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Resumen
La realidad aumentada es una tecnologia que involucra herramientas fisicas y ldgicas
combinandolas para que en tiempo real se pueda visualizar informacidn previamente configurada
para la percepcién humana. Diversos autores sefialan la importancia de integrar las herramientas
de Realidad Aumentada para mitigar las diferencias educativas en los contenidos de las aulas de
clase y extra-clase (A Comparative Analysis of Augmented Reality Frameworks Aimed at the
Development of Educational Applications, 2017) donde los estudiantes aprenden por su propia
cuenta con los medios que mas se sienten comodos segun el contexto cultural y tecnoldgico que
les rodea. Esta investigacidn aplicada presenta el proceso de disefio de una estrategia pedagogica
apoyada en realidad aumentada que ayudo a los estudiantes de basica primaria en el area de
ciencias naturales, especificamente en la competencia: “explicacion de fendmenos”, en dos
colegios ubicados en la ciudad de Monteria. En el plan de trabajo del proyecto se realiz6 un
analisis diagndstico para determinar las caracteristicas de los participantes y de algunas
instituciones educativas en Monteria, y de esta forma recabar datos objetivos para determinar las
caracteristicas y tendencias del uso y aplicacion de las tecnologias en el aula. La validez de la
estrategia educativa propuesta se examind y mejoré a través de la aplicacion de experimentos
mediante pruebas piloto llevadas a cabo en dos instituciones educativas, las cuales fueron
soportadas mediante el uso de técnicas estadisticas y se realizo la comparativa mediante el
método de grupo de control otro experimental. Ademas, se validé mediante el juicio de expertos
la objetividad, validez de criterio y constructo de los instrumentos utilizados. Por Gltimo, se
validd el impacto de la estrategia en una prueba piloto para calcular el grado de pertinencia del
uso de realidad aumentada como estrategia para apoyar la educacién, a través de observacion y

medicion estadistica.
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Abstract
Augmented reality is a technology that involves physical and logical tools combining them so
that information previously configured for human perception can be displayed in real time.
Various authors point out the importance of integrating Augmented Reality tools to mitigate
educational differences in classroom and extra-classroom content (A Comparative Analysis of
Augmented Reality Frameworks Aimed at the Development of Educational Applications, 2017)
where students learn on their own with the means they feel most comfortable with in the cultural
and technological context that surrounds them. This applied research presents the process of
designing a pedagogical strategy supported by augmented reality that helped elementary school
students in the area of natural sciences, specifically in the competition: “explanation of
phenomena”, in two schools located in the city of Monteria. In the work plan of the project, a
diagnostic analysis was carried out to determine the characteristics of the participants and of
some educational institutions in Monteria, and in this way collect objective data to determine the
characteristics and trends of the use and application of technologies in the classroom. The
validity of the proposed educational strategy was examined and improved through the
application of experiments by carrying out pilot tests in two educational institutions, which were
supported through the use of statistical techniques and the comparison was made through the
group method of other experimental control. In addition, the objectivity, basis and construct
validity of the instruments used were validated through expert judgment. Finally, the impact of
the strategy was validated in a pilot test to calculate the degree of relevance of the use of
augmented reality as a strategy to support education, through observation and statistical

measurement.
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Introduccion

Una nueva forma de ensefiar y aprender se esta popularizando en las instituciones educativas
debido al uso de la realidad aumentada y las tecnologias de la revolucion digital 4.0. (Yunos &
Din, 2019). Con esta combinacion, los estudiantes pueden aprender mientras practican juegos
interactivos (Hainey, Connolly, Boyle, Wilson, & Razak, 2016) en sus tabletas o dispositivos
moviles. Esto hace que el aprendizaje sea divertido y atractivo. A lo largo de los afios, la
tecnologia ha transformado la ensefianza y el aprendizaje. Actualmente, son muchos los métodos
(\Vallejo Montoya & Ospina Mejia, 2012) que se han convertido en parte del dia a dia de la
educacion. En las instituciones educativas, la realidad aumentada (AR) se utiliza en las aulas
(Fantini, y otros, 2014) para mostrar contenido educativo a los estudiantes sin utilizar ningun
material impreso. Con el objetivo de validar si el uso de la realidad aumentada es util como
ayuda para docentes y estudiantes de educacion primaria, se realizd este proyecto aplicado
buscando determinar la viabilidad del uso de una estrategia pedagdgica apoyada en realidad
aumentada, para mejorar los indicadores de la competencia “explicacion de fenomenos en
ciencias naturales”. El presente documento muestra el proceso de analisis y disefio de una
estrategia pedagdgica apoyada en realidad aumentada y su validacion mediante experimentacion
soportada en prueba piloto para dos colegios de la ciudad de Monteria.

A pesar del potencial de la tecnologia, no se usa ampliamente en la ensefianza a nivel
global, debido a la falta de conocimiento, recursos y educacion. Esto se debe a que hay poco o
ningln conocimiento sobre realidad aumentada, En Colombia, los recursos son limitados y, por
otra parte, existe cierta rigidez respecto a la libertad de uso por temor a los dafos,
desconocimiento de aplicaciones, falta de creatividad y la gran mayoria de los docentes no tienen

preparacion tecnoldgica para llevar sus clases de una forma didactica a través de esta tecnologia.



ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS APOYADAS EN REALIDAD AUMENTADA 15

En este sentido cabe mencionar que, aunque son educadores, su formacién fue limitada al papel,
se dio en contextos pasados y bajo diferentes condiciones formativas. (kluwer, pags. 42-47) Al
mencionar realidad aumentada en Monteria un municipio del departamento de Cérdoba en
Colombia para el afio 2019, se encuentra cierta incertidumbre relacionada con el concepto, pero,
luego de hacer una breve explicacion acerca de su significado que no es mas que poder
interactuar con lo inalcanzable, se nota gran interés por el temay ain mas en el area educativa
cuando se puede demostrar que es factible a través de estrategias pedagdgicas apoyadas en
realidad aumentada potenciar la ensefianza/aprendizaje.

Esta propuesta se centra en cuatro objetivos, el primero caracterizar la poblacidn acorte a
la generacion tecnoldgica a la que pertenecen, docentes y estudiantes. A su vez, se disefia y se
realiza un pretest para evaluar el nivel académico de los estudiantes, distribuidos en dos grupos,
uno de control y el otro experimental. El segundo objetivo parte de los resultados de la prueba
pretest para determinar las tematicas a utilizar en el disefio de la estrategia apoyada en realidad
aumentada, simultaneamente se disefian los instrumentos de recoleccion de datos que son
validados a través de juicio de expertos. El tercer objetivo consiste en la validacion de la
estrategia pedagodgica propuesta a través de la realizacidon de una prueba piloto en dos
instituciones educativas, y se recopilan los datos para su posterior analisis. Como ultimo objetivo

se analizan los resultados obtenidos en la prueba piloto y se presentan las conclusiones.
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Propuesta Investigativa

Identificacion y delimitacion del Problema

La migracién a la educacion digital apuesta por crear plataformas y experiencias de
ensefianza/aprendizaje relacionadas con desarrollos tecnolégicos como la realidad aumentada
(Zheng, 2015), tecnologia educativa clave para la formacion infantil y juvenil, la cual impacta
en las multiples alternativas de desarrollo (Falco, 2017), acerca las aulas de forma continua al
estudiante y otorga bienestar emocional, velocidad de aprendizaje, desarrollo de habilidades y
destrezas para complementar el aprendizaje flexible en circunstancias excepcionales. (Cortes
Rincon, 2018). En este mismo sentido, la ensefianza combinada de simulacion virtual es un
medio eficaz para construir la educacion integral, cambiando la escena del tiempo y el espacio,
lo que favorece el intercambio de informacion, la inteligencia y la colaboracidn con informacion.

El proceso de adaptacion de las generaciones tecnoldgicas requiere de las habilidades
docentes en el ambito digital, accion que exhibe el problema identificado en las instituciones
educativas publicas de la ciudad de Monteria, puesto que, los requerimientos de tecnologia de las
nuevas generaciones demandan un sistema educativo innovador y exitoso para afrontar los
desafios de inmersion tecnoldgica.

La igualdad de oportunidades de aprendizaje para todos, que hace parte de la agenda
2030 a nivel mundial, exige formadores comprometidos con la innovacién curricular ahondando
esfuerzos en investigacion, transformacion tecnoldgica y adaptabilidad de la ensefianza
experimental en el ecosistema educativo y es aqui donde indicadores como la cobertura de
servicio de internet a nivel nacional en instituciones educativas es del 3.8% (16pags.16s-
tic_hogares_2020, 7-11), la desercion escolar 15.02% (MinEducacion, 2018, pags. 1,2), la tasa

de necesidades basicas insatisfechas (SIMAT, 2021), y el uso de las herramientas tecnoldgicas
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apropiadamente (Mintic, 2020, pag. 22) son parte de los factores que afectan el acceso a las
tecnologias como se pretende.

En estos escenarios una ayuda didactica apoyada en la Realidad Aumentada propone
incrementar las bases para el mejoramiento de la ensefianza/aprendizaje de la educacion y el uso
de tecnologias emergentes en el sector educativo de la ciudad de Monteria, este enfoque
sustentado en los parametros normalizados por del ICFES (MinEducacion, 2020) a través del
cual son medidos el conocimiento y las competencias adquiridas por los estudiantes en las
diferentes instituciones educativas a nivel nacional, apoya la necesidad de soportar el desarrollo
de competencias en distintos periodos, posicionando en este caso concreto, la explicacion de
fendmenos como un factor adaptable a la propuesta y clave para el area de ciencias naturales en
la basica primaria.

Partiendo de la realidad anteriormente expuesta, se formula la siguiente pregunta:

¢El disefio de estrategias pedagogicas apoyadas en realidad aumentada como tecnologia
disruptiva podra ayudar en el desarrollo de competencias basicas en ciencias naturales sobre la

explicacion de fendbmenos en la basica primaria?
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Justificacion

La importancia de involucrar mas tecnologia en la educacion, siendo esta el fundamento de los

futuros profesionales amerita implementar productos apoyados en realidad aumentada para

mejorar los aspectos de calidad de la informacidn, directa, inmediata y precisa, asi como la

agilidad y progreso en la inmersion de la tecnologia en la educacion basica, media y superior.

Esta investigacion cobra peso en el instante que los actores pongan en préactica sus
funcionalidades y noten el beneficio a nivel de soporte, agilidad, almacenamiento, diversion y
cambio en la forma de ver aspectos educativos, asi como el apoyo en las diferentes areas del
saber.

Los beneficiados de este proyecto seran los estudiantes y las diferentes instituciones
educativas en la ciudad de Monteria dado que al suministrar informacion de fuentes confiables se
reducen los tiempos de preparacion de las actividades de los educadores, lo que genera
conocimiento inalcanzable en entornos reales, de esta manera se facilita el enlace con otras
tecnologias por ser un mecanismo simple y rapido que ofrece un consumo de datos o navegacion
a costos muy bajos, con una interaccion segura, especialmente por los riesgos de grooming
(Estiarte, 2017), sexting, ciberbullyng (Mufioz, 2016), cibertex, retos virales entre otros “
(Mintic, 2021)

Con la oportunidad que se abre camino a traves del software libre y las aplicaciones con
atributos que benefician la elaboracion de ayudas didacticas que apoyen la
ensefianza/aprendizaje y las caracteristicas de las nuevas generaciones digitales, se justifica el

desarrollo de este proyecto.



ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS APOYADAS EN REALIDAD AUMENTADA 19
Objetivos
Objetivo General
Disenfar estrategias pedagogicas apoyadas en realidad aumentada como una tecnologia
disruptiva para el desarrollo de las competencias educativas.
Objetivos Especificos
Realizar un analisis diagnéstico a través de una prueba pretest para la caracterizacion de
habilidades de los estudiantes.
Identificar las tematicas de interés educativo para la implementacion de la estrategia.
Disefiar estrategias de aprendizaje, utilizando marcadores como elementos de realidad
aumentada encaminadas a la construccion, comprensién y argumentacion del aprendizaje.
Validar el impacto de la estrategia mediante una prueba piloto para la medicién del grado

de pertinencia del uso de realidad aumentada en el desarrollo del aprendizaje.
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Marco Teorico

Estado del Arte

Para identificar el estado del arte acerca de la utilizacion de la realidad aumentada en la
educacion se llevo a cabo una revision sistematica de la literatura basada en el aprendizaje
obtenido a través de los seminarios de investigacion I, 11, 111y IV de la universidad Nacional
Abierta y a Distancia UNAD, en las capacitaciones en recursos e biblioteca (Universidad
Nacional Abierta y a Distancia, 2019) y estrategias de basqueda (Universidad Nacional Abierta
y a Distancia UNAD), teniendo en cuenta criterios de inclusion como articulos con fecha
superior a 2015, resimenes de citas, contenidos didacticos, cantidad de citas mayor a 10,
cantidad de lectores superior a 10, términos de busqueda por titulo, cadena, fecha de la méas
actual a la mas antigua, por base de datos, y documentos en varios idiomas, asi mismo se tuvo en
cuenta los criterios de exclusidon como noticias falsas, fechas inferiores al 2015, y bases de datos
no relacionadas.
Realidad Aumentada

Efectuando una revisién de los origenes de la Realidad Aumentada se realizé una
busqueda a través de la biblioteca UNAD tomando como referencia la base de datos general,
separando por afio de publicacion del 2015 al 2020, con la palabra clave “Integracion de la
tecnologia en el aula, se encuentran 42 resultados en inglés y espafiol, de estos dato se encontrd
que autores como (Raul reinoso, 2020) en su curso Introduccién a la realidad aumentada
menciona que sus inicios se dieron por el afio 1960 mediante imé&genes simples en tiempo real,
también registra que, fue el investigador Tom Claudell y sus colegas quienes disefiaron un
modelo que permitia ensamblar aeronaves mediante proyeccion de imagenes cercanas a 0jo el

cual Llamaron HMD .
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Por otra parte, la revista de Educacion mediatica y TIC edimetic menciona en su articulo
que los inicios de la realidad aumentada se dieron por el afio 1950 a través de Morton Hellig
buscaba:

Algo que pudiera acompafiar a todos los sentidos de una manera efectiva integrando al
espectador con la actividad en la pantalla. Es por ello, que construy6 un prototipo llamado el
Sensorama en 1962, junto con cinco filmes cortos que permitian aumentar la experiencia del
espectador a través de sus sentidos (Iban De La & Villacé, 2017).

Con esto no se pretende dar crédito a uno u otro autor, puesto que en su momento cada
investigador proporcioné datos histéricos para lo que hoy se puede llamar Realidad Aumentada,
cuyo propdsito es otorgar una nueva ventana a través de la cual se puede ver el mundo
enriquecido (Radl reinoso, 2020).

Con datos mas actuales y a través de los parametros de busqueda en cadena a través de
Google académico con el titulo y cadena de busqueda Tendencias de aprendizaje usando la
tecnologia de la informacion” OR “learning trends using emerging technologies” OR tendencias
de aprendizaje usando las tecnologias emergentes” se obtuvo 273 registros con los filtros de
fecha, y numero de citaciones donde se puede ver que escritores como Guzman, en su libro
Orlando Ayala: El colombiano que le hablaba al oido a Bill Gates, menciona que en Colombia ya
son numerosos los desarrollos que incorporan esta tecnologia (Guzman, 2019), y que menciona
con mayores ejemplos y aplicaciones José David Cuartas en su libro Programar en el mundo en
el contexto de las tecnologias libres y las culturas Haker- Maker :Caso de estudio Hitec Lab, de
la Universidad de Caldas Colombia, presenta proyectos como “ Cuentos de humor negro Saki”
desarrollado en el 2014 por la una estudiante de disefio la cual recrea 4 cuantos de humor y

plantea el reto de generar una experiencia inmersiva que atraiga la atencion del lector.. (Cuartas
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Correa, 2017), menciona otras aplicaciones como Recorrido Virtual, Sensor de Movimiento,
Farms Animals Argumented Book, propone como leer el campo magnético del libro por medio
de dispositivos moviles (proteccion de datos, 2019).

La realidad aumentada es una tecnologia que involucra herramientas fisicas y ldgicas
combinandolas para que en tiempo real se pueda visualizar informacidn previamente configurada
para la percepcién humana. Realidad Aumentada en la Educacion

Tomando como base de busqueda Mendely se realiza una busqueda por titulo “nuevas
aulas informativas” OR Innovacion para las aulas de informatica, con 646597 resultados, los
cuales se vuelven a filtrar por cantidad de lectores superior a 10. Las conclusiones para futuros
trabajos Cortes, compiladora del libro Experiencias en innovacién educativa, sefiala dos
condiciones de interés; integrar las posibles relaciones y bondades que las herramientas de
Realidad Aumentada brinda para mitigar las diferencias educativas en los contenidos de las aulas
de clase y el exterior, donde los estudiantes aprenden por su propia cuenta con los medios que
mas se sienten comodos segun el contexto cultural y tecnol6gico a los que se veran expuestos y
genera esta pregunta : Como poder utilizar todos estos cambios para que no se conviertan en islas
de conocimiento dificiles de integra (Cortes Rincon, 2018).

Se destaca la revision sistematica publicada por la revista Educacion creativa vol. 10,
menciona en su discusion que el analisis realizado ente el 2011 y 2018 arrojando un nimero
considerable de investigaciones (57 estudios) que aplican los enfoques de realidad aumentada
movil con fines educativos en los diferentes contextos y niveles educativos. Se identificd un
aumento en el nimero de articulos publicados en los ultimos afios, este resultado parece estar
indicando que el area de investigacion esta atrayendo mas interés debido al potencial de las

contribuciones al aprendizaje y compromiso de los estudiantes (Herpich, y otros, 2019)
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En la misma publicacién se menciona que los docentes estructuran propuestas integradas
para las areas basicas con el objeto de desarrollar la habilidad en la resolucion de problemas,
creatividad, pensamiento critico, toma de decisiones y los desasios futuros. (Herpich, y otros,
2019), esto significa que la propuesta de este proyecto tiene mucha relacion con las actividades
propias de los docentes para la ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, se pudo comprobar que, en la ciudad de Monteria, existe un disefio e
implementacién de sistema basado en QR y realidad aumentada de uso privativo creado por los
estudiantes del programa de ingenieria de sistemas de la universidad de Coérdoba, llegando a la
siguiente conclusidn, entre otras la creacion e implementacion de un sistema basado en QR-Code
y realidad aumentada de los modulos Linux del programa de ingenieria de sistema de la
universidad de Cérdoba permite una mayor comprension retencion manipulacion de la temética
desarrolla apoyado por las tecnologias smarth utilizadas para la recreacion de dicho sistema,
permitiendo al estudiante interactuar con las tecnologias que son utilizadas en la actualidad con
fines educativos (Gonzalez Guerrero et al., 2018).

Por otra parte, como lo menciona (Iban De La & Villacé, 2017) la realidad aumentada
debe ser un medio no un fin, los educadores deben proponerse metas para incluir dentro de sus
ensefianzas la aplicacion de la tecnologia con el propdsito de innovar las metodologias de
ensefianza.

Por ultimo, se puede apoyar las conclusiones de Herpich, F., Nunes, F., Petri, G. y
Tarouco, L. (2019) donde sus autores observan el aumento de publicaciones del 2013 al 2017
donde destacan algunos estilos de aprendizaje basados en las TIC"s, pero manifiestan que la
realidad aumentada ha tenido un crecimiento exponencial con signos favorables para contribuir a

la educacion.
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Generaciones Tecnologicas

Se ha venido confirmando que los educadores del siglo XXI ensefian con metodologias
del siglo pasado a Millennias y Centennials (Cifuentes, 2010) quienes se caracterizan por ser
nativos digitales, y la comprension de la tecnologia es algo sencillo de aplicar, y de seguro su

aprendizaje sera de alto nivel, una vista ampliada de este concepto se puede ver en la tabla 1.

Tabla 1

Diferencia entre Millennias y Centenals

Nacidos entre 1980 — 1994

1994- 2020

Su lema/Suslogan La generacion del “Yo, yo,

2

yo

Objetivos A mediano y largo plazo

profesionales y

personales

Fortalezas -Emprendedores
-Optimistas
-Multitareas
-Ambiciosos
-Hiperconectados
-Abiertos de mente

Debilidades -Narcisistas
-Materialistas
-Egocéntricos

Adolescencia e Friendster

infancia con estas Myspace
redes Hi5
sociales/plataformas Facebook
Web Twitter

La generacion del “Solo se vive una
29

vezZ

A corto plazo

-Colaboradores, trabajan en equipo
-Abiertos de mente.

-Se adaptan facilmente. InteractGan con
diferentes culturas, razas, etnias, etc.
-Creativos

-Respetuosos de otros estilos de vida
-Dificultad al hablar en publico
-Redactar textos

-Mantenerse concentrados de manera
prolongada

Facebook

Twitter

Flickr

Tumbler

YouTube
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Nacidos entre
Introducen un gran
cambio en la
sociedad

Su reto

YouTube
Skype

1980 — 1994

Primera generacion que
demuestra que no necesita
al sistema.

Dejar de ser calificada
como la primera
generacidn con mas
acceso a informacién, pero

menos informada.

Skype
Pinterest
WhatsApp
Instagram
Snapchat
Periscope
Airbnb
Tripadvisor
Uber

1994- 2020
Primera generacion que da por

desaparecido el trabajo fijo.

Aprender a equilibrar su vida real con

su vida cibernética.

Nota. Cifuentes, A. (2010). Lo que los lideres colombianos deben saber sobre las nuevas

generaciones. 5 https://www.uexternado.edu.co/derecho/las-diferencias-y-retos-de-los-

millennials-y-centennials/

La investigacion revela que el uso de las tecnologias en un evento normal en estas

generaciones y esas caracteristicas que los identifican como la facilidad de trabajar en equipo,

interactuar con diferentes géneros de personas, hacen mas facil su aprendizaje, cuanto mas si su

debilidad esté en la dificultad de redactar textos, pues todo se lleva a la préactica.

La figura 1 que se ve a continuacién, muestra un resumen de las generaciones

tecnoldgicas y las caracteristicas principales que los identifica, para ilustrar de forma resumida

esta linea de tiempo generacional.


https://www.uexternado.edu.co/derecho/las-diferencias-y-retos-de-los-millennials-y-centennials/
https://www.uexternado.edu.co/derecho/las-diferencias-y-retos-de-los-millennials-y-centennials/
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Figura 1

Generaciones Tecnoldgicas
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Nota. La imagen proporciona un resumen de la caracterizacion generacional, sus gustos y

agilidad tecnoldgica, los cuales benefician el aprendizaje autonomo y didactico. Tomado de

https://blog.gestionmorosos.com/omnicanalidad-y-transformacion-digital-en-las-distintas-

generaciones/


https://blog.gestionmorosos.com/omnicanalidad-y-transformacion-digital-en-las-distintas-generaciones/
https://blog.gestionmorosos.com/omnicanalidad-y-transformacion-digital-en-las-distintas-generaciones/
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Disefio Metodoldgico

Dimensiones

Este proyecto se desarrollé con metodologia mixta, teniendo en cuenta el contexto de una
investigacion aplicada, apoyada en autores como (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, &
Baptista Lucio, 2014, pags. 534-588) quien sefiala que ésta metodologia involucra recoleccion,
analisis, integracion de datos cuantitativos y cualitativos, el objeto del enfoque permite utilizar
variedad de técnicas e instrumentos para recoger informacion entre otros, como pretest,
observacién, y encuestas de control, utilizados en este trabajo.

Esta propuesta contiene las dimensiones presentadas en la tabla 2.

Tabla 2
Dimensiones
Dimensiones Indicadores Instrumentos
1.-Realidad Aumentadaenla  Rendimiento pretest — postest
explicacion de fendbmenos Evaluacién Disefio cuasi experimental.
para ciencias naturales Resultados Grupo de Control y grupo experimental

2.-Realidad aumentada en la Aprendizaje Activo Cuestionario mixto.
educacion primaria Contenidos Anadlisis descriptivo
Utilidad Disefio preexperimental

Observacion participante.

Por tanto, el proposito de este estudio secuencial es de intencion conjunta, la primera
fase, cualitativa, consiste en identificar y clasificar los actores acordes a su poblacién
generacional mediante la recoleccion de datos aplicando un pretest online para determinar

presaberes. Los resultados de esta etapa serviran para disefiar una segunda fase cuantitativa que
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consiste socializar con los docentes los resultados obtenidos en el pretest para identificar las
tematicas de interés educativo para implementar la estrategia pedagogica. Para la fase tres se
toman los datos recopilados y se disefia la estrategia mediada por realidad aumentada, se
continua el proceso en la fase cuatro denominada prueba piloto y como resultado de la
recoleccion de datos mediante cuestionarios validados por expertos se va a la fase cinco para la
comparativa, después de aplicar la estrategia y demostrar la viabilidad de la estrategia, que asocia
las variables, en una muestra de tipo probabilistica e intencional de 100 actores para el grupo
experimental y 109 para el grupo de control en dos colegios del sector publico en la ciudad de
Monteria.

Instrumentos para la Recoleccion de Datos

En concordancia con la tabla 4, se presentan los instrumentos elaborados para iniciar las
actividades de recoleccion de datos haciendo uso de los formularios en linea de Microsoft
utilizando una escala de Unica repuesta para el pretest y de tipo Likert para las pruebas
posteriores a la prueba piloto.

Para la construccion de los instrumentos de las diferentes Fases de desarrollo se tiene en
cuenta lo expresado por (Mufioz Bonilla & Realpe Cardona, 2019) que los proyectos de grado
son una tipologia de investigacion formativa que se desarrolla en los campos educativos en el
proceso de trabajo de grado, el disefio y la aplicacion del instrumento esta soportado en los tres
elementos basicos que determinan la aceptacion del mismo con el fin de demostrar la
confiabilidad la objetividad y la validez. Tabla Al.

El segundo instrumento utilizado para la toma de datos en este proyecto se denomina Test

herramienta apoyada en realidad aumentada Este formulario va dirigido al Docente, generacion
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“X” “Y”, “Baby Boomers, para medir la calidad de la herramienta utilizada en la prueba piloto y
el nivel de aprendizaje a través del uso de ella Tabla A2.

El tercer instrumento utilizado en la prueba piloto se denomina Test aplicacion
herramienta didactica apoyada en realidad aumentada. Este cuestionario se dirige a la generacion
“Z” que participaron en la prueba piloto con el fin de recopilar informaciéon que permita medir el
nivel de aprendizaje en la temética desarrollada haciendo uso de la herramienta apoyada en
realidad aumentada. Tabla A3.

La fiabilidad de los instrumentos se determina por el juicio de expertos, sometiendo los
resultados a través del coeficiente de Kappa de Fleiss (PhD. Raul Hernandez Nieto, 2012, Pags.
96-97), soportado en el software Ssps con un rango de fiabilidad de 0.89 del coeficiente Kappa.

Los datos recopilados via electronica mediante formularios de Microsoft fueron
almacenados en el programa Microsoft Excel 2016 y procesados estadisticamente en el programa
SSPS version 26, luego se determind el grado de acuerdo entre los expertos con el coeficiente
Kappa de Fleiss como estadisticos de analisis utilizados para evaluar la concordancia entre tres o
mas evaluadores, para este proyecto participaron 7 expertos que juzgan independientemente los
criterios de medida a través de un instrumento que contiene 3 categorias de naturaleza ordinal, en
este caso que asigno rangos a los items basados en los datos ordinales obtenidos por los
diferentes expertos. EI minimo valor asumido por el coeficiente Kappa es 0 y el maximo es 1.
Para la interpretacion de este coeficiente se tuvo en cuenta la escala establecida por Landisy

Koch (1977) https://www.jstor.org/stable/2529310?origin=crossref, que expresa cualitativamente

la fuerza de concordancia entre los evaluadores detallada en la tabla


https://www.jstor.org/stable/2529310?origin=crossref
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Tabla 3

Valoracion del coeficiente Kappa (Ladis y Koch 1977)

Valoracidn del coeficiente kappa (Landis y Koch, 1977)

Coeficiente kappa de Fleiss Fuerza de concordancia

0 Pobre (Poor)

0,1-0,20 Leve (Slight)

0,21-0,40 Aceptable (Fair)

0,41-0,60 Moderada (Moderate)
0,61-0,80 Considerable (Substantial)
0,81-1,0 Casi perfecta (Almost perfect)

Nota. tabla proporciona la escala de fuerza de concordancia — coeficiente de Kappa. Tomado de
(Landis).

Para el andlisis de las valoraciones cualitativas de los de los jueces consignados en la
encuesta de validacion sobre la objetividad de los items, validez de contenido, consistencia,
claridad suficiencia y pertinencia, se utilizé una escala de valoracion tipo Likert, atribuyendo
categorias y puntos de calificacion de 1- Muy poco, 2- Aceptable 3 Muy Aceptable, segln su
consideracion.

Se solicito a los jueces hacer la evaluacion via electronica a través de solicitud escrita y
mediante la aplicacion de Microsoft Forms se recopilo las valoraciones a los instrumentos por
cada experto. Se estimaron adecuados los items que se valoraron sin objeciones, parcialmente
adecuados los items que exigieron algunos cambios e inadecuados los que expresaron total
incongruencia en relacion con los criterios expresados. En los casos donde se considerd
inadecuado los motivos fueron corregidos y explicadas las sugerencias descritas a la directora de

proyecto y los contenidos reconstruidos y mejorados.
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Resultados Validacion de contenido por juicio de expertos

El calculo de coeficiente de Kappa de Fleiss, tuvo en cuenta la proporcién de posibles
acuerdos que ocurrieron en cada pregunta y se estimo la magnitud concordancia interpretada

como casi perfecta por el conjunto de los jueces segun detalla la tabla

Tabla 4

Resultados validacién de contenido por Juicio de Expertos

Dimensiones Coeficiente kappade  Fuerza de concordancia Interpretacion Landis y
Fleiss Koch, 1977

Objetividad 0,89 Casi perfecta (Almost perfect)

Validez de 0,82 Casi perfecta (Almost perfect)

constructo

Validez de 0,71 Considerable (Almost perfect)

Criterio

Posteriormente los instrumentos obtenidos de la validacion de contenido por Juicio de
Expertos fueron sometidos a la prueba piloto en la IE1 e IE2.

La fiabilidad calculada para el pretest a través del coeficiente de alfa Cronbach (PhD.
Raul Hernandez Nieto, 2012, pag. 93) tiene un valor de .933 lo que significa una confiablidad
elevada, como se muestra en el informe que sigue:
Fiabilidad

Tabla 5
Resumen de procesamiento de casos para fiabilidad del instrumento

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vaélido 37 100,0
Excluido 0 0

Total 37 100

0
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Tabla 6

Estadistica de Fiabilidad Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,933 10

Nota. La fiabilidad calculada para el pretest a través del coeficiente de alfa Cronbach (PhD. Raul
Hernandez Nieto, 2012, pag. 93) tiene un valor de .933 lo que significa una confiablidad elevada

Tabla 7

Estadistica total de calculo Varianza, Correlacion y Alfa de Cronbach

Estadisticas de total de elemento

Media de escalasi Varianza de escala  Correlacion total Alfa de Cronbach

el elemento se ha  si el elemento se de elementos si el elemento se
suprimido ha suprimido corregida ha suprimido

P1 16,30 28,770 ,799 927

P2 15,38 33,075 ,758 ,925

P3 16,57 35,308 ,837 ,926

P4 15,70 29,326 ,865 919

P5 15,32 30,059 ,864 919

P6 15,43 34,530 ,616 931

P7 16,59 34,081 877 ,922

P8 16,70 34,937 675 929

P9 16,43 31,474 ,913 917

P10 16,84 37,751 ,389 ,939

Nota. La tabla representa los coeficientes destacados en el total de elementos calculados en la varianza,
correlacion y coeficiente Alfa Cronbach.
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Analisis Diagnostico
A partir de la metodologia del trabajo se inicia el desarrollo de la fase 1 que consiste en
identificar y clasificar los actores, en funcion de la poblacion generacional a la que pertenecen,
entre estudiantes y docentes, mediante la recoleccion de datos. Posterior a la clasificacion se
estructura la elaboracion de pretest y la aplicacion de este para evaluar el nivel académico de los
estudiantes. Los resultados de esta etapa serviran para disefiar una segunda fase que consiste en
socializar con los docentes los resultados obtenidos en la prueba pretest, esto permitira identificar
las tematicas de interés educativo para la implementacidn de la estrategia mediada por realidad
aumentada.

Para desarrollo de la fase 1, se presento solicitud formal ante dos instituciones del sector
publico de la ciudad de Monteria Cdrdoba, a fin de realizar la prueba piloto relacionada con la
aplicacidn de estrategias educativas apoyadas en realidad aumentada. Para esto se tuvo en cuenta
el nimero de instituciones a nivel de Monteria de acuerdo con el listado de establecimientos
educativos suministrado por la Secretaria de Educacién de Monteria afio 2019 (Secretaria de
Educacidn), los aspectos a tener en cuenta son: que los colegios para aplicar la prueba piloto se
consideraran activos, del sector oficial, con niveles de primaria especialmente y con la
disposicién de aceptar la practica apoyada en realidad aumentada para la recoleccién de datos del

proyecto. De acuerdo con el conteo se tiene la figura 2.
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Figura 2

Instituciones educativas del sector oficial y privado en m Monteria 2019.

Establecimientos Educativos Monteria Nov.
2019

90
80
70
60
50
40
30
20
10

NO OFICIAL OFICIAL

Teniendo en cuenta las caracteristicas antes mencionadas y la respuesta positiva de la
IE1 con 700 estudiante y IE2 con 2200 estudiantes, se realiza reunion inicial con los docentes de
las dos instituciones haciendo una demostracion con los participantes para explicar las acciones y
metodologia a desarrollar con los estudiantes. En esta reunion, se hizo una prueba con tarjetas
flashcard y diferentes cddigos QR, a fin de revelar ejemplos de las actividades a aplicar a
posteriori. Se proporciond también la explicacion de los objetivos de cada préctica, obteniendo
una aceptacion inmediata y seleccionandose en la misma reunion los docentes y areas a trabajar
en el proyecto. Se documenta el proceso con algunas iméagenes autorizada por los participantes

en cada institucion.
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Figura 3

Presentacion de elementos a utilizar en la prueba piloto ante docentes IEL.

Figura 4

Presentacion de elementos a utilizar en la prueba piloto ante docentes IE2
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Figura 5

Presentacion proyecto IE2.

Nota. En las imagenes 7,8 y 9, se pueden evidenciar la presentacion del proyecto y una muestra

de las diferentes actividades a realizar en cada una de las Instituciones Educativas.

Caracterizacion de la Poblacion

Para continuar con el desarrollo de la fase 1 identificacion y clasificacion de actores y
teniendo en cuenta la generacién tecnoldgica (Cifuentes, 2010) , cada institucion suministrd las
edades de los participantes, asi como los grados donde seria viable aplicar la prueba piloto, con
las siguientes peculiaridades: son estudiantes de programa modelo flexible y aceleracién del
aprendizaje solo para la Institucion Educativa General Santander. Nifios género masculino y

femenino, sus edades oscilan entre los 8 y los 13 afios, basica primaria y secundaria.
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Tabla 8

Caracterizacion generacional de la poblacidn objeto de estudio

Instituciones Generacion Cantidad
Estudiantes IE1 z 160
Docentes IE1 Y 6
Directivos IE1 Baby Boomers 1
Estudiantes 1E2 Z 68
Docentes IE 2 X, Baby Boomers 2
Directivos IE2 Baby Boomers 1

Total 238

Disefio y Aplicacion de Pretest

Para la fase 2, se identifican las tematicas a abordar con los docentes previo analisis de
las areas de ciencias naturales, grado 3, 4, y 5° para las dos instituciones educativas, se
selecciond un tema genérico para evaluar conocimientos previos, y se realizo el pretest con 10
preguntas adaptadas de diferente tipo de preguntas acorde al modelo ICFES, con multiple
respuesta y con apoyo de algunas imagenes. En esta actividad participaron 59 estudiantes de las

dos instituciones seleccionados aleatoriamente Tabla A4.

Resultados Pretest

Participaron en esta prueba 59 actores generacion “z” con una media de respuesta de

26.8%
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Figura 6

Numero de respuestas por participante del pretest
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Nota. La figura representa el total de respuestas aportadas por los participantes en el pretest

realizado a 59 estudiantes seleccionados aleatoriamente en las dos instituciones.

Andlisis de los Resultados del Pretest

Los resultados muestran que los participantes tienen un promedio medio bajo de
respuesta correctas a las preguntas, se puede determinar en primera instancia que la problemética
planteada y los resultados obtenidos en el pretest, soportados por el Icfes (icfes, 2018), requieren
de una estrategia que promueva el mejoramiento de las competencias en esta area del
conocimiento, para esto, en acuerdo con los docentes se realiza una nueva reunion verificando
estos resultados del pretest, triangulando los DBA (Derechos Bésicos de Aprendizaje)
(Ministerio de Educacién Nacional, Derechos Basicos de Aprendizaje - Ciencias Naturales,
2016) y las competencias que se evalUan por el Icfes en el &rea de ciencias naturales

(MinEducacidn, 2020) se establecen los temas adecuados para el disefio de la estrategia
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pedagdgica apoyada en realidad aumentada como soporte a las competencias en las areas
propuestas.

Por su parte, las especificaciones para ciencias naturales y educacién ambiental, donde
las competencias no pretenden evaluar conocimientos cientificos en sentido estricto, sino la
capacidad de los estudiantes para reconstruir el conocimiento existente, razonar, tomar
decisiones, resolver problemas, pensar con rigurosidad y valorar de manera critica el
conocimiento y sus consecuencias en la sociedad y el ambiente, el Icfes en sus pruebas evalla, el
uso comprensivo del conocimiento cientifico, la explicacion de fendmenos e Indagacion.
(MinEducacién, 2020). En lo que respecta a esta investigacion se tomaron algunos aspectos de
la competencia explicacion de fendmenos y se da paso a la fase tres disefios de la estrategia

pedagdgica mediada por realidad aumentada.
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Tabla9

Competencias explicacién de fendmenos naturales

Competencia

Afirmacion

Evidencia

Explicacion de
fendbmenos

Explica como ocurren algunos
fendmenos asociados a las ciencias
naturales y situaciones o
problematicas ambientales a partir
de las relaciones causales que se
establecen en las leyes, teorias,
modelos y conceptos de las ciencias
naturales y de la dimension
ambiental

Argumenta las afirmaciones sobre
fendmenos, sistemas, estructuras y
modelos que permiten analizar,
interpretar, proponer y dar solucion
a una situacion problema, ademas
de la admisibilidad y de la
aceptabilidad de estas propuestas
de solucion a partir de las leyes,
teorias, modelos y conceptos de las
ciencias naturales en contextos
naturales y ambientales.

Explica fendmenos asociados a las ciencias
naturales y situaciones o problematicas
ambientales, a partir de las relaciones
causales establecidas en las leyes, teorias,
modelos y conceptos de las ciencias naturales
y de la dimension ambiental, haciendo uso de
diversos modelos, exceptuando los iconicos.

Explica fendmenos asociados a las ciencias
naturales y situaciones o problemaéticas
ambientales a partir de las relaciones causales
establecidas en las leyes, teorias, modelos y
conceptos de las ciencias naturales y de la
dimension ambiental haciendo uso explicito
de modelos iconicos

Explica las funciones, propositos y usos de
un sistema, o partes de este, en la solucion de
una situacién problema en contextos
naturales y ambientales.

Argumenta acerca de la admisibilidad y de la
aceptabilidad de una afirmacion a partir de
las leyes, teorias, modelos y conceptos de las
ciencias naturales en contextos naturales y
ambientales.

Nota. La tabla presenta los temas referentes a las competencias extraido del ICFES (icfes, 2018)

que se tomara como base para adaptar el disefio de la herramienta apoyada en realidad

aumentada.
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Identificacion Tematicas de Interés
La brecha en el aprendizaje de las ciencias naturales es amplia y generalizada. Por tanto, es
necesario y oportuno sefialar que el campo de las ciencias naturales también debe tender a
mediar el aprendizaje con métodos de ensefianza innovadores, como los proyectos integrados. El
pensamiento nos permite comprender el mundo y comprender mejor las realidades complejas,
partes de las cuales solo tienen sentido en el marco de la realidad general.

Estas mediaciones de instruccion mejoran el aprendizaje significativo y funcional. Estos
son los beneficios del aprendizaje significativo.

Por ello, se fomenta el descubrimiento de la ciencia a través de la experimentacion, con el
objetivo de que el descubrimiento cientifico sea una inversion en el aprendizaje duradero,
reforzado en el aprendizaje significativo y activo. Por lo tanto, la realidad aumentada cierra la
brecha entre la ensefianza tradicional y la ensefianza a través del conocimiento y la investigacion
integrales, este proyecto beneficiara a las instituciones educativas en una nueva escena de

innovacion pedagdgica e interdisciplinaria con una nueva mirada para la ensefianza/aprendizaje.

Seleccion de Temas para el Disefio de la Estrategia Pedagogica

Se toman como punto de partida los aspectos relacionados con la tematica aprobada para
cada grupo, teniendo en cuenta los criterios expuestos por los docentes en las distintas areas y los
DBA (Derechos basicos de Aprendizaje), asi como las competencias para ciencias naturales en la

explicacion de fendmenos (icfes, 2018). Los temas seleccionados se muestran en la tabla 10.
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Tabla 10

Temas seleccionados para el disefio de la estrategia

Institucién area Temas seleccionados Grado donde se aplica la
Educativa prueba piloto
6° 5° 4° 3°
IE1 Ciencias Nutricion Seres vivos X X X
Naturales X
Sistema Digestivo, X X X

Respiratorio, Circulatorio y
fotosintesis
Ciencia Geoposicion Mi barrio mi X X X

Sociales ciudad

Informatica Tecnologia y Medio Ambiente X

-Explotacion de recursos

IE2 Ciencias Sistema Digestivo — Sistema X X
Naturales Respiratorio
Sistema Digestivo, Respiratorio X X

y Circulatorio

Varios autores manifiestan que el uso de las TIC en el aula fomenta el aprendizaje
constructivista y generan un modelo que también crea conocimiento (Zhang, Ogan, Liu, Sung, &
Chang, 2016); (Lopez, 2011); (Burga R, 2019), esto posibilita impulsar nuevas y didacticas
estrategias de aprendizaje involucrando el uso de la tecnologia.

El disefio de la estrategia pedagogica se centra en el estudiante quien busca aportar
autonomia de aprendizaje, con conceptos que impactan su vida escolar y familiar, y estimulan la
independencia de criterio la responsabilidad critica (MinEducacion, 2020). En esta investigacion

se propone una estrategia pedagogica y didactica apoyada en realidad aumentada con
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caracteristicas especificas de esta tecnologia disruptiva, como lo menciona (Zheng, 2015);
(Hanafi, Said, Wahab, & Samsuddin, 2017) y (Rautenbach, Coetzee, & Jooste, 2016), un sistema
de virtualizacion, un sistema interactivo, un sistema de comunicacion, representacion grafica
tridimensional y reconocimiento de objetos; caracteristicas que son trasladadas al disefio de la

estrategia pedagodgica para realizar la prueba piloto en las instituciones mencionadas.
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Disefio de Elementos de la Estrategia Pedagdgica Apoyados en Realidad Aumentada
Este capitulo corresponde a la fase 3, en la cual se disefia la estrategia pedagogica utilizando
marcadores como elementos de realidad aumentada. Esta estrategia esta orientada a la
construccidn, comprensién y argumentacion de algunas de las competencias en la explicacion de
fendmenos en las ciencias naturales.

Seguidamente, se aplica la estrategia pedagdgica mediada por realidad aumentada a los
actores participantes de la experimentacion mediante “las pruebas piloto” y se recopila toda la
informacidn para documentar el proceso.

Para ilustrar, la representacion grafica se utilizo la aplicacién Canva

https://www.canva.com/, adaptando disefio de flashcard a cada tematica proyectada en la tabla 5,

y seleccionando minuciosamente los contenidos didacticos (Yilmaz, 2016) para generar fichas
acordes a la edad y competencia en ciencias naturales.

Para el reconocimiento de objetos se generaron codigos QR (Zakzuk, BENITEZ, &
GONZALEZ, 2018) (Tutorial: Cddigos QR para la Educacion, s.f.), que dan paso al sistema
interactivo es decir, la visualizacion de la informacién y obtencidn de contenido en tiempo real,
este se obtiene mediante el sistema de comunicacion para esto existe un requerimiento
indispensable como es conectividad a internet, cada flashcard va conectada a informacién en la
nube que al ser activado mediante el lector de cddigos QR o marcadores, estos invocan la
informacidn generando el sistema interactivo y provocando el reconocimiento de objetos para
obtener contenido al instante.

Cada herramienta posee un codigo individual que lleva al participante a encontrar
informacion precisa, corta y enfocada a aportar conocimiento involucrando las TIC’s para el

mejoramiento de las competencias en la explicacion de fendmenos.


https://www.canva.com/
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En este proyecto no se desarrollan o0 modelados en 3D, a cambio se utiliza la aplicacion

pixelsquid www.pixelsquid.com, estas imagenes estan disponibles para los usuarios que deseen

en diferentes categorias, existen modelos pagos y modelos en linea que proporcionan la facilidad
de acceso, sin embargo, como se menciond anteriormente, es indispensable la conectividad a

internet. Con estas herramientas y por medio de QR generator https://www.qr-code-

generator.com/ o las utilidades de los navegadores actuales se genera el sistema de codificacion
de respuesta rapida para enlazar los elementos tal como se muestra en las imagenes, dando

opciones ampliadas, por cuanto es una prueba piloto se trabaja con los objetos gratuitos.

Figura 7

Aplicacién para generar cddigos Qr.

MU uso del oddigo QR ha aumentado un 152%en 202! ;Descargue ahora el informe bitly QR Code Index!

G dorde codigo QR 1+
(&) e e B

Bur [ vesrn B uevsuzoeremo (@ correo ELecTROMCO Bl sus
P wrEimets (@ smon J THITTER Y FaceBooK (ENnGits [} poF

- [ nenoasvesevicaciones [ wdenes

https://www.pixelsquid.com/png/man-digestive-system-
2026415637064062658%image=G03

Nota. La imagen corresponde al sitio web donde se disefian los cédigos QRs


https://www.pixelsquid.com/
https://www.qr-code-generator.com/
https://www.qr-code-generator.com/
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Figura 8

Aplicacion Pixelsquid para imagenes en 3D
) https://www.pixelsquid.com/png/man-digestive-system-2026415637064062658?image=... A) a & g T B &

Hombre Sistema Digestivo PNG & PSD

por Nice Pictures Descargar archivo como:

arcas de
agua.

Los PNG gratuits
agua, suscribase
PSD sin

Tamafio de la imagen: 2048 x 2048

Licencia: Licencia libre de derechos

[f Facebook (enirjgléss Twiter | @ Anciario

Objetos y colecciones relacionados

&
S = 7 @

Nota. La imagen corresponde a las disefiadas en la plataforma pixelsquid 3D en linea.

Otra forma de hacerlo es a través del navegador como se muestra en la imagen, las cajas
de direccidon web contienen una herramienta instantanea para generar los QRs, esté se puede

descargar y ser utilizado para el acceso a la informacion.
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Figura 9

Ejemplo creacion Qr. a través del navegador

O | @ genaly x | @ Editor|F x | %: Recibide X | @ pelsqu X B Trache: x | @ argener X | Generao X | (4] Generod x | o queesu x | 4+ - o X

&« > C @ 2 httpsy//www.pixelsquid.com/png/trachea-heart-lungs-2380566179300251452... LB A 3 Q v T B 8¢ @ ‘
ar esta pigina

LRSI E AT Escanear c6digo QR

@ ik .as ':.;
e

! l"' [ Bt "1 i:i'ml

Trachea Corazon Pulmones PNG & F ;~i .;gz. ;;-W “f;x.;:ﬁ.

% PIXELSQUID

por sahasrad

Nota. La imagen corresponde a las disefiadas en la plataforma pixelsquid 3D en linea.

De la misma forma, para el disefio de los marcadores que abran la URL después de
escanear se utiliza la aplicacion gr-code-generator o la herramienta de creacion de Qr de los
navegadores actuales, siendo la URL videos de instituciones como National Geographic, jardin
Botanico, o instituciones reconocidas para generar contenido en linea; la demostracion se puede

visualizar en las imégenes a continuacion.
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Figura 10

Ejemplo Qr generado a través de navegador

& C @ ()  hitps//www.youtube.com/watch?v=tPfVEY_OUM o il B8 A 5 T E Gt @ ‘

= > Youlube

outube.com/watch?v=tPi6vEY UMMl

Descargar

Evan Craft - Océanos (Hillsong

Documental - 03 "El cerebro - ;Como memorizamos?” National « .
Nota. La imagen corresponde a sitio web de YouTube para demostrar la elaboracion de codigos
QRs a través de la las urls.
Posterior al disefio de los QRs, se insertan a las flashcard, disefiadas a través de la
aplicacion Canva, aportando color y atencion visual por medio de iméagenes que brinden

informacion relacionada con la tematica a desarrollar mediante los escaneos.
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Figura 11

Disefio Flashcard

< Inicio Archivo Redimensionar = & (&) Nutricién SH + _LJ_L @ Imprimir volantes |L Compartir

Deseleccionar pagina

s
gt

a
w

& .

Nota. La imagen corresponde a la plataforma Canva en el momento del disefio de las flashcard

Figura 12

Disefio de Guia trabajo apoyada con Realidad Aumentada

< Inicio Archivo Redimensionar 5 Cuidado Recursos SH + Al P 154s E Imprimir pésters

Deseleccionar pagina L-+ rl?l @

7 Notas : ® @ < @

Nota. La imagen corresponde a la plataforma Canva en el momento del disefio de las flashcard
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Tabla 11

Disefio de los elementos de la estrategia pedagdgica apoyado en realidad aumentada

Temas seleccionados Descripcion de la estrategia Representacién gréafica

Nutricion Seres vivos El contenido de la flashcard se apoya en un
cddigo Qr, cuyo un video toma 2.50 minutos
insertado desde la plataforma en linea Science
Bits, en su canal de YouTube.

Esta estrategia pedagdgica promueve el

aprendizaje visual activo.

Sistemas en los seres vivos Se trabajo en dos disefios el primero flashcard
Sistema Digestivo, con video inmerso explicando cada sistema,
Sistema Respiratorio, con un tiempo menor a 5 minutos. tema B Sivtema

‘esP.rabr:o Curculﬁo”a

Sistema circulatorio

Sistema Muscular

El segundo Qr para practica adheridos en el
cuerpo de los participantes que al escanearlos
refleja los sistemas del cuerpo humano en 3D

interactivo.
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Sistema respiratorio hombre

Temas seleccionados Descripcion de la estrategia Representacion grafica

Geoposicion Mi barrio mi Se elaboro una guia didactica con Qr para
Mi Ciudad

ciudad mostrar la cultura Monteriana, la arquitectura,

gastronomia, paisajes culturales, y se vinculd

con Geoposicion del barrio del estudiante a
través de Google Earth, donde identificaron
lugares reconocidos, asi como el colegio y

otros lugares que no son de facil acceso.

Tecnologia y Medio Ambiente -  Esta actividad se realizé de forma hibrida Qr,

ut oube 9b 2ollbnsz zomol
=7 020 19 onodmd ob olloud
Explotacion de recursos . o s
videos y Geoposicion utilizando la aplicacion ,
: : =t
de Google Earth, con el fin que el estudiante ﬂ e N
valore y cuide el medio ambiente, y [T

reconozca las diferentes acciones que se
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emprenden para eliminar la huella de carbono,
asi mismo el estudiante realizo la siembra de
un arbol ubicando su lugar a través del mapa
en la nube y se dejé abierto para comentarios ' i
-_— - 1]
y visita del docente. El video presentado
dentro de la misma actividad contiene
informacidn de la forma como se realiza el

reciclado en los hogares.

Temas seleccionados Descripcidn de la estrategia Representacién grafica
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Zoolégico virtual

Esta actividad complemento las actividades
de ciencias naturales, se elabor6 codigo Qr
con el fin de visualizar animales en 3D en sus
diferentes habitad y se realizd en el patio del
colegio la basqueda de los diferentes seres
vivos, desde bacterias, animales acuéticos,
vertebrados e invertebrados, asi como
terrestres involucrando animales que en la

vida real son imposible tocar.

Temas seleccionados

Descripcion de la estrategia

Representacion grafica
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Galeria Cultural Esta actividad se desarrollé con codigos Qr.
Que contenian informacion cultural de la
region, como noticias de la reina de la
ganaderia, el lanzamiento de la pelicula
encanto, donde su contenido en gran parte
tiene datos de la cultura caribe y algunos de
sus actores son colombianos, Qr. Con
informacion de la historia de monteria en su
arquitectura con video incrustado, estos se
colocaron en los arboles del espacio deportivo

para escaneo de os estudiantes.

Nota. La tabla muestra el disefio de los elementos como tarjetas y fichas QRs apoyados en realidad aumentada con los contenidos

educativos a disefiados en esta propuesta y cuyos elementos posteriormente son objetos de validacién en las pruebas piloto.
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Cabe mencionar que el disefio de cada estrategia pedagogica refiere el desarrollo de las
habilidades relativas a la competencia explicacion de fendmenos, explica como ocurren algunos
fendmenos asociados a las ciencias naturales y situaciones o problematicas ambientales a partir
de las relaciones causales que se establecen en las leyes, teorias, modelos conceptos de las
ciencias naturales y de la dimension ambiental (MinEducacion, 2020).

Desarrollado el disefio, se realiza una nueva reunion con los docentes de cada institucion
educativa, para aprobar los elementos disefiados de la estrategia pedagdgica y dar paso a la
prueba piloto fijando fecha, condiciones ambientales, adecuacion logistica, tiempo de desarrollo

y participantes.

Prueba Piloto
Para el desarrollo de la prueba piloto se establecen los siguientes pasos:
e Aplicar la estrategia pedagdgica
e Documentar el proceso
e Recopilar datos para posterior evaluacion
Como se menciond en el parrafo anterior, se fijaron los detalles para realizar la prueba
piloto a las dos instituciones educativas de Monteria. En la reunion anterior se acordo que los
participantes se prepararan con carteleras instaladas en los pasillos del colegio, tener acceso a
internet, y disponibilidad de aparatos méviles para el escaneo de los codigos QRs, como esta
disponibilidad de equipos no se cumplid, se soluciona colocando un estudiante monitor de grado
11° quien apoya la actividad prestando sus equipos mdviles a los participantes en una de las
instituciones y en la otra mediante apoyo de los mismos docentes.
La metodologia de tipo experimental para la aplicacion de la prueba piloto se realiza al

seleccionar el grupo experimental y el grupo de control al azar (Hernandez Sampieri, Fernandez
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Collado, & Baptista Lucio, 2014) y se tienen en cuenta la alternancia escolar derivada del
covidl19 y las instrucciones emanadas del ministerio de salud nacional, su distribucién es la

siguiente:

Tabla 12

Distribucién de los grupos focales

Instituciones Generacion Cantidad Grupo Grupo
control experimental

Estudiantes IE1 Z 141 75 66

Estudiantes 1E2 z 68 34 34

Total 209 109 100

Nota. La tabla muestra la distribucion de los grupos focales para impartir la prueba piloto.

Los grupos permanecen simultdneamente en escenarios diferentes, unos en el aula de
clase y los otros en sus hogares. El grupo experimental recibe instruccion sobre la estrategia
pedagdgica mediada por realidad aumentada, el grupo de control no participa en la actividad.
Estas condiciones se establecen de la misma manera en las dos instituciones seleccionadas. Asi
mismo se establece que inmediatamente se termina la aplicacion de la estrategia pedagdgica, esta
seré evaluada a través de formularios en linea que los mismos participantes responderan.
Aplicacidn de la estrategia pedagogica

El primer trabajo de campo se lleva a cabo en la IE1, grado 5° de primaria, en el area
curricular de ciencias naturales, sesion de 45 minutos planteando una metodologia didactica
centrada en el alumno (Ausubel, Novak & Hanesian, 1983) basada en el aprendizaje colaborativo
facilitando un trabajo activo y dinamico en el aula.

Para el tema nutricion en seres vivos la estrategia pedagogica promueve el aprendizaje

visual activo, contiene tarjetas flashcard con codigo Qr de video en 3D incrustado desde
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plataformas en linea como YouTube, donde se explica cada sistema con un tiempo menor a 5
minutos, también, se fija en las carteleras del pasillo un cddigo QR que es escaneado por los
participantes para visualizar la nutricion en seres vivos, como nutricién autétrofa y heterétrofa en
bacterias, en protistas, nutricion en animales peligrosos, nutricion en vertebrados e invertebrados,
nutricion en plantas y seres humanos.
Documentar el Proceso

Este proceso inicia con la observacion, toma de fotografias con la autorizacion de los
participantes y registro de opiniones, emociones y a su vez el elemento principal el aprendizaje

de los estudiantes realizando preguntas alternadas a medida que se realiza la prueba piloto.

Figura 13

Flashcard realidad aumentada nutricion en seres vivos

Nota. La imagen muestra el disefio de las flashcard con los codigos Qr como elementos de la

realidad aumentada.
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Figura 14

Realidad aumentada nutricién en seres vivos

Nota. La imagen muestra la estrategia pedagogica ejecutada en la prueba piloto con los

elementos descritos anteriormente.
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Para el tema Sistemas de los seres vivos se utilizan flashcard con Qr para practica
adheridos en el cuerpo de los participantes que al escanearlos refleja los sistemas del cuerpo
humano en 3D interactivo, extraido de una plataforma en linea, donde pueden visualizar el
sistemas nervioso, sanguineo, respiratorio, digestivo, muscular, algunos pueden ver el corazén,
los bronquios y realizar una actividad de reconocimiento de los 6rganos internos, sus partes y
alcanzar informacion gracias a la realidad aumentada, asi mismo a través de Qr con video

incrustado adquieren conocimiento de los sistemas en los animales y plantas.

Figura 15

Cddigos Qr realidad aumentada Sistemas de los seres vivos

OE™
\
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Figura 16

Estrategia pedagogica en la prueba piloto

Cabe notar que las Flashcard fueron obsequiadas a los participantes, asi como los codigos
QRs para visualizarlos en posteriores actividades, como también, para que en forma auténoma
continlien su aprendizaje y encuentren una forma divertida de repasar los temas junto a sus

familiares.
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El segundo trabajo de campo se realiza en la IE2 grado 5° de primaria en jornada tarde,
con las mismas condiciones explicadas anteriormente, en el area curricular de ciencias naturales,
sesion de 60 minutos con los mismos elementos utilizados en la IE1 obsequiando las flashcard a
los participantes, en esta practica de la estratégica pedagogica, se superaron dos obstaculos la
falta de conectividad y la disponibilidad de algunos aparatos maéviles, sin embargo con el apoyo
del docente se logré agrupar los estudiantes y todos participaron en las actividades.

El tema desarrollado en este trabajo de campo fue los sistemas en seres vivos, con una
participacién muy activa que generd expectativas positivas entre los participantes. Se documenta
el proceso como sigue:

Figura 17

Modelo tarjeta Flashcard como estrategia pedagdgica para la prueba piloto

Sistema o
p . Sistema
espiratorio
P Circulatorio

@
\ 7
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Figura 18

Aplicacién prueba piloto IE2

Nota. Puede ampliar esta informacién en el Apéndice “D”
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Recopilacién de informacion posterior a la prueba piloto

El siguiente paso consiste en evaluar la estrategia pedagdgica mediada por realidad
aumentada en el grupo experimental, para esto se formuld un cuestionario en linea para los
participantes generacion tecnologica “Z” 100 estudiantes y la generacion tecnologica “X” 6
docentes. Suministrado el enlace del cuestionario posterior a la aplicacion de la estrategia
pedagdgica mediada por realidad aumentada, sé recopila la evaluacion correspondiente para su
posterior evaluacion analisis. Los cuestionarios pueden visualizarse en los siguientes enlaces:
Generacion “Z” Test de aplicacion de la herramienta apoyada en realidad aumentada.

https://forms.office.com/r/\V3fcbBiz9x y Generacion “X* Test herramienta apoyada en realidad

aumentada https://forms.office.com/r/dmg4vT1hyq.

Asi mismo se recopilaron las calificaciones de los participantes del grupo experimental,
en el area de ciencias naturales para la explicacidén de fendmenos obtenidas antes de realizar la
prueba piloto lo anterior con el fin de compararlas con las calificaciones posteriores a la prueba y

asi confirmar o no la efectividad de la estrategia pedagogica mediada por realidad aumentada.


https://forms.office.com/r/V3fcbBiz9x
https://forms.office.com/r/dmg4vT1hyq
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Validacion del Impacto de la Estrategia
En este capitulo se presenta la validacion del impacto de la estrategia pedagdgica mediada por
realidad aumentada, la cual se realizé posterior a la ejecucion de las pruebas piloto. El objetivo
de esta validacion es determinar el grado de pertinencia del uso de realidad aumentada en el
desarrollo del aprendizaje para el contexto definido y bajo los parametros especificos de la
explicacion de fendmenos en ciencias naturales. Para esto se analizan los datos mediante
estadistica descriptiva con la ayuda de tablas de frecuencia y graficos, ademas se realiza
estadistica inferencial haciendo uso de la aplicacion Ssps version 25"Software SPSS - Espafia |

IBM." https://www.ibm.com/es-es/analytics/spss-statistics-software., se interpretan estos

resultados y se examina el impacto y funcionalidad de la estrategia.

Categorizacion de resultados

La muestra de estudio estad conformada por 209 participantes distribuidos en dos grupos,
de los cuales 109 estudiantes pertenecen al grupo control y 100 al grupo experimental, una
totalidad distribuida en las dos instituciones educativas de la ciudad de Monteria. Para llevar a
cabo este proceso se toman las calificaciones obtenidas antes y después de la prueba piloto,
unificando los rangos de calificacion de las dos instituciones, puesto que manejan diferentes
promedios la IE1 maneja un rango entre 1.0 y 10.0, y la IE2 maneja un rango de calificacion de

1.0 a 5.0., se agrupan en un rango de calificacion de 1.0 a 5.0.

Interpretacion de datos
En cumplimiento al proposito de esta fase, se realizan las siguientes mediciones, para la
dimension 1: Realidad aumentada en la explicacion de fendmenos para ciencias naturales, lo

cual resulta de utilidad para comparar el nivel de desempefio de los participantes del grupo


https://www.ibm.com/es-es/analytics/spss-statistics-software
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experimental antes y después de la prueba piloto, para esto se usan los rangos presentados en la

tabla 13 en las dos instituciones como escala de desempefio.

Tabla 13

Niveles de desempefio instituciones educativas

Superior 4,8 5,0
Alto 4,0 4,7
Basico 3,3 3.9
bajo 1,0 3,2

Los niveles en las calificaciones obtenidas para el grupo experimental antes de la prueba
piloto en la competencia explicacion de fendmenos para ciencias naturales por estudiante son los

detallados en la tabla 14.

Tabla 14

Clasificacion de los niveles de desempefio - grupo experimental -

Institucion Educativa Bajo Basico Alto Superior Total

estudiantes

IENS 28 28 10 0 66
IEGS 7 9 16 2 34
Total 35 37 26 2 100

Los niveles de calificacion obtenida posterior a la prueba piloto por estudiante son los

gue se muestran en la tabla 15.
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Tabla 15

Clasificacion niveles de desempefio posterior a la prueba piloto

Institucién Bajo Basico Alto Superior Total
Educativa estudiantes
IENS 12 22 32 0 66

IEGS 1 17 13 3 34

Total 13 39 45 3 100

Teniendo en cuenta los datos anteriores se promedian los niveles obtenidos y se realiza
una comparativa respecto a los cambios alcanzados posterior a la prueba piloto.

Figura 19

Comparativa niveles de desempefio antes y después de la prueba piloto grupo experimental

Comparativa Niveles de Desempefo antes y despues de la
Prueba Piloto Grupo Experimental

87%
83% .
6%

69%
63% 62%
21% I I
-

Bajo Basico Alto Superior

9%

mantes ™ despues

La grafica demuestra que la prueba piloto tuvo alto impacto en los resultados de
desempefio obtenidos por los participantes, basicamente en aquellos estudiantes con un nivel
bajo 63% paso al 21% Yy se noto su traslado a los niveles posteriores especialmente en el

desempefio alto, donde se alcanzé un 87% y el nivel superior que incremento de 3% a 6% en el
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desempefio dentro de las competencias explicacion de fendmenos haciendo uso de la estrategia
pedagdgica apoyada en realidad aumentada.

Por otra parte, el grupo de control que consta de 100 estudiantes mantienen los
siguientes resultados en promedio antes y después de la prueba piloto en su desempefio
competencias para la explicacion de fendmenos en las ciencias naturales, como lo muestra la
figura 20.

Figura 20

Comparativa nivel de desempefio antes y después de la prueba piloto grupo de control

Comparativa Niveles de Desempefio antes y
despues de la Prueba Piloto Grupo Control
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La figura 20 muestra la comparativa en el nivel de desempefio de los 109 estudiantes del
grupo de control antes y después de la prueba piloto, se puede inferir que el 13% se sumé al nivel
bajo, paso de 22% a 35% es decir que su desempefio no mejoro, su nivel de desempefio oscilo
entre 1.0 y 3,3, por otro lado, se puede notar que el nivel alto que se encontraba un 30%, es decir
un nivel de desempefio de 3.9 a 4.7 tambien disminuy0 notablemente, lo que muestra que los

estudiantes no mantuvieron su promedio en esta area, aun sin participar con la estrategia
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pedagdgica. Para nivel basico se nota una leve baja que también afecto su nivel de desempefio

entre los participantes antes y después de la prueba piloto.

Como se menciond en la metodologia los dos grupos estarian actuando en escenarios

diferentes al mismo tiempo de realizar la prueba piloto, unos desde sus viviendas y otros en el

aula de clase, por lo tanto, los resultados comparados mediante las graficas revelan grandes

diferencias entre los grupos de control y experimental, demostrando asi en principio la

efectividad de las estrategias pedagdgicas mediadas por realidad aumentada entre los estudiantes

del grupo experimental.

Para la dimensién 2, Realidad aumentada en la educacion se realiza un analisis de las

respuestas a las pruebas aplicadas en las dos poblaciones generacionales “z” estudiantes y “X”

docentes del grupo experimental con los siguientes resultados:

La generacion tecnologica “z” que corresponde a 100 encuestados, marcaron en sus

respuestas a las preguntas con seleccion Unica los siguientes porcentajes:

Tabla 16

Tendencia de respuesta posterior a la prueba piloto

Pregunta Totalmente  De acuerdo
de acuerdo

¢Fue til para su aprendizaje el uso de flashcard con QR? 87% 13%

La actividad realizada con el escaner y los cédigos QR, ¢Le despertd interés para 94% 6%

aprender?

¢Con los videos vistos a través de los codigos QR pudo ampliar su conocimiento? 88% 12%

¢La interaccion con las iméagenes 3D le ayudo en su aprendizaje? 98% 2%

¢ Le gustaria realizar otra actividad similar utilizando realidad aumentada? 95% 5%
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La tabla 16, muestra que el 87% de los participantes manifiestan que fue til su
participacion en la prueba piloto y se complementa con el 88% que responden que su
conocimiento amplio al participar con la estrategia pedagdgica mediada por realidad aumentada
se resalta que el 98% de los participantes al interactuar con las imagenes en 3D ayudo con su
aprendizaje y el 95% estan interesados en que se realicen otras actividades similares en otros
cursos, para las otras opciones de respuesta no se marcé ningun resultado.

Para la pregunta de respuesta multiple, ¢Qué sintio al realizar la actividad? Puede marcar
varias opciones se tienen los siguientes resultados por edad del participante, con el fin de
destacar el grado de satisfaccion al utilizar la estrategia pedagogica mediada por realidad

aumentada.

Tabla 17
Tendencia respuesta maltiple posterior a la prueba piloto

- ¢Qué sintio al realizar la actividad? Puede marcar varias opciones (0 punto)

Mas detalles

® relicidad 51
. Sorpresa 70
@ Curiosidad 84
® Miedo 4
. Mo le interesa 0

La tabla refleja la media de edad de los participantes entre los 9 y 12 afios y son ellos
quienes manifiestan mas sus emociones como sorpresa al hacer uso de la estrategia pedagdgica

apoyada con realidad aumentada, asi mismo manifestaron curiosidad y fueron los estudiantes en
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edad de 11 afios. No se descarta las respuestas del 1% que manifestaron miedo al experimentar la
estrategia, puesto que es algo novedoso y casi real que saco a relucir diferentes emociones como
el miedo.

Con respecto a la generacion “X” Docentes, se contd con su participacion en la prueba
piloto, y se aplico la encuesta para validar aspectos nunca haber utilizado realidad aumentada en
una de sus clases, asi mismo el interés por tener mas actividades como la experimentada en la

prueba piloto para otros cursos.

Figura 21

Utilidad de la estrategia pedagdgica en docentes

UTILIDAD DE LA ESTRATEGIA PEDAGOGICA MEDIADA
POR REALIDAD AUMENTADA
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la realidad aumentada. © Geneficios como docente?
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La figura muestra las preguntas realizadas a la poblacion generacional “x” docentes
participantes en la prueba piloto, las preguntas 1 a la 4 en el sentido de las manecillas del reloj, el
100% de los encuestados respondieron estar “Totalmente de acuerdo” en considerar que la realidad
aumentada es de beneficio para la pedagogia, fortalecio los conceptos ensefiados relacionados con
la explicacion de fendémenos, le aportd beneficios al docente, asi como para la
ensefianza/aprendizaje. También se resalta que el 100% de los docentes notaron facilidad en el uso
de la estrategia pedagogica y no manifestaron ninguna complicacién o deficiencia en los
estudiantes al utilizarla.

Asi mismo, la pregunta Beneficios para el docente ¢Cual considera fue el mas dtil para

usted? Puede seleccionar varias opciones. Los docentes respondieron:
Figura 22
Beneficios para el docente de la estrategia pedagdgica mediada por realidad aumentada

Beneficios para el Docente

BRINDO PARTICIPACION COLECTIVA

FAVORECIO EL MEJORAMIENTO DE LOS INDICADORES
ESCOLARES

DESPERTO INTERES EN EL ESTUDIANTE
OTORGO DINAMISMO A LA CLASE

FORTALECIO LOS CONCEPTOS ENSENADOS
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La figura describe los mayores beneficios para el docente la participacion colectiva y el
interés del estudiante, sin embargo, de notar que para el mejoramiento de los indicadores solo el
90°% de los participantes manifiesta que si se mejoraron. Esto brinda informacion con relacion a
las variables gque se estan analizando en esta investigacion.

Paralelamente en esta investigacion se optd por una observacion de tipo participante, en
las que el investigador interviene activamente en las actividades objeto de estudio, se recolecto
datos a lo largo de la prueba piloto, estas fueron subjetivas, y de emocién, las cuales guardan
concordancia con las dimensiones indicadas en los cuestionarios y los niveles de desempefio,
como se menciono en parrafos anteriores, los participantes manifestaron sus sentimientos de
agrado, y las expresiones vivenciadas por el investigador en la practica concluyen un alto nivel
de diversién, entusiasmo, motivacién y deseo de otros eventos similares, puesto que nunca se
habian practicado dichas estrategias pedagogicas.

El procesamiento de la informacion permite relacionar los datos recopilados cruzando los
resultados obtenidos a partir de las respuestas dadas por los participantes a cada pregunta, con la
observacién y las competencias para la explicacion de fendmenos en ciencias naturales, esta
relacion permite concluir la validacion en la practica, donde una estrategia apoyada en realidad
aumentada colaboré en el mejoramiento de los niveles de desempefio de los participantes en el
grupo experimental, materializando de esta forma lo que se indica a través del marco teérico de
la presente investigacion acerca de la inmersion de la realidad aumentada como tecnologia
disruptiva en la educacion.

Los resultados obtenidos a nivel experimental en la prueba piloto demuestran que la
didactica le atribuye al docente la oportunidad de construir diversas y novedosas metodologias

para el desarrollo de su rol, acompafiado de estrategias que se apoyan en las tecnologias
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disruptivas como la realidad aumentada para potenciar la adquisicién de conocimiento y a la vez,
facilita el establecimiento de criterios claros de evaluacion que le permitan medir la
ensefianza/aprendizaje en sus alumnos.

Resumiendo lo planteado, se puede concluir que la estrategia mediada por realidad
aumentada como tecnologia disruptiva para el desarrollo de las competencias explicacion de
fendmenos naturales en la educacién primaria, es valida en la practica para el contexto
educativo propuesto, evidenciando que se logran mejoras significativas en los niveles de
desempefio para las competencias evaluadas, y se observa que despierta una buena disposicién

en los participantes, lo cual podria ser replicable en otros cursos.

Anélisis de Resultados

Investigaciones realizadas en la integracién de la realidad aumentada en la educacién (A
Comparative Analysis of Augmented Reality Frameworks Aimed at the Development of
Educational Applications, 2017), destacan las fortalezas y oportunidades de esta tecnologia
disruptiva. A partir de los resultados obtenidos en la presente investigacion se pueden extraer un
analisis de forma estructurada, asi:

A nivel de desempefio de los estudiantes, se aprecia estadisticamente los resultados
obtenidos en la figura 12 y el mejoramiento en estos niveles, la estrategia pedagogica mediada
por realidad aumentada propicio un interés en el aprendizaje, que se vio reflejado en sus
calificaciones. Cabe resaltar que las mejoras significativas le dieron la oportunidad al estudiante
de conocer contenidos o reforzar algunos que estaban en proceso de aprendizaje, esto condujo
propicio en ellos un aprendizaje de forma natural, libre y divertido. Los escenarios planteados en

el contexto educativo, por un momento los sacaron de sus realidades socioeconémicas y
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socioculturales lo que les permitio viajar en la imaginacion y apropiarse del conocimiento sin ser
forzado o percibir que seria evaluado.

Los estudiantes resaltaron su satisfaccion al trabajar con las flashcard y los codigos Qr en
las actividades planteadas, demostrando entusiasmo, motivacion y satisfaccion. La ventaja de
manipular elementos o materiales en el aprendizaje, lejos de un aula de clase y viviendo una
experiencia diferente, hizo de su actividad educativa una oportunidad Unica, propiciando la
exploracion y comprendiendo los fendmenos naturales.

A nivel de experiencia de los docentes, las actividades le aportaron innovacion en su
metodologia de ensefianza y beneficio a los estudiantes en cuanto a su aprendizaje,
experimentando en un entorno real acciones inalcanzables como ver un corazén humano, tocar
una bacteria, tener a su lado un cocodrilo o una jirafa, sembrar un arbol y geo posicionarlo, asi
como promover el cuidado del medio ambiente Estas actividades y el manejo de material
educativo le dio la oportunidad al docente de visualizar otras formas de ensefianza lejos de la
catedra tradicional. En cuanto a lo docente un aspecto fundamental a resaltar es la resistencia a
involucrar otro estilo de ensefianza, mas por temor o miedo al desconocer el resultado o la falta
de conocimiento del uso del mismo, también la resistencia a aprender pues se nota conformismo
en la gran mayoria de docente adultos, relacionado en este proyecto como la generacién
tecnoldgica “x” y la generacion Baby bombers.

A nivel de aprendizaje en el desarrollo de este proyecto, me abrié un abanico de
conocimiento que antes no percibia, asi mismo me da la oportunidad de abrirme campo en la
investigacion, que a través de este trabajo aprendi la importancia de estructurar los contenidos,

los resultados, mantener coherencia y eficiencia para el logro de los objetivos propuestos.
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Por otra parte, contar con la posibilidad de tener una validacion a través de expertos para
la eficiencia y eficacia de esta investigacion es de alto aprecio puesto que los investigadores con
experiencia son los que ayudan a otros como yo a mejorar la calidad de las investigaciones
futuras.

Aunque los estudiantes del grupo control mantuvieron sus estandares en el nivel de
desempefio, la diferencia con el grupo experimental se da por los motivos expuestos
anteriormente, sin embargo, no puedo asegurar que el hecho de usar una estrategia mediada por
realidad aumentada, sea un factor inminente para el mejoramiento de los niveles académicos de
los estudiantes primaria, es de resaltar que otros factores, recursos y metodologias académicas
tradicionales hacen parte de proceso de desempefio escolar de los estudiantes. Sin embargo, se
demostro que el uso de realidad aumentada en el grupo experimental si mejoro
significativamente su nivel de desempefio.

Otro aspecto relevante que ha causado un gran peso de importancia es lo relacionado a la
conectividad y la disposicion de recursos tecnoldgico en las instituciones educativas, se entiende
que el Estado Colombiano provee de insumos tecnoldgico a la instituciones educativas con el fin
de llevar a cabo la inclusion tecnoldgica, pero la realidad encontrada en la prueba piloto fue
contraria, lo elementos entregado por el estado colombiano estan desactualizados y sin convenio
de mantenimiento porque ya paso el contrato, por otro lado no hay provision de internet
suficiente para conectar mas de 300 estudiantes en instituciones como la visitada con mas de
1500 estudiantes fuera de u docente y personal administrativo 1000 estudiantes, adicional la
capacidad del docente en el uso de la tecnologia y su herramienta tiene alto grado de resistencia,

por tal razdn se resalta la importancia de hacer notar esta brecha tecnolégica, con el fin de
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subsanar este aspecto en la educacion actual y lograr el objetivo que se propone nuestra nacion

en mejorar la educacion con apoyo de la tecnologia.
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Conclusiones
La realidad aumentada, aun es desconocida en la educacién especialmente en Colombia. (Google
for education, 2019, pags. 47-53) Esta tecnologia se usa como una moda temporal y comercial,
pero se descuida la importancia en el sector educativo y las bondades de su aplicacion (Cupitra
Garcia & Duque Bedoya, 2018), se espera con premura la transformacion tecnoldgica a corto
plazo en nuestro pais. En este sentido, las posibilidades de compartir contenidos a través de
realidad aumentada introducen la capacidad de trabajar con diversos objetos virtuales de
aprendizaje (Bernal Zamora & Ballesteros-Ricaurte, 2017)que facilita en el docente la
innovacion para entregar informacion y en el estudiante la novedad en el aprendizaje de los
contenidos (Divulgacion dindmica The Educaction Club, 2022)

Debido a esa necesidad fue planteado el desarrollo de este proyecto partiendo de la
caracterizacion por generaciones tecnologicas (Cifuentes, 2010) entre los participantes.

Por otro lado, se realizo la identificacion, en permanente interaccion con los docentes, de
las habilidades y conocimientos de los estudiantes a través del instrumento de evaluacion pretest,
a fin de identificar los temas a involucrar en el disefio de la estrategia pedagdgica mediada a
través de realidad aumentada para posteriormente, validar su funcionalidad. Lo anterior resume
el capitulo I, llegando a la conclusion de este capitulo y en vista del reconocimiento de perfiles
de estudiantes de la nueva era basados en la tecnologia, se es necesario construir conocimientos
que ayuden a enfocar la atencion a través de tecnologias disruptivas, de tal manera que los
evaluadores brinden al estudiante argumentos enriquecedores en su desarrollo educativo.

El capitulo 11 Identificacion de temas de interés La ensefianza de las ciencias naturales,
plantea problemas que han sido descritos hace décadas. Principalmente ensefianza

unidireccional, centrada en el maestro, ensefianza, aprendizaje de memoria. Ademas, hay una
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falta de motivacion y habilidades de estudio de los estudiantes. Esto puede deberse a una falta de
comprension de como se estructura el aprendizaje en cada individuo, asi como a una baja
capacidad de innovacion de los docentes, que a su vez se ve limitada por factores externos como
el curriculo o el poco conocimiento de las tecnologias disruptivas.

Al capitulo 111 Disefio de elementos de la estrategia mediados por realidad aumentada, a
través del aprendizaje basado en la investigacion centrado en el desarrollo de habilidades, la
comprension del contenido, la contextualizacion, la alfabetizacion cientifica en el aulay la
investigacion realizada por los docentes requiere esfuerzo, dedicacion, trabajo y compromiso por
parte del profesorado para implementar diferentes tipos de métodos en el aula.

Para el capitulo IV validacion del impacto de la estrategia mediada por realidad
aumentada

Un aspecto que se resalta en el desarrollo y resultados de este proyecto es el nuevo
conocimiento adquirido por el autor en relacién con el uso y aplicacion de procedimientos de
investigacion a través de las pruebas piloto y la participacion de expertos en la verificacion de los
instrumentos a utilizar, cuyos comentarios y valoraciones aportaron informacién para mejorar las
estrategias propuestas y veracidad en la recopilacion de los datos.

En particular la experiencia vivida al lado de los participantes de ambas generaciones
tecnoldgicas en la prueba piloto demostré agrado y satisfaccion, asi como el logro del impacto
esperado, no solo por los aspectos reconocidos en la observacion, sino, por los indicadores
analizados, los cuales aportaron en los participantes innovacion en el nuevo conocimiento

generado en los procesos de ensefianza/aprendizaje.
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En lo esencial, validar la estrategia didactica apoyada en realidad aumentada en todos sus
aspectos disefio, calidad, facilidad de uso, demuestra que es altamente apreciado y valorado por
los involucrados.

Para culminar, se destaca una gran debilidad encontrada en las dos instituciones
educativas relacionado con la falta de elementos tecnoldgicos y de disponibilidad de servicio de
internet, en su momento, tal aspecto fue solucionado, pero a futuro podria dificultar la inmersion
de esta tecnologia en el aula. Sabiendo que esta condicidn fue externa al proyecto cabe
recomendar la orientacién a esfuerzos para mejorar esta carencia.

A futuro se pretende iniciar otra investigacion relacionada con temas similares, enfocada
a la educacion superior, este trabajo realizado es el punto de partida para hacerlo, se estima para
el afio 2023 iniciar una nueva investigacion acerca de la aplicacion de esta nueva tecnologia en

las aulas de una universidad en la ciudad de Monteria.
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Apéndice A

Apéndices

Ficha técnica Instrumento de recoleccion de datos N° 1 Pretest

IDENTIFICACION

Nombre Original

Pretest explicacion de fendmenos Ciencias naturales

Autor Sonia Isabel Huérfano Duarte

Afo 2021

Revisado PhD. Diana Marcela VVasquez Bravo
DESCRIPCION

Tipo de Instrumento

Cuestionario autoadministrado N°1

Recolectar y medir conocimiento previo, para determinar que

tanto saben acerca de la de la temética seleccionada por el

Objetivos docente.
Grupo experimental y grupo de control Generacion "Z" IE*
Poblacion General Santander e IE Normal Superior de Monteria

NUmero de Items

10 con preguntas cerradas

Enlace https://forms.office.com/r/07rCOr6gFk
Diagnostico para la caracterizacion de habilidades de los
estudiantes en los diferentes grados de la IE General Santander
e IE Normal Superior de Monteria en la comprension y

Descripcion explicacion de fendbmenos-Monteria-Cordoba.

APLICACION

Poblacion Nifios estudiantes

Tiempo de administracion

10 a 15 minutos

Normas de aplicacion

El participante contesta las preguntas orientado por el docente.

Momentos de aplicacién

Antes de iniciar prueba piloto
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Apéndice B

Instrumento de recoleccion de datos N° 2 Test calidad de la herramienta RA

IDENTIFICACION

Nombre Original

Test Herramienta Didactica Apoyada en realidad

Autor

Sonia Isabel Huérfano Duarte

Afio 2021
Revisado PhD. Diana Marcela Vasquez Bravo
DESCRIPCION

Tipo de Instrumento

Cuestionario autoadministrado N°2

Recolectar y medir la calidad de la herramienta utilizada en la

Obijetivos prueba piloto
Generacion, Baby Boomer y generacion Y de las IE* General
Poblacion Santander e IE Normal Superior de Monteria

Ndmero de Items

11 con preguntas cerradas tipo Likert

Enlace https://forms.office.com/r/dmg4vT1lhyq
Diagnostico para medir la calidad de la herramienta y el nivel de
aprendizaje a través del uso de la herramienta apoyada en realidad
aumentada dirigido a los docentes de las IE General Santander e

Descripcion IE Normal Superior de Monteria

APLICACION

Poblacion Adultos - Docentes

Tiempo de

administracion

10 a 15 minutos

Normas de

aplicacion

El participante contesta las preguntas de acuerdo con su

percepcion y resultados obtenidos.

Momentos de

aplicacion

Posterior a la prueba piloto
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Apéndice C

Instrumento de recoleccion de datos Aplicacién Herramienta Generacion "Z"

IDENTIFICACION

Nombre Original

Test aplicacién Herramienta apoyada en Realidad aumentada

Autor

Sonia Isabel Huérfano Duarte

Afo 2021
Revisado PhD. Diana Marcela VVasquez Bravo
DESCRIPCION
Tipo de
Instrumento Cuestionario autoadministrado N°3
Recolectar y medir conocimiento posterior al uso de la herramienta
Obijetivos apoyada en Realidad Aumentada
Grupo experimental Generacion "Z" IE* General Santander e IE Normal
Poblacion Superior de Monteria

NUmero de Items

10 con preguntas cerradas tipo Likert 1 pregunta de Sensacion

Enlace https://forms.office.com/r/MrQEazFL2G

Diagnostico para medir el nivel de aprendizaje en la temética desarrollada
Descripcion posterior al uso de la herramienta apoyada en realidad aumentada
APLICACION

Grupo experimental Generacion "Z" IE* General Santander e IE Normal
Poblacion Superior de Monteria
Tiempo de
administracion 10 a 15 minutos
Normas de
aplicacién El participante contesta las preguntas orientado por el docente

Momentos de
aplicacion

Posterior a la prueba piloto



https://forms.office.com/r/MrQEazFL2G
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Apéndice D

Galeria presentacion estrategia pedagégica apoyada en realidad aumentada

GALERIA PRESENTACION Estrategia Pedagogica Apoyada

en Realidad Aumentada

La presente galeria contiene imagenes de la aplicacion prueba piloto del proyecto
"Realidad aumentada para apoyar estrategias Educativas" para optar al titulo de Magister en

Gestion Tl en ...
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