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RESUMEN

Las tecnologias educativas han dado origen a una nueva forma de ensefianza,
permitiendo el uso de herramientas como la Realidad Aumentada (RA), para transformar la
manera en que los estudiantes aprenden. La presente investigacion se llevd a cabo en la Unidad
Educativa “El Edén” del canton Aguarico, el objetivo fue analizar el uso de la RA como recurso
que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, con un enfoque
cualitativo, de tipo exploratorio-descriptivo, se utilizd una encuesta y entrevista para la
recopilacién de datos, de la muestra de 20 estudiantes del quinto afio de Educacion General
Basica. Los resultados muestran una actitud positiva por parte de los estudiantes respecto al uso
de la RA en el desarrollo de las clases, asi también los docentes muestran un conocimiento
aceptable sobre estas tecnologias y sus aportes a la ensefianza de las Ciencias Naturales. Asi,
se concluyo que en la Unidad Educativa “El Edén” los estudiantes desean que se promuevan
modelos innovadores de ensefianza, haciendo uso de las Tics, ya que consideran que favoreceria
a su aprendizaje, finalmente se concluyd que la institucion cuenta con una infraestructura
tecnoldgica limitada, mas sin embargo los docentes hacen posible la innovacion en sus clases.

Palabras claves: Realidad Aumentada, Ensefianza, Ciencias Naturales

ABSTRACT

Educational technologies have given rise to a new way of teaching, allowing the use
of tools such as Augmented Reality (AR), to transform the way students learn. The present
research was carried out in the “El Edén” Educational Unit of the Aguarico canton, the
objective was to analyze the use of AR as a resource that favors the teaching-learning
process of Natural Sciences, with a qualitative approach, type exploratory-descriptive, a
survey and interview were used to collect data from the sample of 20 students from the fifth
year of Basic General Education. The results show a positive attitude on the part of the
students regarding the use of AR in the development of classes, and teachers also show
acceptable knowledge about these technologies and their contributions to the teaching of
Natural Sciences. Thus, it was concluded that in the Educational Unit "EI Edén" the students
want innovative teaching models to be promoted, making use of ICTs, since they consider
that it would favor their learning, finally it was concluded that the institution has a
technological infrastructure limited, however, teachers make innovation possible in their
classes.

Keywords: Reality, Augmented, Teaching, Science, Natural
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INTRODUCCION

En los ultimos afios, el &mbito de la educacion ha sufrido una transformacion notable
debido a los rapidos avances en la tecnologia. Entre ellos, la integracion de la realidad
aumentada en el proceso de ensefianza y aprendizaje ha surgido como una herramienta
innovadora para involucrar a los estudiantes y enriquecer su experiencia educativa. Segun
Galarza (2021) “las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) no son solo una
nueva forma de ver el mundo, sino también una nueva forma de manejar la informacion e
interactuar con otras personas” (pdg. 8). Estas tecnologias son esenciales en escenarios
educativos, pues brinda una mayor inmersion al conocimiento, logrando despertar el interés y
la concentracion en los estudiantes.

En el contexto de una herramienta educativa, “la realidad aumentada hace uso de los
métodos de inteligencia artificial como base para aumentar los entornos del mundo real con
material digital, mientras que se utilizan una pizarra y aplicaciones para mostrar e interactuar
con el contenido” (Lasheras, 2018, pag. 28). En este escenario, docentes y alumnos podran
conversar sobre los temas tratados por los recursos digitales utilizados; “esto no solo facilita
una comprension mas clara del material en cuestidn, sino que también hace que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo y accesible para todos los involucrados” (Blazquez, 2017, pag.
19).

Debido a que permite al usuario proyectar objetos y materiales en tres dimensiones, la
realidad aumentada esta cobrando mayor importancia en la ensefianza de disciplinas aplicadas
como las ciencias naturales. Debido a la naturaleza colaborativa de la actividad, los estudiantes
pueden obtener una comprensién mas profunda del tema en estudio y también estdn mas
comprometidos. Debido a su adaptabilidad y otros beneficios, se utiliza ampliamente en
procedimientos educativos y de capacitacion en todo el mundo vy, por lo tanto, ha llegado a
desempefiar un papel importante en muchos campos de estudio (Marin & Sampedro, 2020).

“Las ciencias naturales forman la base de la comprension cientifica y la curiosidad en las
mentes jovenes, sin embargo, a menudo se ha percibido como un tema desafiante para ensefiar
y aprender” ( Abaunza & Caicedo, 2020, p4g. 21). Los métodos tradicionales, aunque valiosos,
a veces no capturan a los estudiantes y establecen una fuerte conexién entre los conceptos
teoricos y las aplicaciones del mundo real. Sin embargo, con el advenimiento de la tecnologia
de realidad aumentada, los educadores tienen ahora una poderosa herramienta a su disposicion
para superar esta brecha y revolucionar el paisaje educativo.

Segun estudios realizados por diversos autores, al superponer el contenido digital al

mundo fisico, la RA permite a los estudiantes interactuar con modelos tridimensionales,
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simulaciones y visualizaciones animadas, fomentando asi un entorno de aprendizaje mas
inmersivo y atractivo, esto, debido a la naturaleza colaborativa de la actividad, los estudiantes
pueden obtener una comprension mas profunda del tema en estudio y también estan mas
comprometidos (Jaramillo, et al., 2018).

El presente estudio se desarrollara en la unidad educativa “El Edén”, ubicada en el canton
Francisco de Orellana de la provincia de Orellana. Los esfuerzos de esta institucion por brindar
una educacion de calidad se reflejan en la ardua preparacion de sus docentes y en el trabajo que
brinda en la creacion de material didactico para la ensefianza, pese a estar alejados de las zonas
urbanas. Sin embargo, en materias como las ciencias naturales, es necesario ir mas alla de lo
que se puede palpar en imagenes o infografias, el uso de la tecnologia y por ende la realidad
aumentada se ha convertido en un punto clave, ya que esto mejora notablemente el
aprovechamiento académico.

De esta forma el objetivo principal de este estudio es analizar el uso de la Realidad Aumentada
como recurso favorecedor del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en
alumnos de séptimo EGB de la UE EI Edén. Siguiendo esta linea, se pretende dar respuesta a
la siguiente pregunta de investigacion: ¢De qué manera la utilizacién de la Realidad Aumentada
aporta al proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, en los estudiantes de esta

unidad educativa?

DESARROLLO
Tecnologias de la Informacion y comunicacion
Las TIC (o tecnologias de la informacién y las comunicaciones), son la infraestructura y
los componentes que permiten la informatica moderna. Aungue no existe una definicion Unica
y universal de las TIC.
El término generalmente se acepta para referirse a todos los dispositivos, componentes
de red, aplicaciones y sistemas que combinados permiten a las personas y
organizaciones (es decir, empresas, agencias sin fines de lucro, gobiernos y empresas
criminales) interactuar en el mundo digital. ( Abaunza & Caicedo, 2020, pag. 32).
Componentes de un Sistema TIC
Las TIC abarcan tanto la esfera habilitada para Internet como la movil alimentada por
redes inaldmbricas. También incluye tecnologias anticuadas, “como teléfonos fijos,
transmisiones de radio y television, todas las cuales todavia se usan ampliamente hoy en dia
junto con piezas de TIC de vanguardia, como inteligencia artificial y robdtica” ( Choez , 2022,

pag. 43).
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A veces, las TIC se utilizan como sinénimo de TI (para tecnologia de la informacion); sin
embargo, las TIC generalmente se utilizan para representar una lista mas amplia y completa de
todos los componentes relacionados con las tecnologias informaticas y digitales que las TI.

Tecnologia Multimedia

Segun Unakorn & Klongkratoke (2015) “pocos estaran en desacuerdo con la idea de que
la tecnologia se ha vuelto omnipresente, con un impacto en practicamente todos los aspectos de
nuestras vidas” (pag. 56), ya sea en el trabajo o en el hogar, el flujo continuo de desarrollo,
actualizaciones y cambios lo convierte en un sector altamente estimulante para trabajar

La tecnologia multimedia aplica elementos informaticos interactivos, como gréficos,
texto, video, sonido y animacion, para transmitir un mensaje. Si tiene una habilidad especial
para trabajar con computadoras y esta interesado en los medios digitales, siga leyendo para
descubrir las oportunidades profesionales y educativas disponibles en esta especialidad en
crecimiento.

Software 3D

Los autores Nava, et al. (2020) definen que el software 3D es un conjunto de graficos por
computadora que permite el disefio, desarrollo y produccion de graficos y animaciones 3D,
“permite a los usuarios visualizar, disefiar y controlar un objeto, entorno o cualquier elemento
grafico dentro de un 4mbito tridimensional” (pag. 59). El software 3-D incluye programas de
disefio asistido por computadora (CAD) y paquetes de animacion.

El software 3-D trabaja principalmente en el concepto matematico de geometria, donde
cada elemento disefiado se mapea en tres ejes diferentes: X para ancho, Y para largo y Z para
profundidad, funciona proporcionando a los usuarios un conjunto diferente de funciones para
disefiar y desarrollar una imagen o animacion.

Realidad Aumentada

Para Abaunza & Caicedo (2020):

La realidad aumentada es la integracion de la informacion digital con el entorno del
usuario en tiempo real, a diferencia de la realidad virtual (RV), que crea un entorno
totalmente artificial, los usuarios de RA experimentan un entorno del mundo real con
informacidn de percepcion generada superpuesta. (pag. 36)

La realidad aumentada se utiliza para cambiar visualmente los entornos naturales de
alguna manera o para proporcionar informacion adicional a los usuarios, el beneficio principal
de RA es que logra combinar componentes digitales y tridimensionales (3D) con la percepcion
del mundo real de un individuo. La RA tiene una variedad de usos, desde ayudar en la toma de

decisiones hasta entretenimiento.
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Realidad Aumentada en Educacion

Para Calderdn (2021), con la RA, la educacion en el aula puede ser extraordinaria y mas
interactiva, ya que puede permitir a los maestros mostrar ejemplos virtuales de conceptos y
agregar elementos de juego para brindar apoyo material de libros de texto. Esto permitira a los
estudiantes aprender mas rapido y memorizar informacion.

Para Bula & Polo (2020) “la Realidad Aumentada estd demostrando que se puede
aprender mejor, con las aplicaciones de RA, una vista 3D estd ayudando a los estudiantes a
comprender mejor” (pag. 34). Aun asi, hay educadores que creen que la tecnologia esta
arruinando la generacion presente. No se puede evitar que los nifios usen teléfonos inteligentes,
pero se puede asegurar de que no desperdicien sus vidas debido a la tecnologia.

Beneficios de la tecnologia de RA en la educacion

La Realidad Aumentada en el sector de la educacién ofrece varios beneficios, segun Calle
(2022), la RA en la educacion permite a los estudiantes adquirir conocimientos a través de
imagenes ricas e inmersion en el tema, ademas, la tecnologia del habla también involucra a los
estudiantes al proporcionar detalles completos sobre el tema en un formato de voz. En resumen,
el concepto de elLearning con RA apunta a un importante sentido de recopilacién de
informacion en humanos.

La Realidad Aumentada puede traer un gran avance al sistema educativo tradicional al
transformar la experiencia de aprendizaje completa, en conjunto, también afectara el interés de
los estudiantes y los hara eficientes.

Esta tecnologia también ayudaré a los estudiantes a comprender conceptos en un entorno
inmersivo, lo que simplificara los conceptos y facilitara el aprendizaje. Las instituciones
educativas también obtendran una atencién colosal al ofrecer una excelente experiencia
de aprendizaje a través de la tecnologia (Angarita, 2018, pag. 56).

La Pedagogia

Para Leudo (2021), la pedagogia es un método de ensefianza en el que los profesores
ensefan, tanto en la teoria como en la practica, la pedagogia esta formada por las creencias de
ensefianza del educador e involucra su comprension de la cultura y los diferentes estilos de
aprendizaje. Es esencial que los estudiantes tengan relaciones significativas en el salén de clases
con el fin de construir sobre el aprendizaje previo.

La pedagogia se refiere a la forma de ensefiar a los estudiantes, ya sea la teoria o la
préactica de educar, es una relacion entre la cultura y las técnicas de aprendizaje. Segun Josfal
(2020):
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El objetivo principal de la pedagogia es construir sobre el aprendizaje previo de los
alumnos y trabajar en el desarrollo de habilidades y actitudes de los alumnos, permite a
los estudiantes obtener una comprension profunda del tema y los ayuda a aplicar esos
aprendizajes en su vida diaria fuera del aula. (pag. 67)

Proceso de Ensefianza — Aprendizaje

Es un proceso combinado donde un maestro evalla las necesidades de comprension,
establece objetivos de aprendizaje particulares, formula estrategias de ensefianza y
memorizacion, hace cumplir un plan de trabajo y evalUa los resultados de la instruccion. Para
Pamplona, et al. (2019):

Ensefiar es el proceso de atender las necesidades, experiencias y sentimientos de las
personas e intervenir para que aprendan cosas especificas. La funcién principal de la
educacion es hacer que el aprendizaje sea beneficioso y significativo, este proceso se
completaria como resultado de la ensefianza. (pag. 56)

Entonces, los procesos estan casi relacionados entre si, puesto que la ensefianza es un
método en el que un individuo ensefia 0 aconseja a otra persona, asi también la técnica tiene
como objetivos “la transmision de conocimientos, la imparticion de habilidades y la
construccion de actitudes, valores y naturaleza. Los educadores se han esforzado por evaluar el
proceso de aprendizaje en términos de las disposiciones del individuo y la comunidad” (Macea
, 2021, pag. 56).

Estilos de Aprendizaje

Como individuos, se absorbe y comunica la informacion de manera diferente, esto se
refleja en la forma en que se articulan, la forma en que se procesan ciertas conversaciones e
incluso la forma en que se lee dentro de la cabeza. Ciertos temas de conversacion pueden ser
dificiles de comprender para algunos, pero faciles de interpretar para otros. “Cada estudiante es
diferente, y al educarnos a nosotros mismos nos adaptamos a nuestro propio tipo de estilo de
aprendizaje y nos aferramos a lo que nos hace retener la informacion con mayor facilidad”. (
Leudo, 2021, pag. 34)

Segun Leudo (2021), los cuatro estilos de aprendizaje basicos en el modelo VARK
incluyen visual, auditivo, lectura y escritura, y kinestésico.

La Realidad Aumentada en la ensefianza de las Ciencias Naturales

En el panorama educativo en constante evolucion, la realidad aumentada se erige como
un faro de innovacidn, que revoluciona la forma en que se ensefia y aprende sobre las ciencias

naturales. “Con su capacidad de combinar el mundo virtual con nuestro entorno fisico, la RA
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estd dando nueva vida al estudio de la biologia, la quimica, la fisica y més, cautivando la
imaginacion de los estudiantes como nunca antes” ( Abaunza & Caicedo, 2020, pag. 25).

Segun Trejo (2021) la educacion cientifica tradicional a menudo tiene dificultades para
ofrecer experiencias practicas debido a limitaciones de recursos o preocupaciones de seguridad.
La realidad aumentada elimina estas barreras al proporcionar un entorno libre de riesgos donde
los estudiantes pueden realizar experimentos complejos e interactuar con sustancias volatiles,
todo de forma virtual, fomentando una comprension mas profunda de los principios cientificos
al tiempo que fomenta la curiosidad y el amor por el descubrimiento.

De esta manera se puede mencionar que “la realidad aumentada esta revolucionando la
ensefianza de las ciencias naturales, redefiniendo la forma en que los estudiantes se involucran
con conceptos complejos y fomentando una pasion permanente por la exploracion y el
descubrimiento” (Josfal , 2020, pag. 26). A medida que esta tecnologia continta evolucionando,
los limites de la educacion se expanden, ofreciendo un mundo donde el aprendizaje no conoce

limites y las maravillas de las ciencias naturales estan a solo un toque de distancia.

METODOLOGIA

La metodologia de la investigacion se refiere al proceso sistematico que siguen los
investigadores para disefiar, realizar y analizar un estudio de investigacion (Akhtar, 2016). Es
un marco estructurado que describe los pasos y procedimientos que se deben seguir para
investigar una pregunta o problema de investigacion especifico, esta metodologia de la
investigacién sirve como hoja de ruta para los investigadores, ayudandolos a recopilar datos
relevantes, analizarlos de manera efectiva y sacar conclusiones significativas (Monge, 2011).

La presente investigacion mantiene un enfoque cualitativo, ya que segun lo que menciona
Cadena, et al. (2017) ayuda a comprender un problema o las causales de este, mediante el
analisis de las caracteristicas. De esta manera, en el estudio a desarrollar en primera instancia
se utilizara la entrevista, como herramienta de diagndstico para el docente sobre la realidad
aumentada y para los estudiantes se usara un cuestionario, con la que se pretende conocer la
percepcion del uso de esta tecnologia en los procesos de ensefianza aprendizaje.

La investigacion es de tipo exploratoria-descriptiva, en primera instancia se debe a que
se pretende determinar las causas del problemay explorar en las cualidades de las dos variables
de estudio, aportando con informacién nueva acerca del tema a tratar. Asi también es

descriptiva, ya que principalmente se pretende especificar las caracteristicas tanto de
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conocimiento docente acerca de la realidad aumentada como de la percepcion que tienen los
estudiantes sobre estas herramientas de ensefianza (Abreu, 2014).

Para la presente investigacion se utilizaron la técnica de la encuesta con su instrumento
el cuestionario y la técnica de la entrevista con la guia de entrevista como herramientas para la
recoleccion de informacidn del conjunto de individuos investigados. La poblacion elegida para
este estudio son los alumnos del séptimo afio de bésica, que en su totalidad suman 20 y el
docente tutor que es quien da clases a este curso, los métodos usados fueron no probabilisticos
a conveniencia del autor. Al ser una poblacién pequefia no fue necesario el célculo de la
muestra, ya que segin Monge (2011) cuando se trabaja con poblaciones pequefias lo
recomendable recopilar la informacion de todo el grupo para lograr datos méas consistentes.

La investigacion se desarroll6 en la Unidad Educativa “El Edén™ ubicada en la parroquia
del mismo nombre, perteneciente al canton Francisco de Orellana, esta institucion se ubica en
la zona rural de este cantén, la mayor parte de familias viven aledafias a la institucion y son de
un nivel socioeconémico bajo. Para la recoleccion de la informacion, se logré la coordinacion
con las autoridades de la institucion para intervenirlos un dia lunes, en horas de la mafiana,
logrando con éxito llevar a cabo esta actividad.

Una vez recopilada la informacion, se procedié a digitalizarla, usando la plataforma
Google Forms, en la cual se digitaliz6 la encuesta y luego se completaron con las respuestas
correspondientes. Una vez finalizado este proceso se obtuvo como resultados los graficos de

cada una de las preguntas utilizadas para llevar a cabo su respectiva interpretacion y analisis.

RESULTADOS

A continuacion, en esta seccion se presentan los resultados obtenidos, tanto de manera
grafica como descriptiva, en donde al final se encuentra un analisis de las encuestas realizadas
y de la misma manera de la entrevista realizada al docente.

Mediante la aplicacion de la encuesta, en la pregunta 1 que hace referencia a la utilizacion
de recursos didacticos por parte del docente (ver figura 1), el 65% ha mencionado A VECES,
el 20% CASI NUNCA, el 10% CASI SIEMPRE vy solo el 5% de estudiantes manifiestan
SIEMPRE.
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Figural

Utilizacién de recursos Didacticos

Pregunta #1 ;Durante sus clases, el docente utiliza recursos didacticos (afiches, carteles, videos,

juegos) para favorecer su aprendizaje?
20 respuestas

® SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
A VECES

@ CASI NUNCA

@ NUNCA

d

Una vez que se encuestd a los estudiantes participantes, en la pregunta 2 que hace
referencia a la utilizacion de recursos tecnolégicos por parte del docente, el 75% ha mencionado
A VECES, el 15% CASI SIEMPRE y el 10% CASI NUNCA. (ver figura 2)

Figura 2

Uso de recursos Tecnoldgicos en Clase

Pregunta #2 ;En el desarrollo de la clase, el docente usa recursos tecnolégicos (Computadora,

infocus, dispositivos moéviles, internet) para lograr una ensefanza de calidad?
20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
A VECES

@ CASI NUNCA

@ NUNCA

LA
A4

Los encuestados en la pregunta tres, de acuerdo con el uso de recursos virtuales, el 65%
respondio A VECES, el 25% CASI NUNCA y el 10% CASI SIEMPRE. En esta pregunta se
evidencia que los recursos innovadores son poco utilizados dentro de la clase, por lo cual los

estudiantes estan conscientes de estas deficiencias. (ver figura 3

)
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Figura 3

Uso de recursos Virtuales

Pregunta #3 .En las clases, el docente hace uso de recursos virtuales (Simuladores, juegos en
linea, infografias, etc.) para potenciar su aprendizaje?

R
<

20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
A VECES

@ CASINUNCA

@ NUNCA

Sobre la importancia de combinar la tecnologia en la clase (ver figura 4), los alumnos
encuestados manifiestan en un 55% que esto CASI NUNCA sucede, el 30% SIEMPRE y un
15% A VECES. Esto facilmente da a notar el interés por los estudiantes por usar la tecnologia
en su aprendizaje diario y también deja ver que los docentes no lo ven como algo importante.

Figura 4

Tecnologia y Contenidos de la Clase

Pregunta #4 ;Considera que es importante combinar la tecnologia con los contenidos

programados para la clase?
20 respuestas

® SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
A VECES

@ CASINUNCA

@ NUNCA

De acuerdo con la pregunta cinco, sobre la funcionalidad y beneficios de los recursos
tecnoldgicos que se utilizan en el aula, los encuestados manifiestan un 65% que esto sucede
CASINUNCA, asi también el 20% manifiesta A VECES, el 10% CASI SIEMPRE y finalmente
el 5% NUNCA (ver figura 5). Esto demuestra que muchas de las veces los docentes se enfocan
en usar estos recursos y desarrollar la clase y no se toman el tiempo en despejar las dudas sobre

sus usos Yy aportes al conocimiento de los estudiantes.
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Figura 5

Funcionalidad de los Recursos Tecnoldgicos

Pregunta #5 ;Cuando el docente utiliza un recurso tecnolégico en clase, como primer punto les

explica su funcionalidad y los beneficios que aporta en la ensefianza?
20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
AVECES

@ CASINUNCA

@ NUNCA

_—
4

En la pregunta seis, la cual trata sobre el deseo de los estudiantes de experimentar los
recursos tecnologicos en clase, el 90% respondié SIEMPRE, el 5% CASI SIEMPRE y otro 5%
A VECES. Mediante esta pregunta se demuestra el deseo que mantienen los estudiantes por
experimentar con los recursos tecnoldgicos innovadores durante el desarrollo de la clase. (ver
figura 6)

Figura 6

Experiencia con recursos Tecnoldgicos

Pregunta #6
¢Le gustaria que su maestro les permita experimentar este tipo de recursos
tecnoldgicos durante las clases?

20 respuestas

@ SIEMPRE
@ CASI SIEMPRE

AVECES
@ CASINUNCA
@ NUNCA

En lo referente a la interrogante siete, en la cual se trata sobre, si la RA favorece al
aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales (ver figura 7), el 85%
respondio SIEMPRE, y un 15 % CASI SIEMPRE. Mediante estos resultados se puede
comprobar que los estudiantes tienen dificultades en su aprendizaje con métodos tradicionales,
por lo que manifiestan en su mayoria que los recursos tecnoldgicos favorecerian a su
aprendizaje.
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Figura 7

Realidad Aumentada en el Aprendizaje

Pregunta #7 ;Considera que el uso de la realidad aumentada favoreceria a su aprendizaje de las

Ciencias Naturales?
20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
AVECES

@ CASI NUNCA

@ NUNCA

Sobre la concepcién de que la RA mejoraria la participacion de los alumnos en clase, los
encuestados manifestaron lo siguiente: el 55% SIEMPRE, el 40% CASI SIEMPRE vy
finalmente el 5% CASI NUNCA (ver figura 8). Es evidente la gran aceptacion de las nuevas
tecnologias, por lo que los estudiantes muestran una actitud positiva sobre los aportes de estas
herramientas a su aprendizaje.

Figura 8

Realidad Aumentada y Participacion en Clase

Pregunta #8 ;Esta de acuerdo en que el uso de |a realidad aumentada mejoraria su participacion

en clase?
20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
A VECES

@ CASINUNCA

@ NUNCA

Los encuestados en la pregunta nueve, de acuerdo con si el uso de la RA en la asignatura
de Ciencias Naturales disminuye su complejidad, manifestaron en un 60% SIEMPRE, el 30%
CASI SIEMPRE, el 10% A VECES y otro 10% CASI NUNCA. Los métodos tradicionales

muchas de las veces generan conflictos en los aprendizajes de los estudiantes, es por eso por lo
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que incluir metodologias innovadoras permite que los estudiantes acepten de mejor manera los

conocimientos. (ver figura 9)

Figura 9

La Realidad Aumentada y la Complejidad de las Ciencias Naturales

Pregunta #9 ;Considera que con el uso de la realidad aumentada, disminuiria la complejidad de

las Ciencias Naturales?
20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
A VECES

@ CASINUNCA

@ NUNCA

Finalmente, de acuerdo con la pregunta 10, referente a la accesibilidad a dispositivos
moviles para la implementacion de la RA, los encuestados respondieron en un 55% NUNCA,
un 20% A VECES, el 15% CASI NUNCA y solo un 10% CASI SIEMPRE (ver figura 10). Esto
muestra la escasa infraestructura que mantienen referente a tecnologia por parte de estas
instituciones rurales, asi también el limitado acceso a dispositivos moviles por parte de las
familias de los estudiantes lo que es una limitante para el uso de recursos tecnolégicos.

Figura 10

Dispositivos Mdviles

Pregunta #10 ;Dispone usted, el maestro o la institucion de dispositivos méviles que permitan el

uso de la realidad aumentada en clase?
20 respuestas

@ SIEMPRE

@ CASI SIEMPRE
AVECES

@ CASINUNCA

@ NUNCA

Y

En la tabla 1 se presenta un resumen de los aspectos fundamentales que fueron

identificados a través del proceso de entrevistas.
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Tabla 1

Resultados Entrevista Docente Tutor

PREGUNTA

RESPUESTA

1. (Qué

estrategias
didacticas innovadoras
conoce para el proceso
de ensefianza
aprendizaje? Y ¢cudles
se deberian incorporar
en el desarrollo de sus

clases?

¢Cuales de las nuevas
tecnologias de la
informacion y
comunicacién utiliza en
el proceso de
ensefianza-aprendizaje
con mayor frecuencia?

¢Por qué?

¢Qué dispositivo
electronico

(computadora, camara,
proyector, celular,
Tablet) contribuye de
manera eficaz a
alcanzar los objetivos
en el proceso de

ensefianza aprendizaje?

Para el proceso de ensefianza-aprendizaje, es importante
adoptar estrategias que se adapten a las necesidades y
recursos disponibles. En mi caso, trabajo con la
incorporacién de proyectos relacionados con la comunidad
local para hacer que el aprendizaje sea mas relevante y

atractivo para los estudiantes.

En una institucion como la nuestra que esta en una zona
rural, la disponibilidad de tecnologia puede ser limitada,
por lo que se deben usar recursos con sensatez. Por lo
general, se utilizan computadoras portéatiles y dispositivos
moviles, para acceder a recursos educativos en linea y

facilitar la investigacion.

Las computadoras y celulares son muy utiles para
investigar y acceder a recursos educativos en linea. De esa
manera se les puede hacer ejercicios y trabajos en linea con

los estudiantes.
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4. ;Qué conoce sobre la

realidad aumenta y su
utilizacion como
recurso en el proceso de

ensefianza aprendizaje?

La realidad aumentada es una tecnologia emocionante que
puede enriquecer la ensefianza de Ciencias Naturales.
Puedo utilizar aplicaciones de realidad aumentada para
mostrar fendmenos naturales y procesos bioldgicos de una

manera mas inmersiva y atractiva.

5. ¢Cuales serian las

La utilizaria porque facilita la comprension de conceptos

razones por las que

abstractos y procesos cientificos complejos, también porque

usted utilizaria la

motiva a los estudiantes al ofrecer una experiencia de

realidad aumentada

aprendizaje interactiva y visualmente atractiva y finalmente

para ensefiar Ciencias . . ) )
porque permite la exploracion de objetos y fendmenos

Naturales? i ]
inaccesibles en el entorno real.

6. ¢La institucion y la .
En muchas instituciones rurales como la nuestra, la

comunidad  educativa . - . _

disponibilidad de tecnologia puede ser limitada, muy pocos
cuenta con las . .

estudiantes cuentan con celulares en sus casas y casi
facilidades . _

ninguno con laptops, lo cual es una gran limitante para
(Ordenadores, : .

aplicar estas nuevas tecnologias.
dispositivos  madviles,

acceso a recursos con
RA) que requiere el uso
de la realidad
aumentada en el
proceso de ensefianza

aprendizaje?

CONCLUSIONES

Se realizo una revision exhaustiva de fuentes literarias y repositorios cientificos para
respaldar la investigacion relacionada con la utilizacion de la realidad aumentada en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Durante este proceso, se recopilaron antecedentes relevantes y se
desarroll6 un marco tedrico que sirvié como fundamento para comprender y orientar el trabajo
posterior, lo que permitio cumplir satisfactoriamente con el primer objetivo del estudio.

A través de la implementacion de un cuestionario, se evalud la percepcion de los

estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica respecto a la incorporacion de la

58



realidad aumentada en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Los resultados revelaron un alto
interés por parte de los estudiantes en utilizar los recursos tecnoldgicos disponibles en la
institucién, asi como un deseo evidente de experimentar con la realidad aumentada en sus
clases. Manifestaron la creencia de que esta tecnologia podria contribuir a reducir la
complejidad de las asignaturas y, en consecuencia, aumentar su motivacion por aprender.

Por altimo, se llevo a cabo un diagnostico del nivel de conocimiento que posee el docente
tutor del séptimo afio de Educacion General Béasica en relacion con la realidad aumentada. Los
hallazgos indicaron que el docente ha tenido un limitado uso de las nuevas tecnologias en su
labor pedagogica, a pesar de que la institucion cuenta con los recursos necesarios para
implementar nuevas metodologias. Esto se debe, en gran medida, a la falta de conocimiento
acerca de la realidad aumentada por parte del docente, lo que ha impedido su aplicaciéon integral

con el grupo de estudiantes a su cargo.
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