderan preguntas referentes a la variable,
independiente y a la propuesta innovadora, que también se las emplea para extraer

las conclusiones y recomendaciones al trabajo investigativo (Anexo 2.)

Cuestionario. - Segun Garay C. (2020) manifiesta que “ES un instrumento que

permite recolectar informacion y datos para su tabulacion, clasificacion,
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descripcion y andlisis en un estudio o investigacion, es un medio til y eficaz para
recoger informacion en un tiempo relativamente breve". En su construccién pueden

considerarse preguntas cerradas, abiertas o mixtas. (Garay, 2020)

El cuestionario es la base que sirve para la creacion de la encuesta a los
docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” en la cual se presentan
distintas interrogantes, que permiten exponer alguna problematica y se lo recept6
mediante los formularios Google Forms por internet. (Anexo 3). En lo que respecta
al cuestionario de la prueba objetiva seran de seleccion multiple con 4 alternativas
de respuesta y una sola respuesta correcta, ademas de dar respuesta a la variable
dependiente que se plantea en la investigacion.

Entrevista.- Segun Feria et al. (2020) citando a Lanuez y Fernandez (2014) quienes

la definen como

El método empirico, que tiene como base la comunicacion interpersonal
que se realiza entre el investigador y la persona o grupo de personas objeto
de la investigacion, con el proposito de obtener respuestas verbales a las

preguntas planteadas sobre un determinado problema (p.63).

En este caso se planted la entrevista al director de la Unidad Educativa
objeto de estudio, debido a que es conocedor de la tematica de la realidad
aumentada, a mas es quien dirige y orienta a los docentes de la institucion (Anexo
3)

Validez de los Instrumentos

En la investigacion sobre la realidad aumentada en las Ciencias Naturales
para lavalidez del instrumento, se cita a Clark & Watson, (2019) quienes
manifiestan que, “se define como el grado en que un cuestionario mide lo que debe
medir o cumple con el objetivo para el cual fue construido (Clark & Watson, 2019;
Ravid, 2020; Sapsford, 2006).

El instrumento se elaborara considerando las variables de la investigacion
que se relacionan con el problema y el marco teérico, pretendiendo que los datos

arrojados sean trascendentes para la investigacion a fin de cumplir con los objetivos
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planteados en la investigacion, los mismos que fueron validados por expertos en la
RA. (Anexo 4)

Los resultados obtenidos en el proceso de validacion se observan en la tabla

siguiente:
Tabla 4
Validacion de instrumentos
Validador Especialidad Institucion Observaciones
Validador 1 Ciencias Naturales Sin Observaciones

U. E. “Once de

) , Sin Observaciones
Noviembre

Validador 2 Quimica- Biologia

Elaborado por: Chacon, M. (2022)
Fuente: Docentes expertos

En funcion a los resultados que se obtuvieron producto del analisis y
validacion de los expertos, se realizaron los ajustes y modificaciones a los items de
los indicadores de evaluacion y de las preguntas de la encuesta a los docentes de la

unidad educativa “Once de Noviembre” de Latacunga. (Anexos 5-6-7)
Confiabilidad del instrumento

Para la determinacion de la confiabilidad del instrumento encuesta a los
docentes de Ciencias Naturales, el mismo que tiene como propdsito conocer sobre
el uso de la RA mediante aplicaciones y herramienta online cuyos resultados han
proporcionado datos en porcentajes, los cuales aplicadas la formula de Alpha
Cronbach, en las 10 preguntas con sus respectivos indicadores y la frecuencia a la
poblacion piloto, para determinar la confiabilidad del instrumento que, de acuerdo
a Herndndez, Fernandez, y Baptista, (2004), quienes manifiestan que, “para
determinar la confiabilidad de un instrumento de medicion se lo puede realizar
mediante diversas técnicas, haciendo referencia al grado en la cual su aplicacion
repetida al mismo sujeto produce iguales resultados”. Calculandose sobre la base

de la siguiente formula.
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Donde:

k = namero de items

(o1 )2 = varianza de cada item

(06X )2 = varianza del cuestionario total

El procedimiento realizado es el que se muestra:

Tabla 5

Comprobacion validez del instrumento Alpha Cronbach

k

CE)

k g2
1— =1"1i
o}

Sujeto

Item 1 Item 2 Item 3 Item4 |Item5| ltem 6 Item 7 Item 8

Item
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39
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0,711

RESPUESTA
confiabilidad aceptable
(0,70 a 0,90)




10 4 5 4 4 4 4 4 5 34
11 5 5 4 4 4 4 4 5 35
12 4 5 5 5 5 5 4 5 38
13 3 4 4 4 4 4 5 5 33
14 4 4 4 4 4 4 5 5 34
15 3 5 4 5 4 4 4 4 34
16 3 5 5 5 5 5 5 5 38
17 4 5 5 4 4 4 5 5 36
18 3 4 4 2 3 3 4 4 27
19 3 5 4 5 5 5 4 5 36
20 2 4 5 4 4 4 5 4 32

V"’Z‘;i:‘” 0,640 | 0,188 | 0488 | 1,148 0,610 | 0,588 8,990

Elaborado por: Chacon. (2022)

Fuente: Datos encuesta a docentes Unidad Educativa Once de Noviembre
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El resultado de la validacion mediante la ecuacion de Alpha Cronbach dio
como resultado 0,711 el mismo que es un resultado confiable que valida al
instrumento que se aplicoé a los 20 docentes de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, lo que indica que se puede continuar con la aplicacion a los docentes

a quienes se les solicito su colaboracion.
Resultados del diagnostico de la situacion actual

En los resultados de la encuesta a los docentes de la Unidad Educativa
“Once de Noviembre”, de la ciudad de Latacunga, en relacion a las Realidad
Aumentada en la asignatura de Ciencias Naturales se lo desglosa con los datos de

dicho instrumento que se presenta seguidamente.

Resultados a la encuesta a los docentes de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre” de la ciudad de Latacunga.
PREGUNTA 1: ;Cree usted que su dominio de las TIC es?
Tabla 6

Dominio de las TIC
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Excelente 1 5%
Muy Bueno 3 15%
Bueno 15 75%
Regular 1 5%
Deficiente

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
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Figura 7

Dominiode las TIC

PREGUNTA N° 1

M Excelente
Muy Bueno
] Bueno
Regular
m Deficiente

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 75% de los docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, que fueron
encuestados, determinaron que el dominio de las TIC es bueno, porcentaje que es
mayoritario. Mientras que el 15% indico que es muy bueno. Un 5% que es excelente
y el 5% restante que es regular. En este sentido se puede decir que el dominio de
las TIC en la gran mayoria de los docentes es bueno y que se puede trabajar con

ellas.

PREGUNTA 2: ;Considera usted que es necesario que los docentes se capaciten

en el uso y manejo de las TIC?

Tabla 7
Necesidad de Capacitacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso
De acuerdo 3 15%
Muy de acuerdo 17 85%

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
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Figura 8
Necesidad capacitacion en TIC

Pregunta N° 2

B Muy desacuerdo
M En desacuerdo
Indeciso

De acuerdo

B Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 85% de los docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, que fueron
encuestados, determinaron gque estan muy de acuerdo que se capacite a los docentes
en el uso y manejo de las TIC, porcentaje que es mayoritario. Mientras que el 15%
indico que estd de acuerdo. Estos resultados demuestran la voluntad y

predisposicion de los docentes por capacitarse en el ambito de las TIC.

PREGUNTA 3: (Cree usted que las TIC permiten desarrollar de una manera
efectiva las destrezas de Ciencias Naturales?

Tabla 8
Efectividad de las destrezas de CC NN con las TIC

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso 1 5%
De acuerdo 2 10%
Muy de acuerdo 17 85%

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
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Figura 9
Efectividad de las destrezas de CC NN con las TIC

Pregunta N° 3

B Muy desacuerdo
M En desacuerdo
Indeciso

De acuerdo

B Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 85% de los docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, que fueron
encuestados, determinaron que estdn muy de acuerdo con la efectividad de las
destrezas de Ciencias Naturales con las TIC, porcentaje que es mayoritario.
Mientras que el 10% indico que esta de acuerdo, un 5% restante que es minoritario
se mostro indeciso. Estos resultados demuestran que a criterio de los docentes, las
TIC si son efectivas en el desarrollo de las destrezas en esta asignatura, lo cual es
bueno porque nos permite proporcionar estrategias que refuercen la aplicacion de
las TIC para cumplir con las destrezas.

PREGUNTA 4: Considera que los nifios-as aprenden mejor y con mayor rapidez

los conocimientos de las ciencias naturales con el uso de las TIC

Tabla 9
Adquisicion rapida de conocimientos con las TIC

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo

En desacuerdo 4 20%
Indeciso

De acuerdo 9 45%
Muy de acuerdo 7 35%

Elaborado por: Chacén M. G. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
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Figura 10
Adquisicion rapida de conocimientos con las TIC

Pregunta N° 4

B Muy desacuerdo

0,
En desacuerdo

Indeciso
De acuerdo
Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 45% de los docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, que
fueron encuestados, determinaron que estan de acuerdo que la adquisicion rapida
de conocimientos con las TIC, porcentaje que es medio. Mientras que el 35% indico
que esta muy de acuerdo, un 20% restante que no despreciable, manifiesta que se
encuentra en desacuerdo. Estos resultados demuestran que los docentes estan
conscientes que las TIC si se aplica bien las TIC ayudan a aprender rapidamente los
conocimientos, pero buen porcentaje no creen esto, por lo que hay que concientizar
y socializar més sobre las TIC para que todos los docentes tomen a las TIC como
herramientas tecnoldgicas de apoyo para mejorar el aprendizaje y se compruebe

que los estudiantes aprenden mas rapido con la tecnologia.

PREGUNTA 5: Escoja los recursos tecnolégicos que utiliza usted como docente

utiliza con mayor frecuencia

Tabla 10

Listado de recursos que utilizan los docentes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
a). Tangibles: computadoras, impresoras,
teléfonos inteligentes, memorias USB, 12 60%

camaras digitales, entre otros
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b). Intangibles: los sistemas, las

aplicativos, softwares, internet, antivirus, 8 40%
etc.

Elaborado por: Chacén (2022)

Fuente: Encuesta a docentes

Figura 11

Listado de recursos que utilizan los docentes

Pregunta N° 5

H a). Tangibles:

computadoras,
impresoras, teléfonos
60% inteligentes,
memorias USB,

camaras digitales,
entre otros

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 65% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados, y para
enfocar a la variable independiente y al objetivo de la investigacion sobre los
recursos que utilizan los docentes con frecuencia en el aprendizaje, manifestaron
que son los recursos tangibles como: computadoras, impresoras, teléfonos
inteligentes, memorias USB, camaras digitales, entre otros son los més utilizados.
En cambio, un 40% que es considerable conocen y aplican los recursos intangibles
como son los softwares, aplicativos, Internet y antivirus. En este sentido los
docentes estan enmarcados en la utilizacion de los dos recursos que son los
necesarios para tener un sistema de aprendizaje con las herramientas y recursos que

hoy en la actualidad se dispone para cumplir con las labores docentes.
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PREGUNTA 6: Sefiale los tipos de herramientas tecnoldgicas que utilizan en

el area para fortalecer el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales.

Tabla 11
Herramientas tecnologicas utilizadas por el area

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Platafo_rmas 6 30%
educativas

Software 0
Académico 2 10%
Aula Virtual 10 50%
Apl icativos 5 10%
educativos

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Figura 12

Herramientas tecnoldgicas utilizadas en el area

Pregunta N° 6

M Plataformas
educativas

Software Académico

Aula Virtual

Aplicativos educativos

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados, utilizan las
herramientas de las aulas virtuales, un 30% que es un porcentaje medio, utilizan las
plataformas educativas, un 10% utilizan softwares educativos y un 10% restante
emplean los aplicativos educativos. De los resultados se puede destacar que por las
situaciones en las que vive el pais, se tuvieron que utilizar todas estas herramientas
tecnoldgicas y los docentes de una u otra manera se tuvieron que adaptar a estas

herramientas para cumplir las actividades educativas desde la virtualidad.
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PREGUNTA 7: Considera usted que el uso de imagenes con la realidad aumentada
se consigue cumplir con las destrezas de observar, investigar y experimentar en los

nifios-as en el aprendizaje de las Ciencias Naturales

Tabla 12
La RA para cumplir con destrezas en las Ciencias Naturales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo

En desacuerdo 1 5%
Indeciso

De acuerdo 10 50%
Muy de acuerdo 9 45%

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Figura 13

La RA para cumplir con destrezas en las Ciencias Naturales

Pregunta N° 7

B Muy desacuerdo
En desacuerdo
Indeciso

De acuerdo

Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados,
manifestaron estar de acuerdo que la Realidad Aumentada ayuda a cumplir las
destrezas de observacion, investigacion y experimentacion en la asignatura de
Ciencias Naturales, un 45% manifestd estar muy de acuerdo y un 5% que es minimo
estd en desacuerdo. Segun los resultados en esta interrogante se puede observar la
aceptacion que tiene la RA en el cumplimiento de las destrezas que se necesitan
para gque la labor docente en el area de Ciencias Naturales lo cual es bueno porque

reafirma que esta investigacion se la puede ejecutar en esta area del aprendizaje y
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lo que da luces para continuar con ella hasta llegar a plantear la propuesta con esta

herramienta tecnoldgica.

PREGUNTA 8: Usted cree que con la ayuda de videos y softwares de la realidad
aumentada los nifios-as se muestran mas participativos y pueden alcanzar la

destreza de conocer en las clases de Ciencias Naturales

Tabla 13
Software de RA mejora participacion del estudiante

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo

En desacuerdo 1 5%
Indeciso 1 5%
De acuerdo 10 50%
Muy de acuerdo 8 40%

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
Figura 14

Software de RA mejora participacion del estudiante

Pregunta N° 8

B Muy desacuerdo
En desacuerdo
Indeciso

De acuerdo

B Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

ElI 50% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados,
manifestaron estar de acuerdo que con la ayuda de videos y softwares de la realidad
aumentada los nifios-as se muestran mas participativos y pueden alcanzar la
destreza de conocer en las clases de Ciencias Naturales, un 40% manifesto estar

muy de acuerdo; un 5% que es minimo esta en desacuerdo, y el 5% restante se
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mostrd indeciso. Segun los resultados en esta interrogante se puede observar los
videos y software son efectivos para aplicarlos conjuntamente con la realidad
aumentada, esto demuestra y reafirma que si existe la aceptacion de la RA como
herramienta y se la puede combinar con otros recursos para mejora las destrezas y

por ende los aprendizajes en la asignatura de Ciencias Naturales.

PREGUNTA 9: Seleccione el método de ensefianza que utilizan frecuentemente

en el area de Ciencias Naturales

Tabla 14

Meétodos utilizados en el darea de Ciencias Naturales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Método inductivo — deductivo 8 40%
Meétodo cientifico 10 50%
Método experimental 2 10%

Método Heuristico
Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Figura 15
Métodos utilizados en el area de Ciencias Naturales

Pregunta N° 9

B Método inductivo —
deductivo

B Método cientifico

Método
experimental

Método Heuristico

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados,
manifestaron utilizan el método cientifico para la ensefianza de Ciencias Naturales,
un 40% utilizan el método inductivo-deductivo que es el mas comun en educacion
y u 10% restante manifesto que utilizan el método experimental. Con los resultados
se puede deducir que el método cientifico es el método més empleado en Ciencias
Naturales, ya que este con sus pasos llega a satisfacer las inquietudes e interrogantes
de los estudiantes, cabe sefialar también que el método inductivo- deductivo
mantiene su prevalencia en la ensefianza, el mismo que es utilizado por un buen
porcentaje de maestros, lo cual demuestra que si existe una formacion pedagdgica

de los docentes de esta area.

PREGUNTA 10: ;Cudl es la estrategia de aprendizaje que aplican frecuentemente

en el salon de clase para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes?

Tabla 15

Estrategias de aprendizaje para logar aprendizajes significativos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Trabajo grupal 10 50%
Ensayos 5 25%
Aplicativos virtuales con las 3 15%

TIC

Juegos interactivos para

resolver preguntas y 2 10%
respuestas

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes
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Figura 16
Estrategias de aprendizaje para lograr A. Significativos

Pregunta N° 10

M Trabajo grupal
® Ensayos

Aplicativos virtuales
con las TIC

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados,
manifestaron utilizan los trabajos grupales como estrategias metodoldgicas para
lograr alcanzar los aprendizajes significativos; un 25% que es un porcentaje medio
emplean los ensayos, un 15% de ellos manifestd que emplean los aplicativos
virtuales con las TIC, que a pesar de ser un porcentaje minimo si existe la aceptacion
de los aplicativos educativos que disponen las TIC para la educacion; un 10% de
ellos emplean juegos interactivos. En este sentido la investigacion va por buen
camino y con esta se pretende que los docentes empleen la RA y los diferentes

aplicativos para mejorar los aprendizajes en las Ciencias Naturales.
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PREGUNTA 11. ;Los contenidos de CC.NN. de 6to Afio de EGB Media, son los
adecuados para implementar actividades con la Realidad Aumentada?

Tabla 16
Contenidos de CC.NN. para implementar actividades con RA

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso
De acuerdo 8 40%
Muy de acuerdo 12 60%

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Figura 17

Contenidos de CC.NN. para implementar actividades con RA

Pregunta 11

B Muy desacuerdo
M En desacuerdo
Indeciso
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 60% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados,
manifestaron estar muy de acuerdo que los contenidos de Ciencias Naturales son
adecuados para implementar las actividades con la realidad aumentada en los 6tos
afios de EGB media, un 40% que es un porcentaje medio, manifesté estar de acuerdo
que en aplicar los contenidos. Segun los resultados en esta interrogante se puede
observar que luego de revisar los contenidos académicos los docentes pueden crear

las diferentes actividades para fijar los conocimientos en de los seres vivos y su
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clasificacion, contenidos que se prestan para crear actividades con el aplicativo de
la RA.

PREGUNTA 12. ;Laclasificacion de los animales vertebrados y sus caracteristicas

permiten que se los pueda aprender a través de la RA?

Tabla 17

Animales vertebrados- caracteristicas para el aprendizaje a través de RA

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso
De acuerdo 5 25%
Muy de acuerdo 15 75%

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Figura 18

Animales vertebrados- caracteristicas para el aprendizaje a través de RA

Pregunta 12.

B Muy desacuerdo

M En desacuerdo
M Indeciso
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Analisis e interpretacion de los resultados

El 75% que corresponde a la mayoria de docentes encuestados,
manifestaron estar muy de acuerdo que la clasificacién de los animales vertebrados
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y sus caracteristicas permiten que se los pueda aprender a través de la RA en los
6tos afios de EGB media, un 25% que es un porcentaje minimo, manifestd estar de
acuerdo que se puede aprender con este aplicativo. Segun los resultados en esta
interrogante se puede observar que luego de tener conocimiento de toda la
clasificacion y el desarrollo de contenidos de los seres vivos los docentes pueden
ensefiar a sus estudiantes mediante la RA que es una herramienta tecnoldgica que
se presta para que se los desarrolle de una forma dinamica y entretenida que llama

la atencion y los estudiantes asimilen con mayor facilidad.

Analisis general de la encuesta a los docentes de la U.E. “Once de

Noviembre” de Latacunga.

Los datos recabados en la encuesta a los docentes de EGB media sobre las
TIC con la mediacion de la RA para la ensefianza de las Ciencias Naturales luego

de su tabulacién arrojaron los siguientes resultados que se detalla en la tabla 23.

Tabla 18
Resultados de la encuesta a los docentes de EGB media
UNIDAD EDUCATIVA "ONCE DE NOVIEMBRE" DE LATACUNGA
TABULACION DE ENCUESTA A DOCENTES DE EGB MEDIA
DOCENTE INVESTIGADOR: MILTON GEOVANNY CHACON CARDENAS
FECHA: 2022
FRECUENCIA
N° ITEM Muy En
desacue | desacu | Indeciso De Muy de TOTAL
acuerdo | acuerdo
rdo erdo
Excelen | Muy B Requl Deficient
| | ¢Cree usted que su dominio | te Bueno ueno egular e 20
de las TIC es?
1 3 15 1 0
Considera usted que es
2 necesario que los docentes se 3 17 20
capaciten en el uso y manejo
delas TIC
Cree usted que las TIC
permiten desarrollar de una
8 manera efectiva las destrezas 1 2 17 20
de Ciencias Naturales
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Considera que los nifios-as
aprenden mejor y con mayor
4 | rapidez los conocimientos de 4 9 7 20
las ciencias naturales con el
usode las TIC
a). Tangibles: b). Intangibles: los
Escoja los recursos con;qgftadorgs,tlppretsoras, 5|st|gm:;1_s, las
5 tecnolégicos que utiliza usted eeo_nosllJnsé 1gentes, ﬂap Ica !vgs, t 20
como docente utiliza con mfjf_“‘?t”?s tl cartnaras S0 w?_re_s, n etrne,
mayor frecuencia igitales, entre otros antivirus, etc.
12 8
Sefiale  los  tipos  de Pl at)f b). A I('j).t'
herramientas  tecnolégicas aalo | software c). Aula plicativ
6 |aue utilizan en el area para |('jmast Académi | Virtual d 0s fi 20
fortalecer el proceso de educa co educativ
ensefianza de las Ciencias Ivas oS
Naturales 6 2 10 2
Considera usted que el uso
de imagenes con la realidad
aumentada se  consigue
7 cumplir con I{:ls des_trezas de 1 10 9 20
observar, investigar vy
experimentar en los nifios-as
en el aprendizaje de las
Ciencias Naturales
Usted cree que con la ayuda
de videos y softwares de la
realidad aumentada los
nifios-as se muestran mas
8 participativos 'y  pueden ! ! 10 8 20
alcanzar la destreza de
conocer en las clases de
Ciencias Naturales
a)
Métod
- , 0 b) C) d)
Seleccione el método de inducti | Métod Método | Método
9 ensefianza que  utilizan |nvou0| cieﬁt(l')fié)o experime | Heuristic 20
frecuentemente en el area de ded - ntal )
Ciencias Naturales € uct
ivo
8 10 2
d)
) Juegos
¢Cudl es la estrategia de a) Aplicativ Interacti
aprendizaje que aplican Trabaj b) 0s Vs [:ara
frecuentemente en el salon ) Ensayos | virtuales resolver
10 pregunta 20
de clase para lograr un grupal con las
aprendizaje significativo en TIC Sy ¢
los estudiantes? respues
as
10 5 3 2
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11

¢Los contenidos de
CC.NN. de 6to Afio de
EGB Media, son los
adecuados para
implementar actividades
con la Realidad
Aumentada?

Muy
desacue
rdo

En
desacu
erdo

De Muy de

Indeciso
acuerdo |acuerdo

12

¢La clasificacion de los
animales vertebrados y sus
caracteristicas permiten que
se los pueda aprender a
través de la RA?

TOTAL, PREGUNTAS
ENCUESTA

2 47 65 120

PORCENTAJE

0%

5%

1,66% | 39,16% | 54,1% 100%

Elaboracion por: Chacdn. (2020)
Fuente: Datos de la encuesta a Docentes de EGB Media, U. E. “Once de
Noviembre”

Tabla 19

Resultados Generales

ANALISIS GENERAL ENCUESTA

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy desacuerdo
En desacuerdo
Indeciso

De acuerdo
Muy de acuerdo

6
2

47

65

5%
1,66%
39,16%
54,1%

Elaboracion por: Chacén. (2020)
Fuente: Encuesta a Docentes de EGB Media, U. E. “Once de Noviembre”
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Figura 19
Resultados Generales

ANALISIS GENERAL - ENCUESTA A DOCENTES
60
50
40
30
20

10

1

B Muy desacuerdo M En desacuerdo M Indeciso M De acuerdo B Muy de acuerdo

Elaboracion por: Chacén (2020)
Fuente: Datos estadisticos de la encuesta a Docentes de EGB Media, Unidad
Educativa “Once de Noviembre”

Para el analisis general de la encuesta a los docentes de EGB media de la
Unidad Educativa “Once de Noviembre” se ha tomado en cuenta las 6 preguntas
con la escala de Likert, en cuyos resultados el 54% que corresponde a la mayoria
de docentes encuestados, en general sobre la aplicacion de las TIC con la mediacion
de la Realidad Aumentada, se puede observar que los sujetos objeto de dicho
instrumento estdn muy de acuerdo que estas facilitan la adquisicion del
conocimiento con la aplicacion de las TIC ; el uso, aplicacion y apoyo de estas
herramientas tecnoldgicas ayudan a conseguir que las destrezas se las cumpla de
una manera mas motivadora para los estudiantes . De igual manera se manifesto por
parte de los docentes que, mediante los videos y softwares, aplicativos y medios
tecnoldgicos ayudan a dominar la destreza de la observacion, investigacion y la
experimentacion que favorecen el aprendizaje activo de los estudiantes en la
asignatura de las Ciencias Naturales. Un 39,1 % de los docentes se expresaron que
estan de acuerdo a que se apliquen las TIC y la realidad aumentada en la ensefianza
aprendizaje, lo cual sumado al porcentaje de muy de acuerdo hacen que la gran
mayoria de los profesionales de la educacion en el area de Ciencias Naturales estan
prestos a utilizar y recomendar la aplicacion de estas herramientas tecnologicas; asi

mismo se muestran abiertos a recibir la capacitacion en las TIC y la RA, todo esto
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para estar a la par con los avances cientifico-tecnoldgico que hoy en dia se aplica
en los sistemas educativos con miras a mejorar los aprendizaje de los estudiantes

en las Ciencias Naturales y las demas asignaturas del curriculo de nuestro pais.

Por otro lado en las interrogantes que no estan con la escala de Likert, pero
que ayudan a la obtencién de la informacion referente a las herramientas
tecnoldgicas y aplicativos que se emplean para el desarrollo de las clases en la
asignatura, y debido a que en los dos Gltimos afios por la realidad en que se vivio
por las clases virtuales, los docentes tuvieron que adaptarse a estas tecnologias para
desarrollar en PA en forma virtual en donde se aplicd la mayoria de estas
herramientas tecnoldgicas y tuvieron acogida en los docentes y estudiantes que
aprovecharon esta situacion para desarrollar los aprendizajes desde casa y salir

adelante con la educacion.

En cuanto a los métodos empleados por los docentes se pudo notar que se
aplica el método cientifico en un mayor porcentaje y a decir de los educadores es
este el que mas facilita la ensefianza de las Ciencias Naturales ya que con los pasos
de este método se ha podido alcanzar en mayor grado despertar el interés de los
estudiantes a adquirir los conocimientos mediante la experimentacion, ademas hay
un buen conocimiento del resto de métodos por parte de los docentes de esta

institucion.

En cuanto a la estrategia de aprendizaje que aplican frecuentemente en el
salon de clase para lograr un aprendizaje significativo se desprende que los trabajos
grupales con el 50% de porcentaje, que es la mayoria, son las més utilizadas por
que los estudiantes en grupo desarrollan la mayor parte de actividades, un 25%
emplean ensayo y las demas estrategias el 25% restante entre aplicativos y juegos

virtuales en linea también se los aplica como estrategia.

En resumen, se puede observar que los docentes si estan familiarizados con
las TIC y que a RA ha despertado el interés de los docentes y de los nifios-as quienes
se encuentran mas abiertos y motivados para alcanzar los aprendizajes

significativos, para de esta manera mejorar y adquirir las destrezas en el area de las
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Ciencias Naturales, lo cual se veré reflejado en el incremento del rendimiento de

los educandos de esta institucion.
ENTREVISTA A UN EXPERTO EN REALIDAD AUMENTADA

Entrevista al MSc. Kleber Ataulfo Rodriguez Esquivel - Director de la

Unidad Educativa “Once De Noviembre”
Objetivo:

Identificar los aportes de esta estrategia al fortalecimiento del proceso
educativo para establecer la percepcion de los estudiantes sobre la mediacion de la

realidad aumentada RA, en el campo educativo. (Anexo 2)

1.- ¢Como definirias Realidad Virtual y Realidad Aumentada? ¢Cuales son las

principales diferencias entre ellos?
Realidad Virtual

La realidad virtual es un entorno de imagenes de objetos y de proyeccion de
videos que aparenta ser reales, que dan la sensacion al usuario de estar presente en
esa escena. Es una tecnologia que se la prepara en forma digital a través de
dispositivos electrénicos que inducen a la persona a interactuar en un medio
desconocido o irreal con la ayuda aparatos vinculados con la comunicacion, de lo
que se conoce tienen un numero determinado de sensores y actuadores para cumplir

con este proposito.
Realidad Aumentada

En cambio, la realidad aumentada es una representacién de la realidad, la
misma que se puede visualizar mediante herramientas tecnoldgicas como celulares
y tablets a través de un dique reciben la informacion en ese instante. Para la realidad
aumentada se combinan asi elementos fisicos tangibles con elementos virtuales,
creandose asi una realidad aumentada (enriquecida) en tiempo real, dando como
resultado que las personas que las observan puedan visualizar las iméagenes de

tamafio ampliado.
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2.- ¢ En qué consiste el uso de la realidad aumentada en las aulas?

Para mi criterio, el uso de la realidad aumentada en las instituciones
educativas juega un papel preponderante hoy en dia, debido a que los estudiantes
pueden observar imagenes de animales u objetos de una manera ampliada, dando la
sensacion de que son reales y que estan en contacto con ellos, la RA en las aulas
permite la adquisicion de nuevos conocimientos mediante herramientas
tecnoldgicas. Existen una serie de aplicativos que se los puede incluir en el proceso
de aprendizaje lo cual facilita el trabajo docente y al mismo despierta la motivacion

de los estudiantes para aprender cosas nuevas de una manera diferente
3. ¢ Qué posibilidades ofrece la Realidad Aumentada en el &mbito educativo?

La RA es una tecnologia con un futuro prometedor, debido a que posee la
capacidad de desarrollar nuevos conocimientos con informacion detallada y
actualizada. Esta puede aplicarse en diferentes ambitos y profesiones dependiendo
en que rama se utilice. En el sistema educativo es donde més se ha destacado y esta
reemplazando a los materiales didacticos tradicionales, es decir se emplea modelos
de objetos o cosas en forma virtual que motivan la percepcién y ayuden a la
comprensidn de los conceptos, conocimientos y saberes de un contenido en alguna

ciencia.

Con la RA el estudiante puede observar los animales extintos pero que
dejaron huella en su paso por la tierra, es decir se proyectan las imagenes
construidas en 3D y se armoniza con los movimientos de los animales como si
fueran reales. Ademas, posee la posibilidad de imaginar la manipulacion de objetos
virtuales con el propio cuerpo, en ocasiones no es necesario de que se emplee los
dispositivos o elementos complementarios a un computador como es el mouse o un
teclado, debido a que se puede actuar mediante pantallas tactiles o gafas virtuales

que suplen la utilizacion de estos elementos.
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4. ¢Cuél es la utilidad préactica realidad aumentada en los procesos de

ensefianza-aprendizaje?

Esta es una nueva metodologia que se esta empleando para realizar tareas
educativas utilizando para que este proceso sea interactivo que reemplaza a los
textos, ldAminas, mapas entre otros recursos fisicos que en su tiempo se los utilizaba
para entregar una ensefianza visual a los estudiantes, pero hoy en dia estos
aplicativos ayudan a que el docente llegue con mayor facilidad a fijar los
conocimientos en los estudiantes, quienes han demostrado interés y motivacion en
aprender con estos recursos modernos que integran lo real con lo virtual o de
realidad mixta. A nivel de las Ciencias Naturales se puede utilizar como si se tratase
de un museo donde estan las especies a exhibirse, al mismo tiempo se puede
combinar las imagenes para observar las partes u Organos internos y como
funcionan cada uno de ellos, es por eso que es una de las maneras entretenidas de

aprender ciencias o cualquier asignatura.
5. ¢ Cuales son sus ventajas educativas?

*  Que pone en juego los dérganos de los sentidos como el oido, vista y tacto,

vinculados entre si para adquirir conocimientos

« Aumento de la motivacién, interés y niveles de aprendizaje que con los

métodos tradicionales.

»  Puede combinar objetos reales que se encuentran en el medio con los virtuales

que el hombre o el programador va creando.

» En la RA no existe menores espacios ni tiempo determinado, los mismos que

lo establece el programador.

«  Enriquecimiento de la actividad y del contenido, ya que es participativay activa

gue mejora el aprendizaje.

« Inmediatez de la informacion obtenida, en todos los campos.
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« Integracion con maltiples tecnologias asentadas y novedosas, como la robética
o la inteligencia artificial para desarrollo de las inteligencias multiples.

6. ¢En qué fase esta de introduccion en el sistema educativo se encuentra la

Realidad Aumentada, actualmente?

La RA en el Ecuador se encuentra en etapas iniciales de promocion y es
muy poco conocida por los docentes en los diferentes niveles, lo que si ha repuntado
en el Marketing y ventas en donde se implanta imagenes para que los compradores

adquieran un producto,

Asi mismo en los juegos virtuales es donde mas ha tenido auge, debido a
que los usuarios o jugadores interactlan directamente como participe de una batalla

0 juego.

7. ¢Cual es el requisito de edad minimo para que se implemente la realidad

aumentada en la educacion?

En la literatura que se tiene a la mano no se tiene en cuenta la edad ideal, lo
que si se hace referencia es que la persona pueda manejar un dispositivo movil,
como es el caso del celular o tablets, pero para mi criterio se debe proporcionar a
los nifios de esta ensefianza virtual a partir de los 5 afios en donde, el nifio va a poder

diferenciar lo real con lo virtual.
8. ¢ Qué necesitamos para implementar realidad aumentada?

La herramienta tecnoldgica principal es un dispositivo movil, como IPod,
celulares o tablets, que tenga la capacidad de memoria suficiente para instalar el
programa, se debe descargar en linea el Software de Metaverso, y los contenidos de

lo que se desea ensefiar.

9. ¢Cudles son los retos a los que se enfrentan estas tecnologias, a nivel de

adopcion por las Instituciones educativas en todos sus niveles?

El reto més grande que existe es romper el temor que tienen los docentes en

la utilizacion de los medios tecnologicos, los cuales son la base de la realidad
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aumentada, es asi que vencido ese temor el reto es que el docente pueda ir creando

las diferentes actividades para impartir los conocimientos a sus estudiantes.

10. A su criterio, ¢los docentes de nuestro pais se encuentran preparados para

el futuro que se viene? ¢ COmo entrenarse para superar el reto?

Yo, pienso que si, como experiencia los docentes ya podemos, en su gran
mayoria utilizar estos dispositivos, en vista de que recién nos enfrentamos a las
clases virtuales y las pudimos sobrellevarlas y salir adelante venciendo los

obstaculos que se presentaban.

Ahora, como enfrentarlas, el medio mas eficaz es la capacitacion en
herramientas tecnolégicas y entornos digitales, a los docentes de todos los niveles,

por parte del Misterio de Educacion.

11. ¢Como ve usted la aceptacion de la realidad aumentada en el sistema

educativo ecuatoriano?

Como se manifestd anteriormente, en el pais muy poco se habla de este tipo
de educacion con las herramientas digitales, es mas por la falta de dispositivos y
medios tecnoldgicos en las instituciones educativas dificulta su implementacion. Se
puede decir que este es el mayor factor limitante para que no se tenga una educacion

virtual en un ciento por ciento.

12. ¢Qué programas utilizas para la realizacion de proyectos con realidad

aumentada?

De los pocos que conozco puedo decir que el Geo Aumentaty, para
aumentar el tamafio de los elementos de la tierra, el Metaverso que da la sensacion
y apariencia de objetos y animales animados con movimiento e informacién de cada
uno de ellos, a mas de estos, existen otros que no se ha podido utilizarlos por

desconocimiento de su bondades y beneficios.
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13. ¢ Por qué les sugeriria a los docentes se implemente la realidad aumentada
en sus procesos de educacion o capacitacion?

Por qué, un buen numero de docentes desconocemos sobre las TIC y en este
caso la Realidad Aumentada, existe un buen nimero de docentes que a duras penas
pueden utilizar el celular o la laptop, por lo que a ellos debe estar dirigida la
capacitacion y de esta manera se encuentren a la par con los avances cientificos y

tecnoldgicos que hoy en dia se los tiene.
14. ¢ Qué podria impedir el crecimiento de la realidad virtual y aumentada?

Nada puede detener el avance de las ciencias y metodologias con
herramientas tecnolégicas modernas, solo es necesario la voluntad y deseo de los
docentes por aprender y compartir los conocimientos con sus pares y lo que es mas

a los estudiantes quienes son el propdsito de la educacion

15. Existen efectos fisicos o enfermedad por el uso de la realidad virtual y

aumentada?

A pesar de que no se ha escuchado estudios serios y concretos sobre
afecciones en el cuerpo humano, se puede adquirir ceguera por la cercania a los
dispositivos, asi como también el tiempo de exposicion a dichos dispositivos. Se ha
escuchado también que produce el exceso de horas con estos programas, el
cansancio mental, por lo que seria aconsejable establecer reglas y tiempo para su

utilizacion y no causar adicciones o enfermedades debido a la tecnologia

Andlisis de la entrevista al director de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre” experto en Realidad Aumentada

En la entrevista al MSc. Kleber Ataulfo Rodriguez Esquivel, Director de la
Unidad Educativa objeto de estudio, quien es un conocedor de las TIC y la RA, fue
de mucha ayuda para clarificar los diferentes aspectos que se han tomado en cuenta
en el marco teorico y los instrumentos aplicados a los docentes de EGB media; se

pudo notar que, el mencionado profesional tiene un amplio conocimiento sobre las
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nuevas herramientas tecnoldgicas que se emplean hoy en dia en los sistemas

educativos del pais.

Segun lo que ha manifestado y de acuerdo a sus respuestas, son la base para
el cambio de la metodologia y estrategias que se utilizan por parte de los docentes
de esta institucion, ya que él personalmente estd apoyando y asesorando a sus
docentes en cuanto a las TIC y la RA para mejorar la fijacion del conocimiento en

la Unidad Educativa que la regenta.
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CAPITULO I
PRODUCTO
Nombre de la propuesta

E-Book sobre creacion de actividades a través de la realidad aumentada para
docentes del area de Ciencias Naturales mediante el uso de softwares gratuitos en

linea, para el 6to afio de EGB media.
Definicion del tipo de producto

La realidad aumentada es una de las tantas tecnologias que hoy en dia se
emplean para el proceso educativo, esta se desarroll6 en el 2008 (Gardner Research,
2008). El término realidad aumentada, abreviado RA, la que se la dado una
aplicacion préactica para ampliar arterialmente el tamafio de las iméagenes dando a
estas una percepcion diferente a la realidad, por medio de la informacion virtual.
Cabe mencionar que dicha informacién virtual es generada a través de una serie de
técnicas asistidas por una PC, la cual se trasmite a cualquier dispositivo que lo
proyecte. Asi mismo, se puede enfatizar que la RA se la puede abordar con todos
los 6rganos de los sentidos humanos, sin embargo, la variacion de RA es mas

perceptible por el sentido de la vision, ya con este se puede observar como se ha
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modificado el tamafio de un objeto animado e inanimado, relacionandolo con lo real

de este objeto y su ambiente.

La propuesta consiste en el disefio de un E-Book para la creacion de
actividades a través de la realidad aumentada (RA), para docentes de Ciencias
Naturales, mediante el uso de softwares gratuitos en linea, la misma que tiene el

proposito de mejorar el proceso de aprendizaje de los seres vivos y su ambiente.

Para el disefio y elaboracion de esta propuesta de innovacion al PEA se ha
aplicado una metodologia activa, participativa y de trabajo cooperativo. En la cual
se da la oportunidad de que los nifios-as interactien con los contenidos de las
Ciencias Naturales, los animales y el entorno de una forma virtual, facilitando y
motivando al aprendizaje de esta ciencia, de esta manera desarrollando la destreza
de la indagacion, con uso de las TIC, en este caso la RA y otros recursos, facilitan
conocer las principales caracteristicas y diferencias de los animales vertebrados, su
clasificacion, alimentacion entre otras tematicas de estudio en las Ciencias

Naturales.

Mediante las imagenes introducidas en las actividades del aplicativo de la
RA, se puede también describir las caracteristicas fisicas y anatémicas de los
animales y de esta manera se pueda comprendan sus semejanzas como las
diferencias de cada uno de ellos. Ademas, lo que se pretende también es reconocer
el ambiente en donde se desarrollan y que requerimientos necesitan para su

alimentacion y desarrollo.
Objetivos del area de Ciencias Naturales

Al término de la escolarizacion obligatoria, como resultado de los

aprendizajes en el area de Ciencias Naturales, los estudiantes seran capaces de:
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Tabla 20

OG.CN. Objetivos generales de las Ciencias Naturales

CODIGO

OBJETIVO

OG.CN.1

Desarrollar habilidades de pensamiento cientifico con el fin de
lograr flexibilidad intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio que les rodea
y valorar la naturaleza como resultado de la comprension de las
interacciones entre los seres vivos y el ambiente fisico.

OG.CN.2.

Comprender el punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza de
los seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre
la Tierra, sus cambios y su lugar en el Universo, y sobre los
procesos, fisicos y quimicos, que se producen en la materia.

OG.CN.3.

Integrar los conceptos de las ciencias bioldgicas, quimicas,
fisicas, geologicas y astrondémicas, para comprender la ciencia, la
tecnologia y la sociedad, ligadas a la capacidad de inventar,
innovar y dar soluciones a la crisis socioambiental.

OG.CN.4.

Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender
los aspectos basicos de la estructura y el funcionamiento de su
cuerpo, con el fin de aplicar medidas de promocion, proteccion y
prevencion de la salud integral.

OG.CN.5.

Resolver problemas de la ciencia mediante el método cientifico,
a partir de la identificacién de problemas, la busqueda critica de
informacidn, la elaboracién de conjeturas, el disefio de
actividades experimentales, el andlisis y la comunicacion de
resultados confiables y éticos.

OG.CN.6.

Usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
como herramientas para la busqueda critica de informacion, el
analisis y la comunicacion de sus experiencias y conclusiones
sobre los fendmenos y hechos naturales y sociales.

OG.CN.7.

Utilizar el lenguaje oral y el escrito con propiedad, asi como
otros sistemas de notacién y representacion, cuando se requiera.

OG.CN.8.

Comunicar informacidn cientifica, resultados y conclusiones de
sus indagaciones a diferentes interlocutores, mediante diversas
técnicas y recursos, la argumentacion critica y reflexivay la
justificacién con pruebas y evidencias.

OG.CN.9

Comprender y valorar los saberes ancestrales y la historia del
desarrollo cientifico, tecnoldgico y cultural, considerando la
accion que estos ejercen en la vida personal y social.

OG.CN.10.

Apreciar la importancia de la formacion cientifica, los valores y
actitudes propios del pensamiento cientifico, y, adoptar una
actitud critica y fundamentada ante los grandes problemas que
hoy plantean las relaciones entre ciencia y sociedad.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Objetivos del subnivel en ciencias naturales

El Ministerio de Educacidn en el disefio curricular plantea como objetivos

del area de Ciencias Naturales, para que sean alcanzados con los estudiantes, los

gue a continuacion se presentan:

Tabla 21

O.CN.3. Objetivos de Ciencias Naturales del subnivel medio (3)

O.CN.3.1.

Observar y describir animales invertebrados y plantas sin
semillas; agruparlos de acuerdo a sus caracteristicas y analizar
los ciclos reproductivos.

O.CN.3.2.

Experimentar, analizar y relacionar las funciones de nutricion,
respiracion y fotosintesis de las plantas, para comprender el
mantenimiento de la vida en el planeta.

O.CN.3.3.

Indagar los ecosistemas, su biodiversidad con sus interrelaciones
y adaptaciones, con el fin de valorar la diversidad de los
ecosistemas y de las especies y comprender que Ecuador es un
pais megadiverso.

O.CN.3.4.

Analizar la estructura y funcion de los aparatos digestivo,
respiratorio, circulatorio y excretor, establecer su relacion
funcional e indagar la estructura y funcion del sistema
reproductor humano, femenino y masculino, relacionandolo con
los cambios en el comportamiento de los pUberes.

O.CN.3.5.

Valorar las acciones que conservan una salud integral, entendida
como un estado de bienestar fisico, mental y social en los
puberes.

O.CN.3.6.

Experimentar y diferenciar los tipos de fuerzas y los efectos de
su aplicacidn sobre las variables fisicas de objetos de uso
cotidiano y explicar sus conclusiones.

O.CN.3.7.

Formular preguntas y dar respuestas sobre las propiedades de la
materia, la energia y sus manifestaciones, por medio de la
indagacion experimental y valorar su aplicacion en la vida
cotidiana.

O.CN.3.8.

Inferir algunas de las relaciones de causa-efecto, que se producen
en la atmoésfera y en la Tierra, como la radiacion solar, los
patrones de calentamiento de la superficie terrestre y el clima.

O.CN.3.9.

Comprender la evolucidn histérica del conocimiento, con el
proposito de valorar las investigaciones que han contribuido
significativamente al avance de la ciencia y la tecnologia.

0.CN.3.10.

Usar habilidades de indagacion cientifica y valorar la
importancia del proceso investigativo en los fendmenos naturales
cotidianos, desde las experiencias hasta el conocimiento
cientifico.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Los Bloques curriculares de las ciencias naturales en el subnivel medio

Seguln lo que se estipula en el disefio curricular por parte del MINEDUC

(2021) se expone que:

Los bloques curriculares, entendidos como elementos que articulan e
incluyen un conjunto de destrezas con criterio de desempefio en la
asignatura de Ciencias Naturales, integran, en forma transversal, habilidades
de indagacion cientifica, habilidades cognitivas de diferente nivel de
pensamiento, que se desarrollan a partir de criterios didacticos, pedagdgicos
y epistemoldgicos, propios de los ambitos del conocimiento y de la
experiencia. (MINEDUC, 2021)

Bloque 1. Vida Natural
Los animales vertebrados

Mamiferos

+ Aves
* Reptiles
*  Anfibios
« Peces

Los animales invertebrados

« Anélidos

« Artropodos
»  Moluscos

» Cnidarios

» Equinodermos
Las plantas

* Plantas sin flor

* Plantas con flor
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Bloque 2. El ser humano y salud
De la célula al ser humano.

« El cuerpo humano y las funciones vitales

» Las funciones vitales
La salud

« Las enfermedades infecciosas

» Las enfermedades no infecciosas
Fases de la funcién de relacién

« Los 6rganos de los sentidos
»  El sistema nervioso
« El aparato locomotor

« El sistema esquelético

El sistema muscular

El movimiento

Habitos saludables

Bloque 3. Diversidad Biologica
Tiempo atmosférico y clima

«  Fenémenos meteoroldgicos
» Climas y paisajes del mundo

 Clima en Ecuador
El climograma

« Elaboracion del climograma

» Interpretacion del climograma

Bloque 4. Hidrosfera y Bidsfera
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La tierra
» Las capas de la tierra
El planeta Tierray el agua

« Aguas oceanicas: mares y océanos
»  Aguas continentales
« Labiosferay sus hébitats

« Biosfera

Los ecosistemas

« Cadenas y redes troficas

Los organismos productores: las plantas
« Lacélula vegetal y la fotosintesis
Tipos de ecosistemas

Conservacion de los ecosistemas
Desastres naturales

«  Consecuencias de las catastrofes naturales
Bloque 5. Transformacion de la energia
Propiedades de la materia

+  Propiedades generales

«  Propiedades caracteristicas
Estados de la materia

« Estado sélido
« Estado liquido
« Estado gaseoso
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Cambios en la materia

«  Cambios fisicos
»  Cambios de estado

«  Cambios quimicos
La clasificacion de la materia

»  Materia y materiales
« Laenergiay sus formas
« Los efectos de la energia

«  Fuentes de energia

El uso de la energia

Bloque 6. Fuerza, electricidad y Magnetismo
Las fuerzas y sus efectos

Combinacion de fuerzas

Las maquinas

«  Maquinas simples

« Magquinas compuestas
La energia eléctrica
Circuitos eléctricos

El magnetismo

«  Magnetismo terrestre
Electricidad y magnetismo

* El electroiman
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Destrezas con criterio de desempefio:

Segin MINEDU (2016) manifiesta que la definicion de este término deriva
del Curriculo Nacional. Este documento define a la destreza como: “los
aprendizajes basicos que se aspira a promover en los estudiantes” (p. 25). Estos
aprendizajes son vistos en un sentido amplio, involucrando “procedimientos de
diferente nivel de complejidad, hechos, conceptos, explicaciones, actitudes,
valores, normas” (MINEDU 2016 p. 25).

Bajo estas apreciaciones curriculares, se pone en evidencia que las destrezas
con criterio de desempefio conllevan un proceso para su efectiva adquisicion. Por
lo tanto, adquirir una destreza significa que el estudiante puede transferir el

aprendizaje a situaciones concretas y en actitudes.
Habilidades

Segun Griffin (2021), conceptualiza a las habilidades como, “acciones que
las personas pueden realizar” De igual manera el aporte de Portillo (2018), sefiala
que, “la habilidad es una capacidad individual para realizar determinada actividad,
la cual esté sujeta a las condiciones (fisicas, psicologicas, social...) del sujeto. Es
decir, para estos autores, la habilidad depende de la individualidad de cada persona
y su capacidad para realizar una accién de una manera natural. En este sentido tanto
las habilidades como las destrezas dependen del aprendizaje que el individuo lo
vaya adquiriendo; en otras palabras, el aprendizaje puede ser adquirido o ensefiado,

segun el rol que se desempefie.

Por lo tanto, el aprendizaje es el punto clave en el desarrollo de ambas
cualidades, la carencia del mismo determina el nivel de alcance de cada uno de ellos
desde el punto de vista escolar. Si se requiere que el estudiante domine destrezas y

habilidades, es necesario que aprenda.
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Matriz de destrezas con criterios de desempefio de la asignatura de Ciencias
Naturales para el subnivel Medio de EGB

Tabla 22
Bloque curricular 1. Los seres vivos y su ambiente

[ BASICOS IMPRESCINDIBLES —1 BASICOS DESEABLES

Explorar y clasificar las plantas sin semillas y explicar su relacion

con la humedad del suelo y su importancia para el ambiente.

Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la diversidad de
CN.3.1.4. | invertebrados de las regiones naturales de Ecuador y proponer
medidas de proteccidn frente a sus amenazas.

Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la diversidad de
CN.3.1.5. | plantas sin semillas de las regiones naturales de Ecuador y proponer
medidas de proteccion frente a las amenazas.

Explorar y describir las interacciones, intraespecificas e
CN.3.1.12. | interespecificas, en diversos ecosistemas, diferenciarlas y explicar

la importancia de las relaciones.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Tabla 23

Bloque curricular 2 Cuerpo humano y salud

[0 BASICOS IMPRESCINDIBLES

—1 BASICOS DESEABLES

CN.3.2.5.

Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la estructura y
funcion del sistema nervioso, relacionarlo con el sistema
endocrino, y explicar su importancia para la recepcion de los
estimulos del ambiente y la produccion de respuestas.

CN.3.2.6.

Explorar y describir la estructura y funcion de los érganos de los
sentidos, y explicar su importancia para la relacion con el
ambiente social y natural.

CN.3.2.10.

Observar los aspectos bioldgicos, psicoldgicos y sociales que
determinan la sexualidad, y analizarla como una manifestacion
humana.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Tabla 24
Bloque curricular 3 Materia y energia

[ BASICOS IMPRESCINDIBLES — BASICOS DESEABLES

Experimentar y diferenciar los tipos de fuerzas y explicar sus
CN.3.3.5. . L
efectos en objetos de uso cotidiano.

Demostrar experimentalmente y diferenciar entre temperatura 'y

calor, verificarlas por medicion en varias sustancias y mediante el
equilibrio térmico de los cuerpos.

Indagar y explicar los fundamentos y aplicaciones de la
CN.3.3.10. | electricidad, examinarlos en disefios experimentales y elaborar
circuitos eléctricos con materiales de facil manejo.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Tabla 25

Bloque curricular 4. La Tierra y el Universo

1 BASICOS IMPRESCINDIBLES 1 BASICOS DESEABLES
CN.341 Indagar e identificar al Sol como fuente de energia de la Tierra e
7 | inferir su importancia como recurso renovable.
CN.3.42 Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las orbitas planetarias
T el movimiento de los planetas alrededor del Sol.

Observar, con uso de las TIC y otros recursos, los efectos de los
fendmenos geoldgicos, relacionarlos con la formacién de nuevos
relieves, organizar campafas de prevencion ante las amenazas de
origen natural.

Reconocer la funcién de la capa de ozono y ejemplificar medidas de

CN.3.4.10. -

proteccidn ante los rayos UV.

Experimentar y describir las propiedades y funciones del aire,
CN.3.4.11. | deducir la importancia de este en la vida de los seres e identificarlo

CN.3.4.13.

como un recurso natural renovable.

Indagar en diferentes medios las caracteristicas del clima en las
regiones naturales de Ecuador, explicarlas y establecer la
importancia de las estaciones meteoroldgicas.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Tabla 26

Bloque curricular 5. Ciencia en accion

[ BASICOS IMPRESCINDIBLES —1 BASICOS DESEABLES

Recoger informacion acerca de los conocimientos ancestrales de la
medicina indigena, pueblos afroecuatoriano y montubio de

CN.3.5.6.

CN.3.5.1. : ) .
Ecuador y argumentar sobre la importancia que tienen en el
descubrimiento de nuevos medicamentos.
Disefiar una investigacion de campo sobre las creencias
CN.3.5.2. | relacionadas con la bulimia y la anorexia, y comparar sus

resultados con las investigaciones cientificas actuales.

Indagar el aporte de la ciencia y la tecnologia para el manejo de

desechos, aplicar técnicas de manejo de desechos solidos en los

ecosistemas del entorno e inferir el impacto en la calidad del
ambiente.

Analizar los impactos de las centrales hidroeléctricas en el
ambiente y explicar sobre la importancia de los estudios
ambientales y sociales para mitigar sus impactos.

CN.3.5.7.

Indagar sobre los cientificos que han contribuido
significativamente al avance de la ciencia y la tecnologia en el
campo de la vulcanologia en el pais, e interpretar la importancia
que tienen sus investigaciones para la prevencion y el control de
riesgos.

CN.3.5.8.

Indagar sobre las bebidas tradicionales del pais, formular hipotesis
sobre el tipo de mezclas a las que corresponden, usar técnicas e
instrumentos para probar estas hipotesis, interpretar los resultados
y comunicar sus conclusiones.

CN.3.5.9.

Planificar y ejecutar una indagacién sobre la evolucion del
conocimiento acerca de la composicion de la materia, desde las
ideas de los griegos hasta las teorias modernas; representarla en
una linea de tiempo y deducir los cambios de la ciencia en el
tiempo.

Fuente: MINEDU Desarrollo del curriculo (2020-2021)
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Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Disefar un E-Book de actividades en realidad aumentada para docentes del
area de Ciencias Naturales mediante el uso de softwares gratuitos en linea, para el

6to afio de EGB media.
Obijetivos especificos

«  Seleccionar los contenidos de los seres vivos y su ambiente que se abordaran
un para aplicar la RA para el aprendizaje de los nifios.as de 6to afio de EGB

media.

»  Elaborar un E-Book para actividades con RA en la ensefianza de los seres vivos

y su ambiente en las ciencias naturales.

« Disefiar las actividades utilizando la RA para identificar la clasificacion y
constitucién de los animales vertebrados para la ensefianza de los nifios-as del
6to afio de EGB media.

Elementos que conforman la propuesta

Tabla 27

Destrezas con criterios a desarrollar

Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de
CN.3.1.1 | los animales invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo a
sus semejanzas y diferencias.

Indagar y describir el ciclo reproductivo de los invertebrados y

CN.3.1.7. . ) . : -

diferenciarlos segun su tipo de reproduccion.

Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de
CN.3.1.9 los ecosistemas y sus clases, interpretar las interrelaciones de los

seres vivos en los ecosistemas y clasificarlos en productores,
consumidores y descomponedores.

Indagar y explicar las adaptaciones de plantas y animales a las
CN.3.1.11. | condiciones ambientales de diferentes ecosistemas y relacionarlas
con suU supervivencia.

Elaborado por: Chacon M. G. (2022)
Fuente: Destrezas MINEDUC. CC.NN. 6TO EGB
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Plan de clases para aplicar con contenidos Ciencias Naturales
SESION DE APRENDIZAJE 01
TEMA: Los seres vivos y su ambiente
I. DATOS INFORMATIVOS:
1. INSTITUCION: Unidad Educativa “Once de Noviembre”
2. CIUDAD: Latacunga PROVINCIA: Cotopaxi
3. PARROQUIA: Ignacio Flores Barrio La Laguna
4. GRADO Y SECCION: 6to EGB Media
5. DOCENTE: Chacon Cardenas Milton Geovanny
6. HORA: 8:00 a.m. — 10:15 a.m.
1. DESTREZA

Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de los animales
invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo a sus semejanzas y diferencias,
en el Software de Realidad Aumentada Metaverse.

I11. CONTENIDOS TRANSVERSAL

« Desarrollo sustentable del planeta

IV. CAPACIDADES FUNDAMENTALES
«  Pensamiento critico.

«  Pensamiento creativo.

V. CAPACIDAD DEL AREA

« Capacidad de identificar y diferenciar los animales vertebrados e

invertebrados.
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« Determinar las caracteristicas de cada uno de los animales segun los grupos al

que pertenecen.
VI. OBJETIVO

OG.CN.6. Usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
como herramientas para la bdsqueda critica de informacién, el analisis y la
comunicacion de sus experiencias y conclusiones sobre los fendmenos y hechos

naturales y sociales.
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Tabla 28

Planificacion contenidos clase 1

VI. UNIDAD: 1 1. VIDA NATURAL VII. SELECCION DE LOGROS
ORGANIZA CONTENI APRENDIZAJE ACTITUDES ESTRATEGIASY/O TIEM RECURS
DOR DO ESPERADO ACTIVIDADES PO OS
- Emplea de forma razonada la L - Al inicio de la clase se
. A - Demuestra inquietud y
tecnologia, para identificar la o presenta el tema de la
e O . curiosidad por conocer la A
clasificacion de los animales e . clasificacion y Talento
L clasificacion de los animales o
vertebrados, su constitucion, . caracteristicas de los humano
- . o vertebrados utilizando el .
reproduccion y alimentacion; animales vertebrados. Computado
- ; software de RA Metaverse. .
explica con claridad los . » - Se presenta imagenes ra.
1. Los : - Presta la debida atencion al )
. procesos de cambios N de los animales Proyector
animales . . docente en sus explicaciones .
evolutivos que han sufrido. . vertebrados en laminas Puntero.
vertebrados . e ., sobre la aplicacion del .
- Analiza la clasificacion y . y del texto Hojas.
1.1. . . . software educativo RA .
. diferencias que existen entre - Seindaga las Cuadernos.
L Mamiferos . Metaverse. L 4 -
Ciencias los animales vertebrados e . . principales . Léapiz
1.2. Aves . - Tiene una actitud de respeto . periodo
Naturales invertebrados. . S caracteristicas que Texto de
1.3. e . y actla participativamente en . . S S
: - Identifica los diferentes tienen los animales Ciencias
Reptiles . . el desarrollo de los
organos internos de los . L vertebrados. Naturales.
1.4. contenidos de las Ciencias _— .
- vertebrados. - Se indica los pasos Laminas
Anfibios . Naturales. . .
- Formula y elabora estrategias , . que se ejecutan para educativas
1.5. Peces o - Actla con autonomiay .
para clasificar a los vertebrados g . desarrollar el contenido Software
. toma decisiones al trabajar
segun los grupos al que . S . de los vertebrados RA
- con los dispositivos moviles . )
pertenecen utilizando el mediante la realidad Metaverse.

software educativo de la
Realidad Aumentada
Metaverse.

usados en la RA.
- Espera sugerencias de
comparieros para desarrollar

aumentada.
- Se solicita
comentarios sobre las
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- Valora el lenguaje de la las actividades con el bondades y ventajas de

ciencia y el mundo que nos software. aprender con el
rodea - Dialoga sobre el tema 'y software de RA
expone Metaverse.

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: MINEDUC. Planificacién unidad. Adaptado
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Tabla 29

Evaluacion clase 1

VIII. EVALUACION

CAPACIDAD
DE AREA INDICADOR
- Observaciony - Identifica en el ordenador grafico la
atencion clasificacion de los vertebrados

- Desarrolla gréficos de la clasificacion
de los vertebrados
- Razonamiento - Analiza las iméagenes para determinar a
matematica qué grupo de vertebrados pertenece.
- Compara y comenta sobre el
- Demostracion aprendizaje en las laminas educativas y
saber y hacer en el software de la RA
la Resolucion de - Elabora graficas de los componentes de
problemas los mamiferos domésticos de su hogar

TECNICA
INSTRUMENTOS

- Computadora.

- Observacion.

- Practica calificada
en software RA
Metaverse.

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: MINEDUC. Planificacion unidad. Adaptado

E-BOOK PARA LA CREACION DE ACTIVIDADES EN REALIDAD

AUMENTADA - METAVERSE

Para la instalacion del software educativo del Metaverse se ha tomado en

cuenta la pagina oficial, la misma que esta disponible en linea y es gratuitito, para

lo cual se ingresa al link https://studio.gometa.io/discover/me

Link del E-Book

https://www.flipsnack.com/B8FFOCEEFB5/e-book-para-la-creacion-de-

actividades-en-realidad-aumentada.html

Pasos para iniciar Metaverse Studio

«  Primero debemos abrir un navegador web (Firefox, Opera, Chrome, etc.)

« Enlabarra de direcciones debemos teclear la direccion web (de manera

correcta), y luego pulsamos la tecla ¢ Enter

https://studio.gometa.io/discover/me
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Figura 20

Ingreso a Google para buscar Metaverse
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n L Escribe aqui para buscar
Elaborado por: Chacon (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

e Inmediatamente se visualiza la pagina principal del aplicativo Metaverse

Figura 21
Ingreso desde Google
« C @ QO 8 nhitps//studic. gometaioflanding sox B ¥% o @8 T vEm =

-] importar marcadores. Y UTI 5% cint B2 HOT

Crea cosas asombrosas

PAGINA PRINCIPAL La plataforma de realidad aumentada
METAVERSE ne 1

H P Escribe aqui para buscar o 2
Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Ingreso y Registro de una cuenta en Metaverse Studio

Paso 1.- En este paso tenemos dos opciones para crear cuentas de usuario:
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«  Opcion “Empezar” que se encuentra en la parte central de la pagina.

« Opcion "Ingresar™ que esta ubicado en la parte superior derecha de la pagina,

se da clic para iniciar el registro de una cuenta de usuario.

Figura 22

Creacion de cuenta en Metaverse
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Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Paso 2.- En la ventana que se visualizara inmediatamente, damos clic en
“Registrate” en la siguiente ventana se debe llenar los campos del formulario

como:

« Direccién de correo electronico personal
»  Designar un nombre de usuario

» Ingresar una contrasefia

« Escoger que tipo de usuario va hacer en Metaverse (maestro, estudiante,

comercializador, etc.)

« Darclic en "Crear cuenta" — listo
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Figura 23

Ingreso de datos en cuenta- confirmar cuenta

) metaverse

Iniciar sesion

Iniciar sesion
H Facebook

¢No tienes una cuenta? Registrate
¢ 0lvidaste tu contrasedia?

"‘ metaverse

Crea una cuenta

bros

lama... v

Crear una cuenta

Already have an account? Log in

Elaborado por: Chacon, M. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Paso 3. Para iniciar sesidn en una cuenta existente:

« Haga clic en la opcion "Ingresar'™ que estd ubicado en la parte superior
derecha de la pagina de inicio de Metaverse Studio, luego se ingresa los datos

solicitados como el correo electrénico y la contrasefia

Figura 24

Ingreso en cuenta creada con la contrasefia

Sy meraverse

Iniciar sesion

Iniciar sesién
n Facebook

éMNo tienes una cuenta? Registrate
£ Olvidaste tu contrasefia?

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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PARTES DE LA PAGINA DE METAVERSE STUDIO

Una vez que se encuentra dentro de la pagina de Metaverse Studio, se

visualiza las siguientes opciones:
Menu de opciones:
« Busqueda.- Permite buscar Experiencias publicas creadas por otros usuarios.

» Mis Experiencias.- Visualiza los trabajos que se ha creado o clonado como

propietario de la cuenta.
«  Mis Favoritos.- Una lista de trabajos que se ha escogido como favoritos.
»  Mis Paredes.- Visualiza una lista de los muros que se ha creado en la cuenta.
«  Mis Encuestas.- Visualiza una lista de todas las encuestas que ha creado.

« Descubrir.- Trabajos destacadas que recomienda la pagina de Metaverse
Studio.

Opciones - Barra superior

» Blog.- Visualiza las experiencias y noticias sobre Metaverse.

«  Foro: Permite compartir comentarios con resto de la comunidad de Metaverse
« Tutoriales.- Visualiza videos tutoriales en YouTube sobre Metaverse.

«  Aprender.- Muestra informacion y guias de trabajo.

¢ Mi Cuenta.- Datos de usuario, cierre la sesion.

» Crear Experiencia.- Permite crear trabajos nuevos.
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Figura 25

Seleccién de opciones en Metaverse
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Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

PANTALLA DE DESARROLLO Y PROGRAMACION

Barra lateral y lienzo.- Dar clic en la opcion “Crear Experiencia” de la
barra superior ingresaremos a la pagina de desarrollo y programacion de Metaverse

Studio la cual consta de las siguientes partes:

Figura 26

Partes de Metaverse disponibles en el menu
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Elaborado por: Chacon. (16-05-2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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« Barrasuperior del guion gréfico

Figura 27

Partes de Metaverse barra superior de graficos
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Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

1. Titula tu experiencia: Permite designar un titulo al trabajo actual.

2. Deshacer cambios recientes: Permite deshacer el cambio mas reciente.

3. Acercary alejar: Permite acercarse y alejar el lienzo del guion grafico

Q Q

4. Prueba.- Permite realizar una prueba scaneando el codigo QR con la

aplicacion Metaverse.

» Prueba
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5. Cuota: Permite ver su cddigo QR y después de publicar su Experiencia.

6. Publicar: Publica los cambios mas reciente a la version mas reciente de su

experiencia.

? Publicar

Lienzo del guidn grafico

Figura 28

Presentacion de lienzo de graficos

< "‘ P Prueba T Publicar
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Color del boton

3

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Configuracion inicial del guién grafico:

« Al crear un nueva experiencia, automaticamente se visualizara un bloque de

configuracién y una escena.

» Cada escena se debe vincular mediante una linea azul a otra escena caso

contrario no funcionara si este Bloque no esta vinculado.

» Paraeliminar la escena debemos dar clic en icono del bote de basura.
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Adicidn de caracteres y bloques:

« Al hacer clic en el botdon "+ Agregar nuevo™ se puede agregar escenas y

bloques.

«  Tambien permite explorar la biblioteca de escenas y bloques para insertar en el

proyecto actual.
Ventana de la escena

Partes de la pantalla.- Contiene zonas de trabajo segun el tipo de escena
seleccionada como designar titulo de escena, agregar imagenes, botones y sonidos

y el simbolo del visto que permite arrastrar a otra escena para poder vincularse

Figura 29

Espacios para ingreso de datos e imagenes en Metaverse

Ingresa un titulo a la pantalla

Ingresa imagenes 2D, 3D

Permite agregar botones

e Anade un sonido a la pantalla
:‘—o P

i Bl Afiadir un marco

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Tipos de iméagenes. - EI Metaverse Studio permite trabajar imagenes de tipo 2D,
3D animados, pegatinas, las cuales se pueden seleccionar de acuerdo al contenido

que se desea enfocar.
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Figura 30
Seleccion de imagenes en 2D — 3D
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Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

PASOS PARA CREAR UN PROYECTO - PROPUESTA

Una vez dentro de la pantalla de desarrollo de Metaverse Studio, se visualiza por

default una escena vacia.

« Primero se asigna un nombre al Proyecto Global en este caso como

“CIENCIAS NATURALES”.

» Enlaescenal, se daclic en el cuadro de texto y se procede a digitar el tema
central de la escena “RINCON DE CIENCIAS NATURALES SEXTO

GRADO”.
Figura 31

Ingreso del tema central del proyecto

< @b -~ Qe

INGRESAR UN TITULO A LA ESCENA INICIAL

BIENVENIDOS CC NN

ﬂ - i

Elaborado por: Chacon, M. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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» Para ingresar una imagen animada (2D, 3D, GIF) en el espacio redondo del
centro de la escena se da clic.

Figura 32
Ingreso de iméagenes de Ciencias Naturales

< @ds Q @

CLIC PARA INGRESAR UNA IMAGEN ANIMADA

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« De inmediato se visualizara una ventana, la cual permitira explorador,
seleccionar y agregar imagenes a escena.

« Para insertar la imagen se debe dar clic primero en la categoria y luego
seleccionar la imagen y dar clic sobre la opcion “USAR”.

Figura 33

Seleccién de imagen en 3D, USAR

Caracteres CLIC OPCION USAR

' Pecera & Astronauta i Piano SRR
Creado por mi por Chris Ross por Poly por Google por anonimo

@ » | )
3D - Poli de Goog. «
% 3D animado
@ Pegatinas Gfycat

ETIQUETAS

Cambiar pozo de los deseos esOdga de la cascada
por sugamo =R por Don Carson USAR "

Dibujos animados 583

Elaborado por: Chacon, M. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

» Este proceso da como resultado la insercion de la imagen, la cual tiene los

atributos de animacion al momento de la ejecucion de la escena.
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Figura 34

Imagen seleccionada con atributos de animacién

E‘ i

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« Laventanade la escena cuenta con la opcion de insertar botones que permitiran

la transicién entre escenas.

« En el rectangulo vacio que se encuentra en la parte inferior de la escena, se da

clic para insertar los botones comando de imagenes.

Figura 35

Insertar botones de comando

< 8ls ~ QQ

BIENVENIDOS CC NN

CLIC PARA INSERTAR UN BOTON

Elaborado por: Chacén, M. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« De inmediato se activa las opciones y propiedades del boton como:

« Tipo de respuesta: Texto o imagen en el botén
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* Texto: Nombre del bot6n

» Control de transicion: Permite designar el comportamiento y las transiciones

entre escenas

Figura 36
Ingreso de nombres a botones de comando

& P Prueba 4 Publicar
.... [~
'|a||zaa TIPO DE BOTON: TEXTO O IMAGEN =—————————® Tayio -
e
X ] ¥ Texto
in NOMBRE DEL BOTON e 11110
- . ¥ Control de transicion
‘ . ENLAZAR ESCENAS MEDIANTE EL BOTON ‘-.._.__\

. Transicion a la escena -
P .
=
j
D A = ARRASTRAR Y ENLAZAR
s A

x
1

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

» Para cambiar la forma del bot6n, seleccionamos uno de los 3 tipos “vertical,

cuadros, circulos”.

Figura 37
Ingreso para dar forma al boton seleccionado

< 8 Q@ » Prueba T Publicar
“inalizal BIENVENIDOS CC NN
T 2]
= ‘ @
® . Arkansas Fondo
dam ¥ Estilo de respuesta
Forma
| . - ESTILO Y FORMA DE LOS BOTON DE LA ESCENA
am (2)—
v &
Color del boton
= vy
|
>
= A
vox
= N a—

4=

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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Figura 38
Tipos de botones segiin forma

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Afadir audio a una escena

» Eneste paso se debe utilizar archivos de audio con extension mp3, este permite
generar dichos archivos empleando la pagina web https://voicegenerator.io/

que facilita crear audios a partir de textos escritos.

« Dentro de la pagina web “Voicegenerator”, se debe escribir en el cuadro de
g

texto el mensaje, palabra o frase que se desee transformar a un archivo de audio.

» El website permite escuchar el audio del mensaje escrito antes de crear el

archivo, permitiendo asi la modificacién del texto.

» Para descargar el archivo de audio se debe dar clic en el boton “Download
Google TTS Audio”.
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Figura 39
Ingreso para crear programa de audios

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda _

@ Voice Generator (Online & Free. X+ WEB SITE

< C @ O & nitpsi//voicegeneratorio o @& T v

-8 Importar marcadores.. W UT B cint §F HOT

BIENVENIDOS AL RINCON DE CIENCIAS NATURALES

INGRESO DE MENSAJES / o) ©
MEDIANTE TECLADO L epmd L,

Voice SCUCHAR EL AUDIO
| Microsoft Helena Desktop - Spanish (Spain)

| Adjust Pitch and Speed ‘

| Play | swp *DETENERELAUDD

DESCARGAR AUDIO *| Download Google TTS Audio ‘

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« Parainsertar audios en las escenas debemos ubicarnos en la parte inferior de la

ventana sobre el rectangulo vacio y el logotipo de un parlante y damos clic.

Figura 40

Ingreso para insertar audio en la escena

INSERTAR AUDIO A LA ESCENA

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

e« La ventana crear audios, también se puede generar o crear audios

personalizados, los mismos que se encuentran previamente seleccionados en la
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PC que se muestran con los iconos: explorador, seleccionar y agregar archivos
de audio a escena.

Figura 41
Ingreso de archivos de audio personalizados
sonidos( ARCHIVOS PERSONALIZADOS Busqueda X
|
=
m metaversa
ETIQUETAS sin sonido VERTEBRADOS LOS ANIMALES TIGRE CCNN
Silencio Mi sonido USAR Mi sonido USAR Mi sonido USAR Mi sonido USAR
sonides 464
Msica R SUBIR AUDIOS DESDE LA PC
Audio 334
afios 80 68
a0's 67 BIENVENIDA

USAR

Mi sonido

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Para insertar el audio debemos dar clic sobre la opcion “USAR” del archivo
seleccionado.

Figura 42

Ingreso para insertar audio seleccionado

i 7
a metaverso
ETIQUETAS i i
Ql S!n sonido USAR VFRTEBRADOS USAR LC_iS ANIMALES USAR TI_GRE USAR I:(_:NN USAR
Silencio Mi sonido Mi sonido Mi sonido Mi sonido
Sonidos 264

Musica 414

|

Autio . CLIC PARA INSERTAR EL AUDIO SELECCIONADO
afios 80 68 I /
90's 67 BIENVENIDA

USAR
Mi sonido

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« El rectangulo vacio adoptara automaticamente el nombre del archivo de audio
que previamente se selecciono.
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Figura 43
Nombre botdén Inicio seleccionado automaticamente

BIENVENIDOS CC NN

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Agregar un fondo de pantalla a la escena

« Para insertar una imagen de fondo en las escenas se debe ubicar en la parte

inferior de la ventana sobre el Gltimo rectangulo vacio y el logotipo de una hoja

“Add 8 frame®, o idtateme
» En este paso se debe realizar todo el proceso como se lo realiz6 en insertar
audio a la escena, cabe mencionar que si se agrega una imagen como fondo a
la escena, la cdmara del dispositivo electrénico (celular, Tablet) no se activa
por ninguna manera para la realidad aumentada, por tal razén no se recomienda

ejecutar esta accion.
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Figura 44
Agregar imagen de fondo de pantalla
< &l

AGREGA UNA IMAGEN
DE FONDO DE PANTALLA

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Agregar nueva escena

« Para incrementar el nimero de escenas al proyecto debemos dar clic sobre el

botdn azul “+Agregar nuevo”.

Figura 45
Agregar nueva escena en el proyecto

- + Agregar nuevo
CLIC PARA AGREGAR o

NUEVA ESCENA

< 8

n\ '

Elaborado por: Chacon, M. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« A continuacién se visualizard una ventana en la cual se muestra los diferentes

tipos de escenas que se pueden insertar en los proyectos.

« Paraagregar un tipo de escena simplemente se debe dar clic sobre la escena.
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Figura 46

Indicaciones para ingreso a nueva escena

Afiadir nuevo... X

TIPOS DE ESCENAS

Todas s / Escenas
<€

e —— e
Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Figura 47

Insercion y grabado de nueva escena en proyecto
CLIC PARA INSERTAR UNA ESCENA

Escenas

Webview

Sedect character Select tharacty Select charxter

Select ftem

QWERTYUIOP

ASDFGHIKL

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« Una vez insertado las escenas requeridas para el proyecto, en cada escena
ingresada se debe llenar la informacion requerida como el texto, imagen, audio
y si se requiere de botones para la navegacion entre escenas, tomando en cuenta
lo aprendido anteriormente en la designacion de nombres de los botones he

imagenes.
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Figura 48

Ingreso de informacion en cada escena

CCNATURALES n Q@

BIENVENIDOS CC NN | UNIDADES TEMATICAS

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Enlazar escenas

Para los enlaces entre escenas debemos realizar los siguientes pasos:

1. Seleccionar el botdn de la primera escena, a continuacion automaticamente se

activara las propiedades de los botones al lado derecho de la ventana.

2. En la opcion “Control De Transicion” seleccionaremos “Transicion a la

escena”.

Figura 49
Seleccion de transicion de escenas

< #s  ccnaturaLEs

+ Agregar nuevo ¥ Tipo de respuesta

UNIDADES TEMATICAS
Texto -

¥ Texto
PASO 2 ras
CLIC PARA ELEGIR EL TIPO
DE TRANSICION DE LA ESCENA 7 Control de transicién

Transicion a la escena -

Hacer nada

PASO 1

CLIC SOBRE EL BOTON
DE LA ESCENA

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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3. Luego se escoge el niumero de la escena a la cual se quiere enlazar.

Figura 50

Enlace de escenas las cuales se unen

<@ ccnaruraes " QQ S e e

SO P Y Tipo de respuesta

Texto

¥ Texto

ATRAS

'V Control de transicién

PASO 3

SELECCIONAR LA ESCENA
CON LA QUE SE UNIRA \

Transicion a la escena

Jeva escena +

Escena 1

niciar

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

4. Después de haber seleccionado la escena se aparecera una linea haciendo

referencia al enlace entre escenas.

Figura 51
Unidn de las escenas con lineas

< @8  ccnatuRALES

UNIDADES TEMATICAS

DIRECCION DE TRANSICION
ENTRE LAS ESCENAS

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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5. En cada escena se puede agregar mads de dos botones los cuales pueden

enlazarse con otras escenas segun la necesidad del proyecto.

Figura 52

Insercion de mas botones segun el proyecto nuevo

+ Agregar nuevo

UNIDADES TEMATICAS

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Figura 53

Imagenes de escenas y botones creados en el proyecto

¥ estilo de fondo

2]

Arkansas Fondo

¥ Estilo de respuesta

iy |
=
;

. | #4fodfc

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Publicar proyecto

«  Para publicar el proyecto se debe dar clic en la opcion “Publicar”.
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Figura 54
Publicacién del proyecto en Metaverse

< @y ccnaturaLes

B2

Arkansas Fondo

PUBLICAR EL PROYECTO Y Estilo de respuesta

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« A continuacién se visualizard una ventana donde aparece el nombre del

proyecto y la descripcidn del trabajo si lo desea ingresar.
«  Por ultimo damos clic en el botdn azul “Publicar”.

Figura 55
Publicar proyecto

Publicar experiencia >

_ P

ciencias Naturales

Avanzado
Descripcién

PROYECTO DE TESIS

CLIC PUBLICAR PROYECTO

o

« En una nueva ventana se visualiza dos direcciones electronicas que permitira

Elaborado por: Chacoén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

enlazarse con la aplicacion desde cualquier navegador y compartir con las redes
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sociales de su eleccion, asi también un codigo QR que servira para leer con los

dispositivos moviles (celular, Tablet).

Figura 56

Cddigo y enlace para enlazarse y visitar el proyecto

Compartir experiencia x

APLICACION METAVERSO

AVANZADO

Ciencias
Naturales
PROYECTO DE TESIS

< » sDKincrustado

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Instalar Metaverse en Android

Terminado la realizacion del proyecto en realidad aumentada, es el momento de
ejecutar en un celular o Tablet la aplicacion, por tal razon debemos descargarnos la
App “Metaverse - Augmented Reality” para Android desde “Google Play Store”

o dependiendo el sistema operativo del dispositivo.

Figura 57
Busqueda de Metaverse para instalar en Android

V.4l 22s8

P Google Ply Store X

G'no

Buscar la app Metaverse
en Play Store

€« metaverse

Metaverse - Augmented Reality

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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« Al término de la instalacion se crea en el dispositivo movil un icono de la App
Metaverse para ejecutar la aplicacion simplemente seleccionamos y se abrira

la App.

Figura 58
Fijacion de icono Metaverse en el celular

OMEMU PLEY @ Home @ = - 0 X «

Gno V40230 3

P> Search Games and Apps.
. >
4 9

Explora_Realidad_Aumentada APP INSTALA
ICONO DEL PROGRAMA

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« Laventana principal de la App Metaverse contiene dos métodos para ejecutar

el proyecto:
« Mediante la basqueda del usuario
« Escaneo del cédigo QR
Mediante la basqueda del usuario

» Una vez encontrado el usuario se visualizara todos los proyectos creados por

él.
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Figura 59

Busqueda de proyectos por nombre de usuario

Frroaa Sy #izcan oy
semnan ot somoacen
" x @by mitongeovanny x
ESCRIBA EL UBUARIO PROCESANDO
H(D Apcwerh 28 Fo) ApCWenv o0
Ry History af
N O < J N o) < J

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

»  Luego seleccionaremos el proyecto “Ciencias
« A continuacion damos clic en el icono “Play”

Figura 60

Seleccidn del proyecto por nombre de usuario

s 0ma -

‘Scan QR Code

s @vinonc X
MiltonGeovanny

g Homiltongiel2007

SELECCIONAR EL USUARIQ

< twongeoranny  Milion
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Naturales”.

sobre la imagen.

Ve . - S
User Profile <  Experience
MiltonGeovanny
o o
Followers Following

@MiltonGeovanny

SELECCIONAMOS EL
PROYECTO

Ciencias Naturales =

CLIC EN PLAY

Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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Navegando en la App

» Inicia la navegacion en la App Metaverse - Realidad Aumentada - Proyecto

Ciencias Naturales.

« Cada ventana que se abra automaticamente se reproducira el audio, los efectos

de visualizacion de texto y animaciones de las imagenes.

« Lacamaradel dispositivo se activard automaticamente permitiendo asi ejecutar

las escenas en un ambiente de realidad aumentada.

Figura 61
Proyecto Rincon de Ciencias Naturales de Sexto grado

RINCON DE
CIENCIAS NATURALES
SEXTO GRADO

Py =Sy,

INICIO |

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

« Dando clic en los botones de cada categoria se enlazara a una escena diferente

del proyecto.
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Figura 62

Ingreso a cada seccion del proyecto de Ciencias Naturales

+ 00 Il I 3
VIDA NATURAL
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INICIO LAS PLANTAS MENU

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

Figura 63
Botones para ingreso a los animales vertebrados

GRUPOS DE VERTEBRADOS sa
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Elaborado por: Chacén. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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Ingreso a la APP mediante el escaneo del codigo QR

« En este método de busqueda del proyecto debemos utilizar el cédigo QR que

se generd al momento de publicar las escenas

Figura 64

Ingreso a la APP del Metaverse mediante codigo QR
_»mm;cm

INICIO DEL LECTOR QR ro::
H
- CCA ES

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me

» Después de dar clic en la opcién “Scan QR Code” la camara del dispositivo

se activara automaticamente permitiendo la deteccion del codigo QR.

Figura 65

Escaneado del codigo QR desde la camara del celular

ra
vJ

la categoria

© Ciencias Naturales

rﬁ.t’":' azr:
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&

Scan a Metaverse QR code G}

Elaborado por: Chacon, M. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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Salida de la App

« Paradar por terminado la ejecucion de la App seleccionamos los tres puntos de

la parte superior derecha de la pantalla.
*  Luego escogemos el botdn rojo “X Close”.

Figura 66

Salida de la App Metaverse mediante el botdn cerrar

(2]

No AR

Report X ‘Close

Elaborado por: Chacon. (2022)
Fuente: Link https://studio.gometa.io/discover/me
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

« Se lleg6 a implementar actividades a través de la realidad aumentada para el
aprendizaje de las Ciencias Naturales con nifios del 6to afio de EGB de la
Unidad Educativa “Once de Noviembre”, aplicativo que es de software libre
con el nombre de Metaverso y se lo puede descargar desde el buscador Google
mediante su nombre realidad aumentada Metaverse o con el link de enlace si
se dispone, cabe resaltar que este es uno de los tantos aplicativos que las TIC
pone al servicio de la educacion o en otras actividades, por lo que desde la
perspectiva del investigador merece ser utilizado en la educacion por su

versatilidad y medio que ayuda a mejorar los aprendizajes.

» Se pudo analizar los parametros de funcionamiento de software de realidad
aumentada de acuerdo a sus caracteristicas técnicas y tecnolégicas, se puede
decir que caracteristicas no son complicadas y hacen referencia al tipo de
dispositivo que se va a emplear para proyectar y desarrollar los contenidos con
el software de RA, es decir si se tiene un teléfono inteligente, que disponga de
Android y tenga un almacenamiento de memoria de 8GB, con tarjeta
expandible de memoria, para almacenar los contenidos de las clases
desarrolladas con el Metaverso, o cualquier otro aplicativo que la RA pone a

disposicion de los usuarios.

»  Se consigui6 definir los contenidos académicos de Ciencias Naturales del 6to
afio de Educacion General Basica que seran sujetos de aplicacion en las
actividades a través de la realidad aumentada, para lo cual se tuvo como
referencia el curriculo del MINEDUC (2020-2021). Cabe sefialar que los
contenidos de los 6 bloques curriculares de Ciencias Naturales, son muy
extensos, por lo que se tomo el bloque 1. Los seres vivos y su ambiente, en el
mismo que, los estudiantes, a partir de la indagacion, la observacion y la
exploracion, identifiquen a los seres vivos (plantas, animales, hongos, en si
todos los reinos de los seres vivos) para que se establezcan las semejanzas y

diferencias entre cada uno de ellos.
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Se elabord la propuesta de implementacion y manejo de los recursos didacticos
para actividades a través del software de realidad aumentada en Ciencias
Naturales del 6to afio de Educacion General Basica, la misma que por su
categoria de interactiva tuvo una gran acogida por parte de los 160 nifios-as y

de los 20 docentes que fueron participes de la socializacion de la propuesta.

En lo que se hace referencia a la propuesta en si directamente se puedo llegar

a las siguientes conclusiones.

Se alcanzo a disefiar un E-Book de creacion de actividades a través de la
realidad aumentada para docentes del area de ciencias naturales mediante el
uso de softwares gratuitos en linea, para el 6to afio de EGB media, el mismo
que es una herramienta tecnoldgica que facilita la presentacion en realidad
aumentada de las diferentes imagenes de los seres vivos en una forma
secuencial, de acuerdo a tiempos, contenidos, ademés de la incorporacion de

sonidos.

Se lleg6 a seleccionar los contenidos de los seres vivos y su ambiente que se
abordaran un para aplicar la RA para el aprendizaje de los nifios.as de 6to afio
de EGB media, entre los que mas relevancia se dio es a la clasificacion de los
seres Vivos, vertebrados e invertebrados de acuerdo a los grupos taxonémicos
que se tiene y las caracteristicas que presentan para ser incluidos en Las
imagenes, videos y sonidos incorporados en la aplicacion del Metaverso en

Ciencias Naturales.

Se pudo elaborar un manual para la creacion de aplicaciones con RA para la
ensefianza de los seres vivos y su ambiente en las ciencias naturales, en dicho
manual se detallan un serie de pasos para: descargar, instalar y dar
instrucciones para ejecutar la programacion del aplicativo Metaverso en las
Ciencias Naturales, capaz de que todos los docentes que tengan un minimo
conocimiento del manejo de una "PC o un teléfono mdvil pueda incorporal esta
herramienta tecnoldgica en sus clases de todas las asignaturas en las que se

desee implementar la realidad aumentada.
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»  Después de la seleccion de contenidos se pudo disefar las actividades y se deja
un documento técnico como guia de creacién y utilizacion de las tareas con la
RA para identificar la clasificacion y constitucion de los animales vertebrados
para la ensefianza de los nifios-as del 6to afio de EGB media, para lo cual
mediante iconos y botones de comando se va introduciendo los contenidos,
siguiendo los pasos que el manual le va indicando, es asi que se presentan la
clasificacion de los seres vivos perteneciente a los vertebrados y a sus grupos
que son: los mamiferos, aves, peces reptiles y los anfibios, cada uno de ellos

con sus caracteristicas y constitucion morfologica
RECOMENDACIONES

*  Que se incorpore los softwares de realidad aumentada para el aprendizaje de
las Ciencias Naturales y en todas las asignaturas del curriculo, dese EGB
inicial, media y superior, asi como también las diferentes &reas del curriculo de

bachillerato, ya que estos aplicativos facilitan la labor del docente.

* Que se investigue y se solicite informacion sobre pardmetros de
funcionamiento de software de realidad aumentada, ya que es la base para que
el aplicativo tenga un correcto funcionamiento, especialmente cuando se va a
trabajar con celulares inteligentes y de esta manera no sobresaturar la memoria

del equipo, o dafiar el programa instalado.

* Queé antes de realizar una actividad con el aplicativo de la RA, se planifique y
defina los contenidos académicos de Ciencias Naturales, para de esta forma
sacar provecho a las bondades que presta el aplicativo y cada vez mas se pueda
ir incorporando todos los contenidos de educacion general basica y en general

de todas las ciencias.

*  Que se planteen un nimero mayor de propuestas de implementacién y manejo
de los recursos didacticos con el software de realidad aumentada, ya que este
tiene un campo muy amplio y puede ser aprovechado por todos los docentes

gue quieran incluirse en el mundo de la RA y el Metaverso que abre las puertas
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para realizar viajes imaginarios desde lo real a lo virtual, como si se estuviese

dentro del programa.

Que se aplique E-Book y otras metodologias para crear actividades a través de
la realidad aumentada, ya que como se manifestd no es el Unico que nos puede
servir, ya que se dispone de un gran numero de ellos que esperan ser

descubiertos y utilizados en el proceso de aprendizaje.

Que se tome en cuenta el documento guia para la creacion de actividades con
RAy de esta forma se facilite el trabajo docente y se obtenga un buen producto
que sirva a los niflos-as como una manera diferente de adquirir los

conocimientos.

Que se planifique y se elabore la mayor parte de contenidos con actividades
utilizando la RA para identificar la clasificacion y constitucion de los animales
vertebrados para la ensefianza de los nifios-as del 6to afio de EGB media y de
esta manera completar con todos los contenidos curriculares del area de
Ciencias Naturales y sea compartido con todos los docentes del area de la

institucion donde se aplica la RA.
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ANEXOS
ANEXO No. 1

SOLICITUD PARA REALIZAR EL ESTUDIO SOBRE EL USO DE LA
REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA EN
EL AREA DE CIENCIAS NATURALES

Latacunga, 21 de marzo de 2022

Dr.

Kleber Ataulfo Rodriguez Esquivel

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE"
Presente. -

De mi consideracion:

Reciba un cordial y atento saludo y a la vez desearle éxitos en sus funciones, el motivo
de la presente es para solicitarle de la manera mas respetuosa la autorizacion pertinente
para realizar un estudio sobre el USO DE LA REALIDAD AUMENTADA COMO
HERRAMIENTA EDUCATIVA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES, la
misma que es parte del trabajo de investigacion previo a la obtencién del titulo de
Magister en Educacion con mencion en Pedagogia en Entonos Digitales de la Universidad
Tecnolégica Indoamerica.

Razén por la cual Solicito la colaboracion de los docentes de basica media para cada
proceso de investigacion y valorizacion de la propuesta que se presentara oportunamente,
la ayuda serd de gran relevancia para el desarrollo del trabajo de investigacion, y los datos
obtenidos aportaran al mejoramiento de la misma y a sus aplicaciones.

Sin mas por el momento ¢ despido no sin antes anticipar mi sincero agradecimiento por
su ayuda.

anny Chacén
79030034
E-mail: jovistris@ yahoo.com
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ANEXO No. 2

FORMULARIO DE GOOGLE FORMS - ENCUESTA DIRIGIDA A
DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA "ONCE DE NOVIEMNBRE"
DE LA CIUDAD DE LATACUNGA

Archivo Editer Ver Higtorial Marcadores Herramientas Ayuda

- a X
[ ENCUESTADIRIGIDAADOCEN X | +
C @ 08 google.com/forms/d/e/1FAIp 5 i oFwnf-z 8% BF ¥ © @ v T v h =
) Importar marcadores.. Y UTI BE cint BS HOT (® WhatsApp
~

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE
LA UNIDAD EDUCATIVA "ONCE DE
NOVIEMNBRE" DE LA CIUDAD DE
LATACUNGA

La presente encuesta tiene como objetivo determinar las potencialidades del manejo de la
tecnologia educativa en perspectiva el desarrollo de una propuesta orientada a la
implementacién de software de realidad aumentada para el aprendizaje de las Ciencias
Naturales.

La informacién aqui proporcionada seré utilizada de manera reservada y exclusivamente
con fines estadisticos.

o que llevas hecho. Més informacién

1.Cree usted que su dominio de las TIC es *
O a)Excelente
O b)Muy bueno

O c¢)Bueno

d) Regular

- O ¢)Deficiente

11:58
H R Escribe aqui para buscar y D)y [

Archivo Editar Ver Higtorial Marcadores Herramientas Ayuda

- x
[ ENCUESTA DIRIGIDA ADOCEN X | +
Cc @ O 8n cs. google.com/f s Oy ¥ S v T v § =
-8 Importar marcadores.. Y UTI cint HOT (@ WhatsApp
2. Considera usted que es necesario que los docentes se capacitenenelusoy * A

manejo de las TIC

O a) Muy de Acuerdo

) b) De Acuerdo
O ©) inciferente
() ¢)Enbesacuerdo

(O &) Muy en Desacuerdo

3. Cree usted que las TIC permiten desarrollar de una manera efectiva las -
destrezas de ciencias naturales

O a) Muy de Acuerdo

b) De Acuerdo

<) Indifereme

() ¢)EnDesacuerdo

) &) Muy en Desacuerdo

4. Considera que los nifios-as aprenden mejor y con mayor rapidez los *
n cenocimientos de las ciencias naturales con el uso de las TIC

H R Escribe aqui para buscar

2/6/2022 0

136



Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda _

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCEN | X +

« > C @ O 8 httpsi//dacs google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPh_5MoChjdQlInDN{ZOFV6I0dvMOLS_ESaguFwnf-z 8% B@ ¥% S » T v 3 =

) Importar marcadores.. Y UT ¥ cint

4. Considera que los nifios-as aprenden mejor y con mayor rapidez los
imi iencis eluso de las TIC.

2) Muy de Acuerdo

b) De Acuerdo

) En Desacuerdo

&) Muy en Desacuerdo

@]
@]
O ¢ Indiferente
O
O

5.
mayor frecuencia

() °)- Tengibles: computadoros, mpresoras, teéfonos imligentes, memorias USB,
camaras digitales, entre otros

() b). Intangibles: los sistemas, las aplicativos, softwares, intemet, antivirus, etc.

6. Seale los tipos de herramientas tecnologicas que utilizan en el area para
fortalecer fianza de las Cienci

() a). Plataformas educativas

(O b). software Académico

P Escribe aqui para buscar

Archivo Editar Ver Higtorial Marcadores Herramientas Ayuda —

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCEN | X | +

« > C @ O 8 httpsy//dacs google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPh_5MoCbjdQlInDN{ZOFV6I0dvMOLS_ESaguFwnf-2 8% B@ ¥% S o T v ¥

-8 Importer marcadores... Y UTI

6. Sefale los tipos de herramientas tecnolégicas que utilizan en el drea para
fortalecer fianza de las Cienci

a). Plataformas educativas
b). Software Académico
). Aula Virtual

). Aplicativos educativos

que el uso de i
cansigue cumpiir con
los nif el

) Muy de Acuerdo

b) De Acuerde

d) En Desacuerdo

(e]
@]
O ©) indiferente
@]
(6]

€) Muy en Desacuerdo

8. Usted cree que con la ayuda de videos y

R Escribe aqui para buscar
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Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda _

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCEN | X +

“« > C @ O 8 httpsi/docs.googlecomy/forms/d/e/1FAIPQLSAPh_SMoChjdQUInDN{ZOFVEI0dWMOLS_ESaguFwnf-2/  s0% BB ¥

S o T v B =

) Importar marcadores.. Y UT ¥ cint

8. Usted cree que con la ayuda de videos y realidad
los nifios-as se muestran mas participativos y pueden alcanzar la destreza de
conocer en las clases de ciencias naturales

() ) Muy de Acuerdo

b) De Acuerdo

d) EnDesacuerdo

@]
O ¢ Indifereme
(e]
@]

€) Muy en Desacuerdo

9.
de ciencias naturales

() &) Método inductivo — deductivo
(O b) Método ciemifico
(O ©)Método experimental

(O d) Método Heuristico

P Escribe aqui para buscar

Archivo Editar Ver Higtorial Marcadores Herramientas Ayuda —

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCEN | X | +

« > C @ O 8 httpsy//dacs google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPh_5MoCbjdQlInDN{ZOFV6I0dvMOLS_ESaguFwnf-2 8% B@ ¥% S o T v ¥

-8 Importer marcadores... Y UTI

(O ) Métado inductivo — deductivo
(O b) Méodo ciemifico
() ©) Método experimental

() d) Método Heuristico

10. jCuél es la estrategia
paralograr

() 2) Trabaio grupal
() b)Ensayos
(O <) aplicativos virtuales con las TIC

(O d) Juegos interactives para resolver preguntas y respuestas

GRACIAS POR SU COLABORACION

Enviar

R Escribe aqui para buscar
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ANEXO No. 3
FORMULARIO DE ENTREVISTA AL DIRECTOR DE LA U. E.

“ONCE DE NOVIEMBRE”
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
ENTREVISTA AL EXPERTO

Pregunta N°1.- ;Cémo definirias Realidad Virtual y Realidad Aumentada?
¢ Cudles son las principales diferencias entre ellos?

Pregunta N°2.- ;En qué consiste el uso de la realidad aumentada en las aulas?

Pregunta N°3.- ; Qué posibilidades ofrece la Realidad Aumentada en el &mbito

educativo?

Pregunta N°4.- ;Cual es la utilidad realidad aumentada en los procesos de

ensefianza-aprendizaje? ...
Pregunta N°5.- ;Cuéles son sus ventajas educativas?

Pregunta N°6.- ¢ En qué fase esta de introduccidn en el sistema educativo se

encuentra la Realidad Aumentada, actualmente?

Pregunta N°7.- ; Cudl es el requisito de edad minimo para que se implemente la

realidad aumentada en la educacion?
Pregunta N°8.- ; Qué necesitamos para implementar realidad aumentada?

Pregunta N°9.- ;Cuales son los retos a los que se enfrentan estas tecnologias, a

nivel de adopcidn por las Instituciones educativas en todos sus niveles?

Pregunta N°10.- ;Estamos preparados para el futuro que se avecina? ;Como

entrenarse para superar el reto?

Pregunta N°11.- ;Como ve usted la aceptacion de la realidad aumentada en el

sistema educativo ecuatoriano?

Pregunta N°12.- ;Qué programas utilizas para la realizacion de proyectos con

realidad aumentada?
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Pregunta N°13.- ;Por qué le sugeriria a los docentes se implemente la realidad

aumentada en sus procesos de educacién o capacitacion?

Pregunta N°14.-. ;Qué podria impedir el crecimiento de la realidad virtual y

aumentada?

Pregunta N°15.- Existen efectos fisicos o enfermedad por el uso de la realidad

virtual y aumentada?

140



ANEXO No. 4

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: E-Book sobre creacion de aplicaciones en realidad aumentada
para docentes del drea de Ciencias Naturales mediante el uso de softwares gratuitos en

linca, para ¢l 6to afo de EGB media.

DATOS PERSONALES DEL ESPECIALISTA
Nombres v Apellidos: RODRIGUEZ ESQUIVEL KLEBER
ATAULFO
Grado académico (drea): MAGISTER EN ADMINISTRACION Y

PLANIFICACION EDUCATIVOS
Experiencia en el drea (afios): 25 ANOS

1. Autovaloracién del especialista

Marcar con una “x" Valoracion de la propuesta

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. |
Experiencias en el trabajo profesional | X
relacionadas la propuesta.
eferencias de propuestas similares en X
contextos

{Otros que se requiera de acuerdo con la X
icularidad de cada trabajo)

TOTAL 4
lOburvadonu: NINGUNA
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Marcar con una “x"

Estructura de la propuesta

X
Claridad de la redaccion (leguaje
sencillo) X |
Pertinencia del contenido de la X
Coherencia entre ¢l objetivo planteado ¢ 1
indicadores para medir resultados X | '
esperados |
Otros que quieran ser puestos a
consideracion del especialista X

pburnchnu

A quien corresponda:

Yo. RODRIGUEZ ESQUIVEL KLEBER ATAULFO ¢n mi calidad
de RECTOR de la Unidad Educativa "ONCE DE NOVIEMBRE" doy
constancia de que la propuesta presentada por el Sr. Milton Geovanny Chacon
Cardenas, como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de
acuerdo a los pardmetros presentados en este documento.

g amente, N3 Ny
i i >

Dr. Kleber Rod 2 gt
0502125164 N oSs
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ANEXO No. 5
SOLICITUD DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

Latacunga, 31 de mayo de 2022

Dr.

Kleber Ataulfo Rodriguez Esquivel.

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE”
Presente.-

De mi consideracion:

Por medio de la presente yo, CHACON CARDENAS MILTON GEOVANNY,
con cédula de ciudadania 0502411341, PRESENTO a usted la “SOLICITUD DE
VALIDACION DE LA PROPUESTA ”, la misma que es parte del trabajo de
investigacion previo a la obtencion del titulo de Magister en Educacion con
mencion en Pedagogia en Entornos Digitales de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica.

Razon por la cual SOLICITO su colaboracion para revisar y valorar la propuesta
presentada con el apoyo de la ficha de valoracion que se adjunta a este documento.
Su ayuda sera de gran relevancia para el desarrollo del trabajo de investigacion, y
los datos obtenidos aportaran al mejoramiento de la misma y a sus aplicaciones.

Sin mas por el momento me despido no sin antes anticipar mi sincero
agradecimiento por su ayuda.

Atentamente,

Ing. Milton Geovanny Chacon Cardenas
Telf.: 0979030034
Email: jovistris@yahoo.com

143



docentes del area de Ciencias Naturales mediante el uso de softwares gratuitos en

ANEXO No. 6

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

linea, para el 6to afio de EGB media.

Datos personales del especialista

PLANIFICACION EDUCATIVOS
Experiencia en el &rea (afios): 25 ANOS

Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x” Valoracion de la propuesta

E-Book sobre creacion de aplicaciones en realidad aumentada para

Nombres y Apellidos: RODRIGUEZ ESQUIVEL KLEBER ATAULFO

Grado académico (area): MAGISTER EN ADMINISTRACION Y

Fuentes de argumentacion de

e Alto | Medio | Bajo
los conocimientos sobre el tema
Conocimientos teoricos sobre la X
propuesta.

Experiencias en el trabajo

profesional relacionadas la X
propuesta.

Referencias de propuestas X
similares en otros contextos

(Otros que se requiera de

acuerdo con la particularidad de X
cada trabajo)

TOTAL 4

Observaciones: NINGUNA
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Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta X
Claridad de la redaccion (leguaje X
sencillo)

Pertinencia del contenido de la X
propuesta

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

Otros que quieran ser puestos a X
consideracion del especialista

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

A quien corresponda:

Yo. RODRIGUEZ ESQUIVEL KLEBER ATAULFO en mi calidad de
DIRECTOR de la Unidad Educativa “ONCE DE NOVIEMBRE” doy constancia
de que la propuesta presentada por el Sr. Milton Geovanny Chacén Cardenas, como
parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los
pardmetros presentados en este documento.

\

0502125164 W IORF

/ Dr. Kleber Rodfiglez. @rarync®”
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ANEXO No. 7

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES DE LA U.E. ONCE DE
NOVIEMBRE

TEMA: EL USO DE LA REALIDAD AUMENTADA COMO

HERRAMIENTA EDUCATIVA EN EL AREA DE CIENCIAS
NATURALES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION

DATOS PERSONALES DEL ESPECIALISTA

Fecha: 11/05/2022

Nombres y apellidos: Karla Romero Coronel

Titulo y Grado académico: Licenciada en Ciencias de la Educacion / Magister

en desarrollo del Pensamiento

Experiencia en el area: Psicologia Educativa, Educacion Inicial, Metodologias

activas

OBSERVACIONES: Colocar una X en Sl o NO
INDICADORES Si la respuesta es NO, oriente la pauta que
permita la mejora.

. . ) Si xO
1. ¢ El instrumento tiene encabezado® No [
2. ¢El instrumento solicita datos informativos? Sit
e " | No OX
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3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo que

Sid

persigue? No OO X
4. ¢El instrumento determina la o las variables a Si X
las que respondera? No [
5. ¢El instrumento tiene las instrucciones claras st
para su aplicacion? No 0IX
6. ¢El formato de preguntas es correcto en su S DX
orden, numeracion...? No O
7. ¢Las preguntas estan formuladas con Si OXx
lenguaje sencillo? No O

8. ¢Las preguntas formuladas son?

Comprensibles C1X
Medianamente comprensibles [

Confusas [
Incomprensibles [
. . SidX
9. ¢El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o No [
mixtas) permitiran las respuestas a la 0
variable determinada?
10. ¢El nimero de preguntas planteadas son SidXx
suficientes? No [
11. ¢ Las preguntas planteadas se relacionan con SiLX
marco tedrico previo? No O
) ) o SidXx
12. ;El tiempo establecido para la aplicacion del No [
instrumento es suficiente? Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
13. ¢El o los informantes seleccionados son los | Sj [ X
adecuados para el instrumento que se No [

pretende aplicar?

Argumento: Son los docentes que manejan el area

14. La formulacion del instrumento en qué
medida se relaciona con la matriz de

operacionalizacion de variables.

Totalmente O x
Medianamente [
No se relacionan O

15. ¢ El instrumento esta listo para ser aplicado?

SiOx
No O

Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento: Colocar Objetivo e

instrucciones

REVISOR »Z[ —

Karla Romero Coronel
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