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Resumen: El presente articulo, resultado de un proyecto de investigaciéon describe los resultados en torno a la
implementacién de un recurso didactico basado en realidad aumentada en el area de ciencias naturales del grado
quinto de primaria de la Institucion Educativa Distrital Rodrigo de Bastidas. El principal objetivo del proyecto
consistio en implementar un recurso didactico basado en Realidad Aumentada (RA) en el area de ciencias
naturales, este se alcanzoé siguiendo el enfoque de la investigaciéon accidén haciendo uso de cartillas dirigidas al
docente y a los estudiantes en las que se visualizaban imagenes 2D y 3D referidas a los érganos de los sentidos,
dado que, esta tematica hace parte del contenido del area de Ciencias Naturales. Como principal resultado se
destaca la innovacién educativa a través de la interaccién de los estudiantes con el material para la visualizacion
de imagenes 3D, se evidencid mayor motivacién y aprendizaje interactivo por parte de los estudiantes y docentes.
Entre las conclusiones fundamentales se destaca la importancia de ilustrar mediante RA contenidos tematicos
en los que se dificulta la visualizacidén, como por ejemplo los planetas, érganos del cuerpo humano, la célula,
entre otros y en general recalcar la importancia de incorporar los aspectos tecnoldgicos e informaticos en las
diferentes areas del saber, ya que estas permiten generar experiencias significativas de aprendizaje.
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Abstract: The present article, the result of a research project describes the results around the implementation
of a didactic resource based on augmented reality in the area of natural sciences of the fifth grade of primary of
the Rodrigo de Bastidas District Educational Institution. The main objective of the project was to implement a
teaching resource based on Augmented Reality (AR) in the area of natural sciences, this was achieved following
the focus of action research using booklets aimed at the teacher and students in which they were visualized
2D and 3D images referring to the sense organs, given that this subject is part of the content of the Natural
Sciences area. As a main result, educational innovation stands out through the interaction of students with the
material for the visualization of 3D images, and greater motivation and interactive learning was demonstrated by
students and teachers. Among the fundamental conclusions, the importance of illustrating thematic contents in
which visualization is difficult, such as planets, organs of the human body, the cell, among others, and in general
emphasize the importance of incorporating technological aspects Computer science in the different areas of
knowledge, since these allow to generate significant learning experiences.
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1. Introduccién:

Ultimamente se escucha comentar sobre la importancia
que tiene incluir las Tecnologias de la Informacion y la
comunicacion (TIC) dentro de las aulas de clases, se ha
estado trabajando en pro de enriquecer el acto educativo
con materiales innovadores que motiven y que llamen
la atencion de los estudiantes, es en este sentido y con
la intencién de aportar a la mejora de la educacién
primaria, que en esta oportunidad se presenta la Realidad
Aumentada (RA) como un recurso educativo digital que
permite la interactividad dentro del aula, generando

motivacion y deseos de aprender, pero sobre todo,
permitiendo crear ambientes digitales alternativos en los
cuales el docentey sus estudiantes hacen uso pedagdgico
de las TIC. “Hablar de los posibles usos de la RA en la
educacién supone adentrarnos en la posibilidad de que
sea utilizada para diferentes orientaciones y con ello crear
nuevos ecosistemas de aprendizaje”[1], [2], [3].

Reconociendo que actualmente la tecnologia esta
en constante innovacidn y que esta proporciona
innumerables beneficios, es importante aprovechar estas
oportunidades para enriquecer y personalizar el acto
educativo, pensando siempre que el estudiante debe ser
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el centro de atencién, es por esto que los docentes deben
adaptarse, aprovechar las miles de oportunidades que
brindan las TIC innovando y enriqueciendo sus practicas
pedagdgicas dado que “el sistema educativo debe
preparar a las nuevas generaciones con el objetivo de
mejorar la formacién y aprovechar los recursos que
ofrecen dichas tecnologias” [4].

Dada la necesidad de crear ambientes interactivos
apoyados con el uso de las nuevas tecnologias, se propone
utilizar la RA dentro de estos espacios pues:

... esta brinda la posibilidad de que los estudiantes
se involucren en el desarrollo de alguna actividad,
y de igual forma los motiva e interesa a querer
aprender en poco mas, también permite que
se aproveche y se incorporen en clase las TIC,
haciendo del aula de clase un ambiente creativo
y enriquecedor [5].

Teniendo en cuenta esto, es importante resaltar que, al
utilizar la realidad aumentada como medio didactico
de apoyo dentro de las clases, se estd motivando a los
alumnos a ser participes de su propia construccion de
conocimiento pues en este caso los estudiantes hacen
uso de una cartilla disefiada para ellos en la que de
manera novedosa visualizan las imagenes de los sentidos
en tres dimensiones (3D), esto genera gran atractivo
para ellos pues los aleja de la ensenanza tradicional y se
sumergen en la RA que “se presenta como un poderoso
instrumento que viene aportando grandes posibilidades
para el conocimiento y la creacién de contenidos de
forma atractiva y pedagdgica al mismo tiempo” [5].

Una de las posibilidades educativas que nos ofrece
la RA es la de poder modificar la informacion con
la cual pueden o deben trabajar los estudiantes,
bien reduciendo la informacion de la realidad a
los elementos mas significativos y elementales,
con los cuales debe trabajar el estudiante
para facilitar la comprension del fendmeno o
concepto que se desea que aprendan y evitar de
esta forma su desbordamiento cognitivo, o, por
otra parte, afiadir informacion mediante la RA a
la realidad para facilitar su aprendizaje profundo
v la captura de la informacion significativa [1].

En el caso de la educacién primaria, es importante tener
en cuenta que mas que trabajar contenidos hay que
desarrollar una serie de competencias que les permitan
a los ninos desenvolverse en el entorno que los rodea,

para esto es importante que conozcan el mundo tal cual
es. En este sentido es significativo que los niflos conozcan
de manera “real” los diferentes contenidos del area de
ciencias naturales que no pueden ser observados a simple
vista y que requieren la construccién de un recurso que
permita una visualizacion real, dado que:

. el uso de esta tecnologia es visible en todas
las etapas de la ensefianza presentandose como
una tecnologia propiciadora del aprendizaje
autonomo y siendo especialmente motivadora
y presentando mejoras con respecto a las
ensefianzas tradicionales en aspectos de
implicacion y motivacion, aportando contenidos
que facilitan el proceso de enserianza aprendizaje

[6].

En este sentido, laRAfacilitalacomprension defenémenos
y conceptos complejos; favorece la contextualizacién y el
enriquecimiento de la informacion; [7] menciona que la
RA:

permite la individualizacion de la formacion y la
adaptacion a los diferentes tipos de inteligencias;,
ofrece, a los alumnos la capacidad de interactuar
mediante la manipulacion de objetos reales;
favorece el aprendizaje ubicuo y contextualizado
al convertir cualquier espacio fisico en un
escenario académico estimulante, facilita el
desarrollo de una metodologia constructivista de
enserianza/aprendizaje; propicia el desarrollo de
competencias graficas mediante la percepcion
de los contenidos espaciales y objetos en 3D;
favorece el aprendizaje mediante la practica
(aprendizaje experiencial); aumenta la motivacion
con valores muy positivos de satisfaccion;
mejoran los resultados académicos; es flexible,
ya que se puede utilizar en diferentes niveles
educativos y en distintas disciplinas.

2. Metodologia:

Para lograr alcanzar el objetivo de implementar el uso
de la RA dentro de las aulas de clases y especialmente
como recurso facilitador de la ensefianza de las ciencias
naturales fue necesario trabajar siguiendo las pautas
de la investigacidn accion, este proceso involucré la
participacién de los principales entes del acto educativo:
docentes y estudiantes. La poblacién participante fueron



los estudiantes y docentes de la IED Rodrigo de Bastidas y
para la muestra se seleccionaron los estudiantes del grado
quinto de primaria y los docentes del area de ciencias
naturales.

Se tuvo en cuenta este tipo de investigacion pues para el
proceso de disefio y creacién de las cartillas los docentes
de esta area estuvieron involucrados, inicialmente se les
solicito realizar un cuestionario en el que ellos compartian
sus opiniones en torno a los contenidos que consideraban
susceptibles de ser apoyados con realidad aumentada, su
postura conrespecto alaimportanciay pertinenciadel uso
de las TIC dentro de la ensefianza y el aprendizaje de las
tematicas correspondientes al drea de ciencias naturales y
por ultimo la necesidad de materiales didacticos digitales
que permitan una mayor comprension de las tematicas
abordadas en clases.

Cuando se obtuvieron las opiniones compartidas por
los docentes, se procedié a la creacion de dos cartillas,
una dirigida al docente y otra a los estudiantes, estas se
desarrollaron para apoyar la tematica de los sentidos y
contaban con informacién conceptual sobre los cincos
sentidos, cada uno de estos estaban representados por un
codigo QR que permitia la visualizacion de la imagen en
2Dy 3D.Una vez creado el material y colocado en practica,
fue evaluado por los estudiantes teniendo en cuenta
aspectos de interactividad y motivacién, por su parte
el docente lo valoré teniendo en cuenta tres aspectos:
general, técnico y pedagdgico institucional.

En este caso, la investigacién accién hace posible la
colaboraciéon entre pares, fomenta la participacion de
los docentes en la mejora de sus practicas pedagdgicas,
pero sobre todo permite un andlisis y reflexién en pro de
mejorar acto educativo sin dejar de lado la participacion e
importancia del alumnado.

El procesamiento de datos e informacion se realizd
mediante diversos instrumentos como lo son el
cuestionario realizado a docentes antes y después de la
ejecucion del recurso, el registro anecdético, la grabacion,
que guardaron la evidencia de lo desarrollado en cada
una de las secciones de clase con RA.

3. Resultados:

Inicialmente es necesario mencionar el logro del
objetivo principal de la propuesta: implementar un
recurso didactico basado en Realidad Aumentada (RA)
en el 4rea de ciencias naturales, como producto de esta
implementacion, inicialmente el resultado fue la creacién
de dos cartillas, una para el docente y otra para los

estudiantes, estas cuentan con informacion relacionada
a la realidad aumentada, la tematica conceptual de los
sentidos y los cédigos QR correspondientes a lasimagenes
2Dy 3D.

Ambas cartillas cuentan inicialmente con informacion
sobre la Realidad Aumentada e informacién detallada
de los atributos del recurso segun el estandar IEEE LOM,
recomendaciones para su implementacion en el aula,
definiciones del contenido tematico, los marcadores
correspondientes a cada imagen 3Dy la descripcién de la
actividad a realizar.

- -

CARTILLA PARA MICENTES CARTILLA PARA ESTUDIANTES

Fig. 1.
Cartillas dirigidas a los docentes y a los estudiantes

En cuanto a los aspectos pedagoégicos obtenidos como
resultados, es importante resaltar que la motivacion y
participacién espontanea por parte de los estudiantes fue
evidente, la interactividad con que el docente desarrollé
la clase fue entusiasta; esto permitié establecer que el
objetivo del material fue alcanzado. Por otro lado, no se
debe olvidar lo relacionado con la realidad aumentada
pues los resultados también fueron muy satisfactorios,
pues los estudiantes visualizaron las imagenes en 2D
logrando afianzar sus conocimientos previos lo que
permitié una mayor agilidad e interactividad a la hora de
visualizar las imagenes 3D.

Fig. 2.
Sentido del tacto utilizando marcadores y realidad aumentada.



Como conclusidn es importante resaltar la necesidad
que existe de innovar dentro de las aulas de clases
independientemente de del area en la que laboren los
docentes, es indispensable empezar a transformar las
practicas educativas aprovechado las ventajas y beneficios
que esta brindando la constante innovacién no solo de las
TIC sino de la tecnologia en general. Incluir alternativas
tecnologias en el acto educativo deberia ser el principal
reto del profesorado pues en una sociedad que se
encuentra en constante avance los estudiantes llegan a las
aulas con expectativas y ganas de aprender que muchas
veces son frustradas al encontrarse con una pedagogia
tradicional que solo busca la memorizacién de contenidos
y no el desarrollo de habilidades y competencias que es lo
que los estudiantes verdaderamente deben y necesitan
desarrollar.

Al utilizar realidad aumentada dentro del aula de clases
se pudieron evidenciar varios factores positivos, estos
nos llevan a reflexionar alrededor de la importancia de la
innovacién pedagdgica en pro de fortalecer y mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje no solo de las ciencias
naturales, sino del resto de areas académicas existentes.

Con la utilizacion de la realidad aumentada en
el entorno educativo, se espera que aumenten
positivamente los niveles de concentracion y
participacion en clase, agregando o aumentando
informacion clave y de facil evocacion a las
actividades de clase guiadas por los maestros,
motivando a los estudiantes a asistir a tiempo a
las aulas de clase para no perderse nada de la
sesion, promoviendo en los escolares las ganas
de saber mas y de investigar mas alla de lo que
se ve en las aulas [8].

Ahora en relacién a la pregunta orientadora que guio
esta investigacion la cual fue, ;Implementar un recurso
didactico basado en realidad aumentada para el area de
ciencias naturales del grado quinto ayudaria a mejorar
su ensefianza? Se puede decir que, a partir de los
resultados obtenidos se concluye que la implementacién
del recurso mejora positivamente la ensefianza de las
ciencias naturales, la RA promueve factores favorables
que emergen para mejorar los aprendizajes, estos
son principalmente la interaccién, la motivacién vy la
innovacién educativa. La interaccién dado que tanto el
docente como los estudiantes interactuan con las cartillas
para la visualizacién de imagenes 2D y 3D. La motivacién
ya que los estudiantes asumieron una participacién para

interactuar con los marcadores y poder visualizar los
organos y la innovacién educativa, ya que los docentes
al ver el entusiasmo de sus estudiantes por participar
de las actividades con RA se mostraron complacidos y
comprometidos a seguir innovando en el aula.

Como trabajo futuro se espera poder desarrollar otro
u otros recursos basados en realidad aumentada que
permitan apoyar los diversos campos de la educacion,
aportando de esta manera a la integracion de las TIC en
el aula, al trabajo colaborativo entre pares y al desarrollo
de habilidades y competencias que les permitan a los
estudiantes conocer el mundo que los rodea, pero sobre
todo aportar a la innovacion pedagoégica en pro de
aportar y alcanzar la calidad educativa.
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