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RESUMEN 

Las aplicaciones móviles basadas en realidad aumentada son herramientas virtuales que 

apoyan en la enseñanza y aprendizaje de los estudiantes transformando una experiencia 

educativa, facilitando una comprensión más profunda y práctica de los contenidos.   El 

proyecto de la investigación tuvo como objetivo analizar las aplicaciones móviles basadas 

en realidad aumentada para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales para los 

estudiantes de Educación Básica Superior con la finalidad de conocer las aplicaciones 

aptas para el proceso de aprendizaje.   Para la recolección de datos de las diferentes 

aplicaciones se basó en un enfoque cuantitativo, tipo documental, con un diseño no 

experimental y de alcance descriptivo.   Donde se seleccionaron 3 herramientas de realidad 

aumentadas de un total de 15 aplicaciones en donde se utilizó la ficha técnica y educativa, 

llegando a la conclusión de que las herramientas Quivervision, Assembler Edu y Object 

Viewer son adecuadas para la enseñanza y aprendizaje al tener las funciones necesarias 

para el estudio.  También se realizó la categorización de las aplicaciones de acuerdo con el 

currículo vigentes del Ministerio de Educación. 

 

Palabras claves: Aplicaciones Móviles, Realidad aumentada, Aprendizaje.  
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CAPÍTULO I 

1. INTRODUCCION 

La integración de aplicaciones móviles de Realidad Aumentada en la educación de las 

Ciencias naturales representa la convergencia de la tecnología y la educación, 

proporcionando un camino prometedor hacia métodos de aprendizaje más interactivos, 

personalizados y efectivos. Tiene como objetivo orientar a las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) hacia aplicaciones más pedagógicas, tanto para 

estudiantes como para docentes, abriendo nuevas oportunidades para construir atractivos 

entornos de aprendizaje debido a los distintos ámbitos desfavorables que impidan el 

proceso de enseñanza en los estudiantes de Educación General Básica superior (León et al., 

2023).  

Por otra parte, debido a las diversas situaciones por las que ha atravesado la educación 

surgió la necesidad de explorar alternativas, de esa manera dar un impulso a la pedagogía 

aplicando un entorno de aprendizaje.  En este sentido las Ciencias Naturales es una de las 

áreas del conocimiento que se puede beneficiar del aprendizaje con la Realidad 

Aumentada, ya que su aplicación apoyaría la interacción con imágenes de manera 

tridimensional, facilitando con ello un aprendizaje más significativo (López et al., 2019).  

Desde la perspectiva macro de la revolución digital en la educación hasta el impacto micro 

en el aprendizaje individual, está claro que la RA tiene el potencial de cambiar no sólo la 

forma en que se enseña en la educación superior, sino también la forma en que los 

estudiantes participan y comprenda del mundo natural que los rodea. Este análisis inicial 

sienta las bases para futuras investigaciones sobre cómo se puede optimizar la 

implementación práctica de estas tecnologías para maximizar sus beneficios educativos. 

Por lo mencionado anteriormente, se pretende Analizar aplicaciones móviles basadas en 

realidad aumentada para los estudiantes de educación general básica superior con la 

finalidad dar a conocer las aplicaciones aptas para el aprendizaje. 

1.1 Antecedentes 

A continuación, se presentarán los antecedentes más relevantes a nuestra investigación 

titulado “Análisis de Aplicaciones Móviles Basadas en Realidad Aumentada para el 

Aprendizaje de la Asignatura de Ciencias Naturales para los Estudiantes Educación Básica 

Superior”, para recopilar la información se realizó búsqueda en Google académico de las 

instituciones, se incorporaron artículo desde el año 2015 hasta el año 2023 en idioma 

español se utilizaron. Posteriormente al realizar una revisión de literatura se encontró 

proyectos y se seleccionó seis artículos, se presentan los siguientes resultados:  

➢ Benavides & Vanessa (2021), titulado “Aplicación móvil de realidad aumentada para 

mejorar el aprendizaje del cerebro humano en la unidad educativa “Alejandro R Mera” 

de la ciudad de Tulcán”  tiene como objetivo realizar una aplicación móvil para mejorar 

el proceso de aprendizaje mediante el uso de realidad aumentada como resultados 

obtenidos fue el diseñó de la aplicación móviles basadas en realidad mentada para el 

sistema operativo Android y se realizaron pruebas para que el producto aporte a los 
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estudiantes y docentes como incentivar manejo y el uso de las Tics en la unidad 

educativa de esta manera mejor la calidad de enseñanza. El presente trabajo no tiene 

similitud ya que esta investigación se desarrolló una aplicación móvil para los 

estudiantes en general mientras que en nuestro proyecto solo será analizados las 

aplicaciones existentes para los estudiantes de educación Básica superior.  

➢ En el trabajo presentado por Morales Joseph (2019), titulado “App educativa de 

realidad aumentada, como recurso didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

la estructura celular para estudiantes de octavos años de E.G.B. de la Unidad Educativa 

Juan Montalvo en el periodo lectivo 2018-2019” el objetivo principal es determinar la 

App Bio Cube como recurso didáctico para la enseñanza de estructura celular para de 

la asignatura de Ciencias Naturales como los resultado obtenido indican que se diseñó 

un app educativo de realidad aumentada para el apoyo de una mejor, enseñanza 

aprendizaje y motivar a los estudiantes la utilización de tecnología en la educación, 

también los docentes como estudiantes se manifiestan que no se hace de ningún recurso 

al proponer, que las aplicaciones de realidad aumentada facilitara una comprensión de 

los contenidos con recursos didácticos en aula. Mediante este proyecto no son similares 

a nuestro tema porque en el trabajo realizado se ha diseño una app para un tema 

mientras que en nuestra investigación se prestaran dos aplicaciones netamente para 

cada curso, y para los temas específicos. 

➢ Aguilar Herrera (2015), se presenta el proyecto titulado “Realidad Aumentada, Como 

Apoyo al Proceso de Enseñanza- Aprendizaje, en la Área de Ciencias Naturales de los 

Octavos Años de Educación Básica Superior, de la Unidad Educativa Liceo Policial, 

del Distrito Metropolitano de Quito, Durante el Periodo 2014-2015” planteando como 

objetivo “Establecer de qué manera incide la realidad aumentada, como apoyo al 

proceso de enseñanza. Como resultados obtenidos de investigación se determinó el 

desconocimiento de la utilización de programas de realidad aumentada al mismo 

tiempo en forma contraria mencionan que las aplicaciones móviles son como refuerzo 

durante el estudio promoverá la interacción con los estudiantes y creará más 

motivación proporcionando conocimiento científico y ayudar a desarrollar habilidades 

utilizando la tecnología con sus alumnos. Por lo cual el proyecto que se desarrollara es 

distinto ya que en esta investigación se han realizado un curso de capacitación y 

catálogo de estudio mientras que en nuestro proyecto se pretende presentaran 

aplicaciones móviles de realidad aumentada, categorizadas para cada tema de acuerdo 

con el currículo vigente. 

➢ En el estudio realizado Sandoval Hidalgo, P. O. (2022) el estudio consistió en diseñar 

Marcadores de Realidad Aumentada para el Aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales para los autores mencionan que una vez analizado e interpretado los datos 

establecen que la implementación de nuevas tecnologías como la realidad aumentada 

en el ámbito educativo resulta factible debido a que tanto estudiantes como docentes 

tienen el conocimiento y acceso a las herramientas tecnológicas necesarias para el uso 

de la realidad aumentada. Nuestro estudio es diferente porque vamos a analizar las 

aplicaciones las cuales categorizaremos para los estudiantes de educación básica 

superior.  
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➢ En la investigación realizada Ureña Aguirre, D. C. (2023) se analizó los videojuegos 

serios en ciencias naturales utilizando la realidad aumentada, los autores mencionan 

que para llevar a cabo el análisis se realizó una encuesta (cuestionario en línea ad hoc 

alojado en Encuestafacil.com) a 46 estudiantes de noveno año de Educación General 

Básica de la Escuela “Víctor Manuel Albornoz”, con temas relacionados al uso de 

videojuegos, tipos de juegos y características que desean en los videojuegos, donde la 

mayoría de estudiantes manifestaron su deseo de incorporar el uso de videojuegos 

serios con realidad aumentada dentro de las horas clases ya que la mayor parte de los 

estudiantes  no conocen a fondo la realidad aumentada, así mismo manifiestan que 

desean aplicaciones de fácil manejo, de gratuidad y que funcionen en los diferentes 

dispositivos. 

➢ El trabajo presentado por Lara David en el año (2019) titulado "Aplicaciones móviles 

en el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en el 

10mo año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Manuela Cañizares, 

Quito, 2019” tuvo por objetivo determinar la relación entre las aplicaciones móviles y 

el proceso de aprendizaje en asignaturas de ciencias naturales, la problemática que 

determinaron es la educación tradicional sin dar paso a la tecnología en realidad 

aumentada para ello  la metodología utilizada es un enfoque cuantitativo y descriptivo, 

para obtener los resultados utilizaron la entrevista. 

1.2 Formulación del problema 

Actualmente, la enseñanza de la asignatura de Ciencias Naturales en la Educación Básica 

Superior enfrenta varios desafíos. Uno de ellos se suele observar que los estudiantes se 

distraen con facilidad en clases, sin poder concentrarse por mucho tiempo (Kong et al., 

2023). Lo que no contribuye a la realización exitosa de las actividades planificadas, en 

muchos casos se cree que acuden a las instituciones educativas por obligación lo anterior 

puede conllevar a que se presente la perdida de interés de los jóvenes por el estudio e 

incluso que se presente la deserción estudiantil. 

Entre las posibles causas, encontramos que algunos maestros se muestran poco interés en 

utilizar nuevas formas de enseñanza y siguen aplicando metodologías de hace 10 o 20 años 

(Galvis, 2019).  Estos modelos educativos necesitan cambiar, ya que los estudiantes de hoy 

están constantemente expuestos al uso de herramientas TIC, conectándolas a su vida diaria, 

creando una cultura de cambio en la forma en que aprenden. 

Muchos centros educativos actualmente están trabajando con cambios, por lo que se 

integran diversas herramientas en las aulas: computadoras, pizarras digitales, cámaras 

digitales, cámaras de video, tabletas, proyectores. Sin embargo, estas herramientas pueden 

no ser suficientes porque la tecnología está en constante evolución y, aunque parezcan 

modernas.  

La realidad aumentada se está convirtiendo en la nueva herramienta tecnológica más 

avanzada, y dado que proporciona un fácil acceso a la información, tiene un gran potencial 

para el uso en educación, ya que generalmente es accesible a través de dispositivos y 

recursos móviles (Sevillano 2017). En cierto modo, incorporar este tipo de herramientas 

tecnológicas es una gran oportunidad para difundir el conocimiento generalmente para ello 
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existen programas y libros ilustrados a través de la web que permite vincular a pesar de que 

se puede adquirir conocimiento, el acceso a estas páginas es limitado, la demanda de estas 

páginas es alta y es difícil de aprender correctamente utilizando las imágenes del libro, por 

eso la realidad aumentada se presenta como una alternativa innovadora que puede utilizar 

los diversos aprendizajes. 

Un caso específico se refiere al estudio de las ciencias naturales con el objetivo educativo 

de aumentar la alfabetización científica de la población para que comprenda conceptos, 

practique procedimientos y desarrolle actitudes que le permitan ingresar en una cultura 

analítica y crítica en el manejo de la información Pazmiño (J. C. F. 2021). Por otra parte, 

algunos grupos de estudiantes pueden tener dificultades para comprender textos y leer 

libros que facilitan del Ministerio de Educación, teniendo en cuenta las virtudes que ofrece 

la realidad aumentada en el ámbito educativo, se propone en esta investigación, analizar 

aplicaciones móviles para el enseñanza-aprendizaje de ciencias naturales con herramienta 

tecnológica. 

1.3 Justificación 

La siguiente investigación está enfocada en analizar las aplicaciones móviles basadas en 

realidad aumentada para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales para los 

estudiantes de educación básica superior. Actualmente, existen muchas alternativas de 

métodos y estrategias de aprendizaje que nos permiten transferir conocimientos la 

percepción también juega un papel fundamental en cómo aprendemos también el 

conocimiento teórico con la práctica y eficiencia del proceso educativo, sino que también 

prepara a los estudiantes justifica ampliamente su integración en el currículo de la 

Educación Básica Superior. 

Las aplicaciones móviles con realidad aumentada (RA) es una nueva tecnología que 

combina información física con información virtual para crear nuevas realidades que nos 

permite generar imágenes tridimensionales (Pérez, S. M., Robles, B. F., & Osuna, J. B. 

2021). La importancia en su capacidad única para superar limitaciones tradicionales en la 

enseñanza y el aprendizaje, ofreciendo un enfoque innovador que beneficia tanto a 

estudiantes como a educadores.  

 Se convierte en una excelente oportunidad de estudio en diversos campos del 

conocimiento, actuando como puente entre el conocimiento teórico y la práctica este 

método es cada vez más utilizado en la educación, lo que permite fácil acceso a la 

información y al conocimiento, este acceso es posible a través de los dispositivos móviles 

muy utilizados por los estudiantes de hoy, que permiten un aprendizaje fácil, rápido e 

interactivo. 

1.4 Objetivos 

1.4.1 Objetivo General 

Analizar las aplicaciones móviles basadas en realidad aumentada para el aprendizaje de la 

Asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes Educación Básica Superior. 

1.4.2 Objetivo Específicos 
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• Indagar y seleccionar sobre aplicaciones móviles basadas en realidad aumentada de 

la Asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de Educación Básica 

Superior. 

• Analizar desde el punto de vista técnico y pedagógico las aplicaciones móviles 

basadas en realidad aumentada para la Asignatura de Ciencias Naturales para los 

estudiantes Educación Básica Superior. 

• Categorizar las aplicaciones móviles basadas en realidad aumentada para la 

Asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes Educación Básica Superior 

de acuerdo con el currículo vigente. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.2 Aplicaciones móviles  

2.2.1  Concepto  

Según Softcorp (2019), menciona que las aplicaciones móviles son programas diseñados 

para ejecutarse en teléfonos móviles, tabletas y otros dispositivos móviles que permiten a 

los usuarios realizar actividades profesionales, acceder a servicios, mantenerse informados.  

Por su parte Barahona Lagla (2017), la define una app (aplicación móvil) se puede 

conceptualizar en pocas palabras de la siguiente manera: como software instalado en un 

teléfono inteligente, y Similar a un programa instalado en una computadora, excepto que es 

gratis e interactivo. 

Las aplicaciones móviles es progreso constante en un corto tiempo actualmente hay uno 

gran cantidad de desarrolladores y aplicaciones lanzadas en las principales tiendas de 

aplicaciones. Por ejemplo, Google Play, iOS, Windows Phone, etc. Las aplicaciones 

móviles o el software realizan muchas de las funciones y servicios disponibles para 

usuarios que utilizan con frecuencia u ocasionalmente uno o varios dispositivos móviles, 

por ejemplo, smartphones, tablets, smart TV u otros (Molina Ríos et al., 2021). 

2.2.2 Clasificación de las aplicaciones móviles 

Según el autor Cosío et al. (2018), menciona que las aplicaciones móviles son programas 

que se ejecutan directamente en el dispositivo. Portátil y siempre disponible en tu teléfono, 

tableta o cualquier otro dispositivo móvil. Estas aplicaciones proporcionan interacción 

táctil bajo demanda se pueden desarrollar como aplicaciones móviles nativas, aplicaciones 

móviles híbridas y aplicaciones web móviles. Mientras que González (2021), define que en 

los últimos años, el mercado de los dispositivos móviles, especialmente los smartphones a 

nivel mundial las plataformas con mayor crecimiento son Android e iOS. Cada plataforma 

tiene una infraestructura de desarrollo el mayor desafío para los proveedores de 

aplicaciones es proporcionar soluciones.  

El autor Jiménez & Ripoll (Jiménez & Ripoll, 2017), menciona qué hay tres tipos de 

aplicaciones móviles y se clasifican en los siguientes:   

 

• Aplicaciones Web 

Las aplicaciones web móviles están diseñadas para ejecutarse en un navegador. para 

dispositivos móviles estas aplicaciones están construidas usando HTML, CSS y 

JavaScript, la misma tecnología utilizada para crear sitios web.  

Una de las ventajas de este enfoque es que el dispositivo no requiere instalación de 

un componente específico o aprobación de cualquier fabricante de aplicaciones 

para publicación y consumo solo se requiere acceso Internet. Además, las 

actualizaciones de la aplicación también se muestran directamente en el dispositivo 

a medida que los cambios se aplican al servidor y disponible inmediatamente.  
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• Aplicaciones Nativas 

Las aplicaciones nativas son aquellas destinadas al uso de una plataforma 

específica, es decir tipo de dispositivo, sistema operativo en uso y su versión. El 

código fuente se compila en un código ejecutable, que es similar para aplicaciones 

de escritorio tradicionales. Todas las funciones del dispositivo (cámara, GPS, 

acelerómetro, agenda, etc.) el acceso a Internet no es absolutamente necesario. su 

actuación es rápida, puede ejecutarse en segundo plano y notificar al usuario si algo 

sale mal se utilizan diferentes lenguajes de programación dependiendo de la 

plataforma. Realidad aumenta en la educación. 

• Aplicaciones Híbridas 

Las aplicaciones híbridas combinan lo mejor de ambos tipos de aplicaciones más 

utilizando tecnologías multiplataforma como HTML, JavaScript y CSS, sin 

embargo, puede acceder a la mayoría de las funciones específicas del dispositivo. 

La capacidad de distribuir la aplicación a través de la tienda de aplicaciones 

reutiliza el código en múltiples plataformas. 

Propiedades de hardware del dispositivo. Una desventaja es que todas las 

aplicaciones usan una sola interfaz 

En la plataforma, la apariencia de la aplicación diferirá de la aplicación original. 

Después de todo, la velocidad de ejecución será más lenta que las aplicaciones 

nativas. 

2.3 Realidad aumentada 

2.3.1 Concepto  

Según Rigueros Bello, C. (2018), la realidad aumentada es una nueva ventana a través de 

la cual se puede ver un mundo más real. Además, la realidad aumentada implica unir el 

mundo real con el mundo virtual a través del procesamiento informático, enriqueciendo la 

experiencia visual y mejorando la calidad de la comunicación. Por otra parte, la realidad 

aumentada es la extensión de los sentidos para percibir la realidad usando información en 

el mundo digital sobre las cosas que rodean a las personas, por lo que la realidad 

aumentada es como una lente a través de la cual puedes ver el mundo (Melo Bohórquez, I. 

M., 2018). 

El autor (Gutiérrez et al., 2018), define que la realidad aumentada está basado en 

metadatos multimedia, AR se refiere al enriquecimiento de la realidad al proporcionar 

información relevante a los usuarios que utilizan dispositivos para el uso diario; puede 

proporcionar muchas capacidades cognitivas que pueden ser ampliamente utilizadas en el 

mundo de la educación, como la capacidad de visualizar conceptos abstractos y objetos 

tridimensionales. 

2.3.2 Tipos de realidad aumentada   

Según los autores Otegui Castillo (Otegui Castillo, 2017), Berrios Zepeda (2020) and 

Tolsan, (2020),  mencionan que existen dos tipos importantes de realidad aumentada que 

son: 
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• La realidad aumentada basada en marcadores: Es un tipo de realidad 

aumentada que emplea marcadores, el proceso comienza con el diseño de 

contenidos de RA el formato puede ser texto, imagen, sonido, video y objeto 3D, 

debe ejecutar o compilar los archivos mediante software de lectura de realidad 

aumentada.  Los marcadores dentro de realidad aumentada se dividen en tres 

grupos la cual la define (Blázquez Sevilla, 2017) :  
Tabla 1 Marcadores 

Los marcadores 

Códigos QR: Son una forma geométrica en blanco y negro incluyen información del tipo 

URL, VCards, mensajes de texto, correos electrónicos, mensajes de texto, 

redes sociales, PDF, MP3 App Store, Fotos, Teléfono, Eventos, Wi-Fi y 

Geolocalización. En el propio diseño, algunas aplicaciones facilitan su 

creación permitiendo imágenes o logotipos en el mismo contenido. 

Markerless NFT Son aquellos activadores de informaciones la cual son imágenes u objetos 

reales.  

Marcadores: 

 

Suelen visualizar de forma geométrica en blanco y negro, en la cual se 

incluyen siglas o imágenes simples. 

Fuente: Elaboración propia 

• La realidad aumentada sin marcadores: Los activadores de AR son imágenes, 

objetos o ubicaciones de GPS. En los últimos años (desde 2009) se han 

desarrollado aplicaciones móviles denominadas navegadores de realidad 

aumentada; Estas aplicaciones utilizan el hardware de los teléfonos inteligentes 

(GPS, brújula y acelerómetro) para localizar puntos de interés en nuestro entorno. 

Cuando el usuario utiliza un teléfono inteligente para tomar fotografías del entorno 

circundante, el navegador muestra puntos de interés (POI) cercanos según el mapa 

de datos Melo Bohórquez, I. M., (2018). 

2.3.3 Características de realidad aumentada  

Según el autor iat20 (2019) menciona las siguientes características de la realidad 

aumentada: 

• “Es una tecnología que superpone elementos virtuales a la imagen real. (“Realidad 

aumentada. ¿Qué es? Características y tipos - IAT”) 

• La imagen se proyecta en 3D, de forma que parece adquirir las capacidades o 

proporciones físicas del entorno. 

• Se relaciona con el contexto, es decir, la información que aparece en el dispositivo 

tiene que ver con los que vemos con nuestros propios ojos”. 

2.3.4 Realidad aumentada en la educación 

Los avances tecnológicos en dispositivos móviles y su declive los precios les permiten 

integrarse de manera efectiva en la capacitación móvil, la transmisión el conocimiento 

presentado visualmente permite a los usuarios aceptar el método es simple, especialmente 

en la nueva generación más expertos en tecnología (Rogueros Bello, 2017). RA permite a 
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los estudiantes interactuar con el entorno visual en tres dimensiones similares a las que 

proporciona el mundo real, les permite experiencia no es sólo la sensación de estar allí; si 

no que una oportunidad para comunicarse con él (Chandrasekera & Yoon, 2018).  

Según (Aguilar Herrera, 2015) La Realidad aumentada en la educación presenta las 

siguientes importancias: 

• Aprendizaje Experiencial 

La RA transforma el aprendizaje de un proceso pasivo a uno activo y experiencial. Permite 

a los estudiantes interactuar con el contenido de manera tridimensional, lo que puede 

ayudar a mejorar la comprensión y retención de la información.  

• Mejora la Comprensión Espacial y Visual 

La RA puede ayudar a los estudiantes a entender mejor conceptos abstractos o difíciles de 

visualizar. Al proporcionar representaciones visuales precisas y manipulables de conceptos 

complejos, facilita la comprensión y el análisis. 

• Motivación 

La novedad y la interactividad de la RA pueden aumentar significativamente el interés y la 

motivación de los estudiantes. Al convertir el aprendizaje en una experiencia más lúdica y 

menos monótona, los estudiantes pueden sentirse más comprometidos y dispuestos a 

participar en el proceso educativo. 

• Colaboración y Trabajo en Equipo 

Algunas aplicaciones de RA están diseñadas para fomentar el trabajo en equipo, 

permitiendo a los estudiantes colaborar en proyectos virtuales en tiempo real, 

independientemente de su ubicación física. Esto no solo mejora las habilidades de 

colaboración, sino que también prepara a los estudiantes para el entorno laboral 

globalizado. 

• Personalización del Aprendizaje 

La RA puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y niveles de habilidad, 

ofreciendo experiencias personalizadas que pueden ayudar a cada estudiante a aprender a 

su propio ritmo. Esto es particularmente importante en aulas inclusivas, donde las 

necesidades educativas varían ampliamente entre los estudiantes. 

2.4 Aprendizaje en la Asignatura de Ciencias Naturales para los 

estudiantes Educación Básica Superior 

En las Ciencias Naturales al igual que las otras áreas de conocimiento se evidencia 

claramente la importancia de planificar, pues se puede organizar de manera coherente lo 

que se quiere lograr con los estudiantes en el aula. 

Son agrupaciones de aprendizajes básicos, definidos en términos de destrezas con criterios 

de desempeño referidos a un subnivel/nivel (Básica Preparatoria correspondientes a edades 

de 5 años, Básica Elemental correspondientes a edades de 6 a 8 años, Básica Media edades 

de 9 a 11 años, Básica Superior 12 a 14 años y BGU). Los bloques curriculares responden 

a criterios epistemológicos, didácticos y pedagógicos propios de los ámbitos de 

conocimiento y de experiencia que abarcan las áreas curriculares. 
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De acuerdo con el currículo del Ministerio de educación se obtuvo los temas principales de 

cada uno de los cursos que son Octavo, Noveno y Décimo pertinentes a educación básica 

superior. 

A continuación se presentara los contenidos del currículo de cada curso, obtenidos de la 

página de ministerio de educación  (Educación General Básica Superior – Ministerio de 

Educación, s. f.): 

2.4.1 Currículo de Octavo 

Tabla 2 Currículo de Octavo año  

CONTENIDOS 

 

 

 

UNIDAD 1 

Los Seres Vivos 

Propiedades de los seres vivos y su 

importancia para el mantenimiento de la vida 

en la Tierra. 

Los niveles de organización de los seres vivos 

El descubrimiento de la célula 

La clasificación de las células 

La estructura celular 

La célula animal y la célula vegetal 

 

 

UNIDAD 2 

La reproducción 

 

La función de reproducción en los seres vivos 

La función de reproducción en el ser humano 

El sistema reproductor masculino 

El sistema reproductor femenino 

El embarazo y gestación 

Higiene del sistema reproductor 

Las infecciones de transmisión sexual 

 

 

UNIDAD 3 

Ecosistema 

 

Componentes del ecosistema 

Dinámica de los ecosistemas 

La materia y la energía en los ecosistemas 

El estudio de los ecosistemas 

Flujo de energía en los ecosistemas 

Ciclos biogeoquímicos 

Ciclos de la materia 

UNIDAD 4 

El espacio exterior  

 

El universo  

Origen y evolución de la Tierra 

Espectro electromagnético 

UNIDAD 5 

Biomoléculas 

 

Biomoléculas inorgánicas 

Biomoléculas orgánicas 

Fechado radioactivo y sus aplicaciones. 

UNIDAD 6 

Física de acción  

 

Estudio de la física 

El Movimiento  

La velocidad  



 

 

 

 

25 

 

La aceleración 

Las fuerzas 

Presión  

Materia y energía  

Fuente: Elaboración propia 

2.4.2  Currículo de Noveno  

Tabla 3 Currículo de Noveno año 

CONTENIDOS 

 

UNIDAD 1 

Niveles de organización en los seres vivos y 

su interacción con el medio ambiente 

 

Niveles de organización: los tejidos 

Nivel de organización ecológico 

La estructura trófica 

El flujo de la materia en los  

Ecosistemas 

Los manglares 

 

 

 

UNIDAD 2 

Cambios en los seres vivos 

 

La evolución 

Teorías de la evolución 

Mecanismos de la evolución 

Las bacterias 

Los antibióticos 

El origen de los hongos 

Los microorganismos y los alimentos 

Los parásitos 

 

 

 

UNIDAD 3 

El impacto del ser humano sobre la vida 

 

Historia de la vida 

El origen de las especies 

La evolución humana 

Impactos ambientales por los seres humanos al 

planeta 

Riesgos ambientales 

La intervención huma en el ciclo del agua  

Impacto sobre los recueros hídricos  

Áreas protegidas como estrategias de 

conservación 

 

UNIDAD 4 

Medio ambiente y cambios climáticos  

Contaminación atmosférica 

Los corrientes marinos 

Biomas  

Biomas del ecuador 

 

UNIDAD  5 

Fuerzas físicas y gravitacionales 

 

Naturaleza de las fuerzas 

Ley de Hooke 

Fuerza resultante de un sistema 

Las fuerzas y el movimiento de rotación 

Fuerzas gravitatorias 

Fuerza y movimiento 
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Aplicaciones de las leyes de Newton 

 

UNIDAD 6 

Electricidad y magnetismo 

 

Fuerza eléctrica 

Fuerza magnética  

Fuerzas fundamentales de la naturaleza 

Corriente eléctrica  

Circuitos eléctricos 

Magnitud eléctrica  

Fuente: Elaboración propia 

2.4.3 Currículo de Decimo  

Tabla 4 Currículo de Decimo año 

CONTENIDOS 

 

 

 

UNIDAD  1 

La clasificación de los seres vivos 

 

El origen de los sistemas de clasificación 

La clasificación taxonómica 

El concepto de especie 

La sistemática y la clasificación de las especies 

La clasificación de los procariotas 

La clasificación de los protistas 

La clasificación de los hongos 

La clasificación de las plantas 

La clasificación de animales 

 

 

 

UNIDAD 2 

La reproducción en los seres vivos 

 

La función de reproducción en los seres vivos 

La reproducción celular 

Los mecanismos de reproducción 

La reproducción de las bacterias 

La reproducción de los protistas 

La reproducción de los hongos 

La reproducción en las plantas 

La reproducción en animales invertebrados 

La reproducción en vertebrados 

UNIDAD 3 

El impacto del ser humano sobre la vida 

Actividades humanas sobre el medio ambiente 

Alexander Von Humboldt: vida y 

descubrimientos 

Indicadores demográficos 

La transición demográfica 

Impactos ambientales 

Riesgos ambientales 

Espacios protegidos 

 

 

 

UNIDAD 4 

La presión  

Los fluidos y sus propiedades  

Fuerzas en el interior de los líquidos  

Las fuerzas de empuje de los líquidos  
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Medio ambiente y cambio climático 

 

La atmosfera y la presión atmosférica  

La materia y la energía 

Las fuentes de energía 

La utilización de la energía 

Intercambios entre calor y trabajo 

 

UNIDAD 5 

Fuerzas físicas y gravitacional 

El carbono 

Hidrocarburos de cadena abierta 

Hidrocarburos de cadena cerrada 

Compuestos oxigenados 

Compuestos nitrogenados  

Isomería  

Derivadas del petróleo 

Los compuestos del carbono  

 

UNIDAD 6 

Electricidad y magnetismo  

 

La forma del planeta tierra  

Formación de la Tierra 

Historia de los continentes  

Historia de la atmosfera y el clima 

Historia de la vida  

La energía interna del planeta  

La litosfera terrestre 

Pruebas de la deriva continental 

Dinámica de la litósfera 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.4 Tipos de aprendizaje  

Aprendizaje significativo: El aprendizaje significativo es un proceso cognitivo que 

desarrolla nuevos conocimientos, para que, sean incorporados a la estructura cognitiva del 

estudiante, conocimientos que solo pueden surgir si los contenidos tienen un significado, 

que los relacione con los anteriores, facilitando la interacción y restructuración de la nueva 

información con la prexistente (Moreira, 2012).  

Aprendizaje cooperativo: El AC es una metodología activa en la que el alumnado, 

agrupado en pequeños grupos con un máximo de 5 componentes, trabajan juntos para 

maximizar su propio aprendizaje y el de sus compañeros/as (Johnson et al. 2014).  

2.5  Análisis de aplicaciones móviles  

2.5.1 Concepto  

 El análisis de aplicaciones móviles se refiere a la elección de datos únicos que representan 

el procedimiento del usuario y el beneficio de la aplicación. Las analíticas de las 

aplicaciones utilizan datos confiables para que los usuarios involucren en ella también 

ofrece informaciones de las aplicaciones, la importancia de la analítica para controlar los 

errores y la actividad de los usuarios, y detectar estos problemas es de gran valor para 

ellos. La analítica de aplicaciones se centra en los usuarios únicos y en la captura de datos 

demográficos, comportamientos e interacciones dentro de la experiencia de usuario de una 

aplicación (By MJV Team 2020). 
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2.5.2 Análisis según los autores  

Para el autor Rigueros (2017), plantea que la realidad aumentada consiste en combinar el 

mundo real con el virtual mediante un proceso informático, enriqueciendo la experiencia 

visual y mejorando la calidad de comunicación. 

Es una tecnología que sobrepone a una imagen real obtenida a través de una pantalla 

imágenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones generados por ordenador (Prendes, 

2015). 

Según el autor Melo Bohórquez (2018), plantea que es una tecnología que busca ampliar la 

actividad de los sujetos con el medio que los sitios para esto se ayudan de la información 

contenida de cada objeto que puede observar o con el que pueda interactuar. 

2.5.3  Métodos de análisis de aplicación  

Según el autor Prendes (2015), destaca algunos métodos para analizar aplicaciones de 

realidad aumentada. 
Tabla 5 Métodos de Análisis 

MÉTODO DE ANÁLISIS 

Pruebas de usabilidad 

Realizar pruebas con usuarios reales para 

evaluar la facilidad de uso, la experiencia 

del usuario y la eficacia de la aplicación 

de RA. Estas pruebas pueden incluir 

tareas específicas que los usuarios deben 

realizar y la recopilación de comentarios 

y retroalimentación. 

Análisis de rendimiento 

Evaluar el rendimiento de la aplicación 

de RA en términos de velocidad, fluidez 

y capacidad de respuesta. Esto implica 

medir los tiempos de carga, el tiempo de 

respuesta de las interacciones y el 

consumo de recursos del dispositivo. 

Pruebas de compatibilidad 

Probar la aplicación de RA en diferentes 

dispositivos y sistemas operativos para 

asegurarse de que funcione correctamente 

en una variedad de entornos. Esto puede 

incluir dispositivos móviles, tabletas y 

auriculares de realidad aumentada. 

Análisis de contenido 

Evaluar la calidad del contenido de la 

aplicación de RA, incluyendo la precisión 

y la relevancia de la información 

proporcionada en la capa de realidad 

aumentada. Esto implica revisar el 

contenido visual, textual y auditivo para 
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asegurarse de que sea útil y adecuado 

para el usuario. 

Pruebas de estabilidad 

Realizar pruebas exhaustivas para 

identificar posibles errores, bloqueos o 

problemas de estabilidad en la aplicación 

de RA. Esto puede implicar la ejecución 

de la aplicación durante períodos 

prolongados de tiempo y someterla a 

diferentes escenarios y condiciones. 

Análisis de interacción 

Evaluar cómo los usuarios interactúan 

con la aplicación de RA y si la 

interacción es intuitiva y efectiva. Esto 

puede incluir el estudio de los gestos, 

movimientos y comandos utilizados para 

controlar la aplicación. 

Análisis de seguimiento y detección 

Evaluar la precisión y la calidad del 

seguimiento y la detección de objetos y 

marcadores en la aplicación de RA. Esto 

implica verificar si la aplicación puede 

reconocer y rastrear correctamente los 

elementos en el entorno real. 

 Fuente: Elaboración propia 

2.5.4 Clasificación las aplicaciones móviles 

Según el autor Villacé (2016),Díaz & Asencio (2018) plantea 15 aplicaciones móviles para 

realidad aumentada que las mismas son: 
Tabla 6 App Móviles de RA 

APLICACIONES MÓVILES DE REALIDAD AUMENTADA 

APLICACIÓNES FUNCIONALIDAD TIPO DE LICENCIA 

Chromville 

Science 

Mediante el uso de la cámara permite 

implementar con Realidad Aumentada 

las fichas que la misma herramienta 

ofrece. 

Libre  

Elements 4D 
Permitirá interactuar con los elementos 

más importantes de la tabla periódica. 
GrLibre atuita y de pago 

Arloonpa 

Colocar contenido virtual en nuestro 

entorno real a través de la cámara de 

nuestro dispositivo. 

Gratuita y de pago 

Aurasma 
Nos permite la visualización y la 

creación de contenidos multimedia 
Libre y de pago 

CoSpaces Edu 
Permite la creación de contenido de un 

entorno 3D y permite crear nuestra 
Gratuita y de pago 
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propia experiencia de realidad virtual y 

realidad aumentada con funciones de 

código por bloques. 

Plickers 

Permite crear cuestionarios en línea para 

posteriormente plantear las preguntas al 

alumnado de manera dinámica y 

atractiva 

Gratuita y de pago 

Quiver 

Hace que el aprendizaje sea divertido al 

combinar la coloración física con la 

tecnología de realidad aumentada para 

crear una experiencia atractiva, 

educativa y mágica. 

Gratuita y de pago 

Assemblr EDU 

Permite presentar lecciones interactivas 

en 3D con fotos, videos y textos en un 

minuto. 

Libre y de pago 

Xplorar 

Nos permite la opción de insertar la 

fuente o insertar la referencia donde 

hemos obtenido dicha información 

Libre y de pago 

Anatomy 4D 

Es una aplicación de realidad aumentada 

utilizada para el estudio de la anatomía 

del cuerpo humano. 

Libre y de pago 

SpaceCraft 3D 

Utiliza animaciones para mostrar cómo 

se puede maniobrar y manipular algunos 

robots de las naves espaciales que 

forman parte del proyecto. 

Libre 

Geolocalización 

Permite determinar y rastrear la 

ubicación geográfica precisa de un 

objeto, persona o dispositivo 

Libre 

ARFlashcards 

Son tarjetas de memorización que 

permiten aprovechar la memoria visual y 

combinarla con información textual de 

manera sencilla y dinámica 

Libre 

Eduloc 

Permite a profesores, alumnos y familias 

poder crear itinerarios, escenarios y 

experiencias basados en la localización. 

Libre 

JigSpace 

Usa realidad aumentada (AR) para 

explorar máquinas, inventos, espacio, 

temas de procedimientos y más. 

Libre  

Object Viewer 

Permite acceder a cientos de ayudas 

didácticas digitales. Los alumnos pueden 

aprender sobre rocas, minerales, 

mamíferos, reptiles, ciclos vitales, 

Libre y de pago 
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células y mucho más por medio de 

diferentes colecciones de prácticos 

modelos 3D. 

Fuente: Elaboración propia 

2.5.5 Herramienta de Análisis de aplicaciones móviles de realidad 

aumentada 

Los análisis de las aplicaciones móviles de realidad aumentada se realizarán mediante, 

Ficha Técnica y Educativa. 

A continuación, presentamos fichas detallas:  

2.5.5.1 Ficha técnica 

Según los autores (Brito Lubo & Pinzón Doncel, 2016; Carrasco Usano, 2015; imovil.co, 

s. f.), plantea que “es un documento en el que se detallan las características o funciones de 

un determinado objeto, producto o proceso funciona como una herramienta para trasmitir 

los datos más relevantes sobre un tema específico”. Las partes de una ficha técnica para el 

analices de aplicaciones son: 

• Nombre de la aplicación:  

•  Desarrollador: Nombre de la empresa o persona responsable de la creación de la 

aplicación. 

• Versión actual: Número de la versión más reciente de la aplicación. 

• Tamaño de la aplicación: Espacio ocupado por la aplicación en el dispositivo 

móvil. 

• Requisitos del sistema: Versión mínima de sistema operativo y especificaciones 

técnicas necesarias para ejecutar la aplicación. 

• Funcionalidades principales: Enumera las principales características y 

funcionalidades de la aplicación. 

• Interfaz de usuario: Evalúa la usabilidad y el diseño de la interfaz de usuario. 

• Seguridad: Evalúa las medidas de seguridad implementadas en la aplicación para 

proteger los datos de los usuarios. 

• Comentarios y valoraciones de los usuarios: Revisa las opiniones y valoraciones 

de los usuarios en tiendas de aplicaciones o en la web. 

• Actualizaciones: Verifica la frecuencia de actualizaciones de la aplicación y la 

disponibilidad de soporte técnico. 

• Costo: Si la aplicación es gratuita o tiene algún costo, especifica el precio y si 

incluye compras dentro de la aplicación. 

2.5.5.2 Ficha Educativa  

Las fichas educativas son herramientas para que cada estudiante pueda desarrollar sus 

competencias técnicas de manera más independiente, con apoyo de sus docentes.  
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Las fichas se enfocan en el desarrollo de los procedimientos para poder conseguir las 

competencias. Según los autores (Aranda Barriga & Samaniego Castro, 2016; Espinosa, 

2014; Gómez et al., 2021), plantea la siguiente ficha educativa para análisis de app: 

• Nombre de la aplicación: 

• Plataforma: Android, iOS u otra. 

• Objetivo educativo: Define el objetivo educativo de la aplicación de realidad 

aumentada. ¿Qué conocimientos, habilidades o competencias se espera que los 

usuarios adquieran o mejoren? 

• Contenido educativo: Evalúa la calidad y relevancia del contenido educativo 

proporcionado por la aplicación. ¿Es preciso, completo y adecuado para el nivel 

educativo objetivo? 

• Interactividad: Examina la interactividad de la aplicación. ¿Proporciona 

actividades interactivas que involucran a los usuarios y promueven el aprendizaje 

activo? 

• Personalización: Analiza la capacidad de la aplicación para adaptar a las 

necesidades individuales de los usuarios. ¿Permite personalizar el contenido o los 

niveles de dificultad? 

• Integración curricular: Evalúa cómo la aplicación se integra con el plan de 

estudios o los objetivos educativos establecidos. ¿Proporciona recursos adicionales 

o actividades complementarias? 

• Imágenes o ilustraciones: Gráficos, diagramas o imágenes relacionadas con el 

tema para facilitar la comprensión visual.  
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGIA 

El presente trabajo de investigación titulado Análisis de aplicaciones móviles basadas en 

Realidad Aumentada para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales para los 

estudiantes de Educación Básica Superior, en este trabajo se realizó el análisis de tres 

aplicaciones móviles para el sistema operativo Android, uno para cada curso los cuales 

son: octavo, noveno y décimo que fueron categorizados para los temas específicos en el 

apoyo del aprendizaje, por lo cual las aplicaciones pasaron por ciertos filtros, en las 

primeras semanas de investigación. 

3.2 Enfoque de investigación 

Cuantitativo 

El Enfoque del presente perfil de investigación es Cuantitativa, porque se aplicó un 

instrumento técnico y se analizó datos obtenidos. 

Según el autor Flores & Anselmo (2019), menciona que el enfoque cuantitativo se 

denomina así porque se ocupan de fenómenos que pueden medirse utilizando métodos 

estadísticos para analizar los datos recopilados. Su propósito más importante es explicar, 

predecir y controlar objetivamente sus causas y predicciones sobre su ocurrencia en base a 

su divulgación y conclusiones sobre el uso riguroso de la medición o cuantificación, tanto 

en la recolección de resultados como en la elaboración, análisis y explicación. 

3.3 Tipo de investigación 

Documental  

Se trató de una investigación documental se realizó una búsqueda de información en libros, 

revistas, artículos científicos, sitios web y más, con la cual se buscó dar una respuesta 

específica a la investigación. 

3.4 Diseño de investigación  

No Experimental 

Según el autor Álvarez-Risco (2020), menciona que las variables de investigación no 

fueron manipuladas, el proyecto de investigación se clasifica como proyecto no 

experimental, es decir, se aplicaron herramientas y técnicas de investigación sin cambiar 

las variables, se analizó y luego se estudió el fenómeno. El principal objetivo es analizar 

las aplicaciones móviles basada en realidad aumentada para el aprendizaje de la asignatura 

de Ciencias Naturales sin la manipulación variables. 

3.5 Alcance de investigación  

Descriptivo 

Fue descriptivo porque el proceso se centró en el análisis de las variables de investigación, 

es decir, el análisis de las aplicaciones móviles. La información sobre la pregunta a 
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estudiar se obtuvo a través de revisión bibliográfico esta variable solo fue estudiado y no 

manipulada (Mata Solís, 2019). 

3.6 Población y muestra 

Población beneficiaria 

La población en esta investigación son las aplicaciones móviles de realidad aumentada 

para los estudiantes de educación básica superior de la Asignatura de la Ciencias Naturales.  

Muestra 

No probabilístico. 

Se seleccionó tres aplicaciones móviles de RA, por esta razón, se considera como muestra 

no probabilístico (Sampieri et al., 2014). 

3.7 Técnica de recolección de datos  

El proceso de recolección de datos se realizó a partir de las siguientes herramientas:  

Revisión documental 

Fichas desde el punto de vista técnico 

Fichas desde el punto de vista educativo 

3.8 Análisis de datos  

3.8.1  Método de análisis 

Análisis Cuantitativo  

3.8.2 Procesamiento de datos 

En la presente investigación de “Análisis de aplicaciones móviles basadas en Realidad 

Aumentada para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes 

Educación Básica Superior”, para recopilar la información se llevó a cabo la recopilación de 

información a través de una búsqueda exhaustiva en diversas fuentes académicas en idioma 

español e inglés. Se utilizaron palabras clave específicas que incluyen 'Aplicaciones 

móviles', 'Realidad Aumentada' y 'Aprendizaje' para identificar y seleccionar los recursos 

pertinentes.  

Para el procesamiento de información se realizó la revisión documental, búsqueda de las 

aplicaciones, para la clasificación de las aplicaciones RA se realizó una tabla, se realizó la 

búsqueda de las fichas de acuerda a ello se pudo seleccionar una aplicación para cada uno de 

los cursos, búsqueda de currículo vigente de EBS, cada una de las aplicaciones fueron 

categorizadas en cada aplicación.  
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CAPÍTULO IV 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.2 Resultados 

En la presente sección se presenta los resultados obtenidos para los cual, se abordó 

métodos de análisis para la selección de aplicaciones se tomó en cuenta el tipo de diseño 

no experimental. Mediante una revisión bibliográfica se encontró 15 aplicaciones móviles 

de realidad aumentada, consiguiente al análisis se tomó 3 aplicaciones más aptas para el 

área de ciencias naturales para los estudiantes de educación básica superior, por otra parte, 

las aplicaciones que no se tomaron en cuenta fue por la razón, que no se contemplan con el 

currículo del Misterio de Educación que algunas aplicaciones, no son amigables, incluso se 

aleja bastante del público objetivo. 

Por otra parte, se optó por aplicaciones más amigables, flexibles y de fácil acceso, por 

tanto, se obtuvo una aplicación móvil de realidad aumenta para cada curso y para los temas 

específicos seleccionados que puede ayudar a la enseñanza de los alumnos mediante el uso 

de la tecnología. A continuación, se presentan las aplicaciones seleccionadas y analizadas 

de acuerdo las fichas: 
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4.2.1 Análisis de Aplicación Quiver  

 
Figura 1  QuiverViosion 

 

 

 
Tabla 7 Ficha Técnica - App Quiver 

Ficha Técnica 

Nombre de la aplicación Quiver 

Desarrollador Quivervision 

Versión actual 6.10 

Tamaño de la aplicación 205MB 

Requisitos del sistema Android 7.0 y versiones posteriores  

iOS 12.0 o posterior 

Funcionalidades principales  La aplicación es responsable de activar la cámara del dispositivo y escanear el colorido dibujo para mostrar la animación 

del personaje en un espacio tridimensional, lo que permite al usuario ver la escena desde cualquier ángulo y disfrutar del 

dibujo dinámico. 

Interfaz de usuario ➢ Menú de selección de dibujos: Al abrir la aplicación, se encuentre un menú que le permita elegir entre varios dibujos o 

plantillas para colorear. Puedes encontrar una variedad de imágenes, desde personajes animados hasta animales y 

escenas naturales. 

➢ Herramientas de coloración: Una vez que selecciones un dibujo, se realizará una pantalla de coloración.  

➢ Coloreo en 3D con realidad aumentada: Uno de los aspectos más interesantes de Quiver es su capacidad para hacer 

que los dibujos cobren vida en 3D mediante la realidad aumentada. Después de colorear una sección específica del 

dibujo en 2D, puedes activar la cámara de dispositivo y apuntar a la página coloreada. La aplicación detectará la imagen 

y mostrará una versión en 3D del dibujo coloreado en la pantalla. 

➢ Controles de visualización en 3D: Mientras la imagen en 3D esté en la pantalla, se pueda interactuar con ella, 

rotándola y ampliándola para verla desde diferentes ángulos. 
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➢ Guardar y compartir: La aplicación generalmente permite guardar las creaciones en la galería del dispositivo y, en 

algunos casos, compartir las creaciones a través de redes sociales o servicios de mensajería. 

Seguridad El primer paso de la seguridad es comprender cómo los desarrolladores recopilan y comparten tus datos. Las prácticas de 

privacidad y seguridad de datos pueden variar en función del uso de la app, la región y la edad. El desarrollador 

proporcionó esta información y podría actualizarla con el tiempo. 

Comentarios y valoraciones de 

los usuarios 

En el Sistema operativo iOS tiene una valoración 3.1 de 5 en la calificación de 5 estrellas. Mientras en el sistema operativo 

Android tiene 17.5k comentarios y una valoración 3. 5 en la calificación de 5 estrellas.  

Actualización 09 enero 2023 

Costo El costo de suscripción depende del plan de licencia que elija y del país en el que viva.  

También ofrece opciones de suscripción anual con descuento. Existe también para la prueba gratuita. 

 

Tabla 8 Ficha Educativa - APP Quiver 

Ficha Pedagógico 

Nombre de la aplicación Quiver 

Plataforma Android 

iPhone Ios 

Objetivo educativo Mediante el uso de la tecnología de realidad aumentada, la aplicación Quiver hace que aprenda una gran variedad de 

temas educativos que sea divertido al permitir que la creatividad y la imaginación de los usuarios. 

La aplicación Quiver es inmersiva, educativa, emocionante e inspiradora: una herramienta imprescindible para el aula o el 

hogar donde los estudiantes pueden desarrollar habilidades y retener conocimientos como nunca.  

Contenido educativo Contiene 50 áreas temáticas, divididas en 3 áreas: 

Plantillas Quiver (formas geométricas, números, animales, vacaciones, aviones, volcanes, etc.) 

Educación (biología, puntos de referencia, clima, geografía, etc.) 

Máscaras tematizadas 

Interactividad ➢ Mejorar el enfoque y la concentración de los estudiantes. 

➢ Facilitar la asimilación de contenidos a través de la experimentación y el descubrimiento. 

➢ Adaptar el proceso de aprendizaje al ritmo de cada alumno 

➢ Aplicación del contenido teórico y mejora de la comprensión del contenido abstracto 
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➢ Crear motivación e interés. 

➢ Fomentar el autoaprendizaje y la autonomía del alumno 

➢ Un proceso dinámico en el aula. 

Personalización Los estudiantes pueden usar sus colores favoritos y personalizar el dibujo a su manera. 

Integración curricular UNIDAD 1 

Los Seres Vivos 

La célula animal y la célula vegetal 

UNIDAD 3 

Ecosistema  

El estudio de los ecosistemas 

UNIDAD 4 

El espacio exterior 

El universo   

UNIDAD 5 

Biomoléculas 

Biomoléculas orgánicas 
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     Imágenes o ilustraciones   

Figura 2 Demostración de App                                                                            Figura 3 Demostración de App Móvil de RA Quiver 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

40 

 

4.2.2 Análisis de Aplicación Assembler Edu 

Figura 4 Assembler Edu 

 

 

 

 
 

Tabla 9 Ficha Técnica - APP Assembler Edu 

Ficha Técnica 

Nombre de la aplicación Assembler Edu 

Desarrollador Jl. Ir. H. Juanda No.477A, Dago, Kec. Cimenyan, Bandung, Jawa Barat 40135 

Versión actual 1.6.1 

Tamaño de la aplicación 282MB 

Requisitos del sistema Android 8.0 y versiones posteriores  

iOS 14.0 o posterior 

Funcionalidades principales ➢ Assemblr EDU trae aprendizaje divertido e interactivo al aula a través de 3D y AR. 

➢ Assemblr EDU es la plataforma única para que estudiantes y profesores disfruten aprendiendo en 3D y Realidad 

Aumentada (AR). 

➢ Con la ayuda de la tecnología de Realidad Aumentada (AR), los maestros pueden presentar lecciones interactivas en 3D 

con fotos, videos y textos en un minuto. Alternativamente, encuentre docenas de planes de lecciones, módulos y 

contenidos educativos gratuitos disponibles en la aplicación. 

➢ Se puede Configurar clases virtuales de acuerdo con las asignaturas, de modo que sea fácil para todos compartir trabajos, 

encontrar cosas y ver lo que está sucediendo.  

➢ Disponible en todos los teléfonos inteligentes con soporte para PC compatible, para que pueda importar o exportar sus 

lecciones desde otros softwares 3D en cualquier momento y en cualquier lugar. 

Interfaz de usuario 1. Página de inicio: Al abrir la aplicación, los usuarios visualizaran página de inicio que podría incluir el logotipo y el 
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nombre de la aplicación "Assembler Edu". Ahí, los usuarios pueden iniciar sesión o registrarse para acceder a sus 

cuentas o continuar como invitados. 

2. Panel de navegación: La aplicación tiene panel de navegación ubicado en la parte inferior o lateral de la pantalla. Este 

panel contiene íconos o pestañas para diferentes secciones de la aplicación. 

3. Perfil: Los usuarios pueden ver su progreso, estadísticas y logros en el aprendizaje del ensamblaje. También pueden 

editar su información de perfil y ajustar la configuración de la aplicación. 

4. Lecciones interactivas: La interfaz presenta lecciones interactivas con texto, imágenes y videos para ayudar a los 

estudiantes a comprender los conceptos de manera visual y práctica.  

5. Biblioteca de recursos: La aplicación tiene una sección con materiales adicionales de diferentes áreas. 

6. Notificaciones: La aplicación podría enviar notificaciones para recordar a los usuarios sobre nuevas lecciones, 

actualizaciones de contenido o eventos especiales. 

7. Ajustes y configuración: Los usuarios podrán personalizar la experiencia de la aplicación, como ajustar el idioma, las 

preferencias de notificación o los detalles de la cuenta. 

Seguridad El primer paso de la seguridad es comprender cómo los desarrolladores recopilan y comparten tus datos. Las prácticas de 

privacidad y seguridad de datos pueden variar en función del uso de la app, la región y la edad. El desarrollador 

proporcionó esta información y podría actualizarla con el tiempo. 

Comentarios y valoraciones de 

los usuarios 

Tiene 848 comentarios y una valoración 4.7 en la calificación de 5 estrellas.  

Actualización 12 junio 2023 

Costo Planes de educación 

Mensuales  

Gratis 

$0 

 

Grupo 

$4.99 

USD / Mes 

Escuela Premium 

$1 

USD / Mes / Plazas 

Año  

Gratis 

$0 

Grupo 

$49.99 

USD / Año 

Escuela Premium 

Desde $12 

USD / Año / Plazas 
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8 MB de 

almacenamiento 

por cuenta 

 

Temas educativos 

limitados  

300 MB de 

almacenamiento 

por puesto 

Temas educativos 

ilimitados 

Acceso ilimitadko a 

la biblioteca 2D y 

3D en Editor 

 

300 MB de almacenamiento por puesto 

 

Temas educativos ilimitados 

Acceso ilimitado a la biblioteca 2D y 3D en Editor 

 

 
Tabla 10 Ficha Educativa - APP Assembler Edu 

Ficha Pedagógico 

Nombre de la aplicación Assembler Edu 

Plataforma Android 

Objetivo educativo Transforma el aula en un patio de recreo digital.  

Crea una experiencia de aprendizaje divertida y mágica. 

Contenido educativo No existe temas específicos, pero si puede trabajar en las siguientes asignaturas Ciencia, biología, física, química, 

matemáticas, STEM, historia, geografía, inglés, educación física y más. 

Interactividad Se puede interactuar en los distintos ámbitos escolares como son: 

Aula: presentación, material didáctico, accesorios de enseñanza, proyecto escolar, tarea, examen AR, examen escolar 

Tareas: proyecto creativo, proyecto grupal, ejercicio 

Materiales impresos: portada del libro de Realidad Aumentada, ilustración de libros, empaques, carteles educativos, 

infografías 

Eventos: póster escolar de realidad aumentada, póster de evento, pancartas, volantes, instalaciones, guías. 

Personalización Se Construye desde cero si le apetece Alternativamente, sea creativo haciendo sus propios modelos desde cero con el Editor 

clásico. Existen miles de formas básicas, colores y texturas, luego transfórmelas en algo increíble. 
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Integración curricular UNIDAD 2 

Cambios en los seres vivos 

Las bacterias 

Los microorganismos y los alimentos 

Los parásitos 

UNIDAD 3 

El impacto del ser humano sobre la vida 

La evolución humana 

Áreas protegidas como estrategias de conservación 

UNIDAD  5 

Fuerzas físicas y gravitacional 

Las fuerzas y el movimiento de rotación 

Fuerzas gravitatorias 

Fuerza y movimiento 



 

 

 

 

44 

 

Imágenes o ilustraciones 

 

4.2.3 Aplicación Object Viewer 

Figura 7 Object Viewer 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6 Demostración de App 

Assembler Edu Figura 5 Recursos de la APP Assembler Edu 
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Tabla 11 Ficha Técnica - APP Object Viewer 

Ficha Técnica 

Nombre de la aplicación Object Viewer 

Desarrollador Merge EDU 

Versión actual 3.4.7 

Tamaño de la aplicación 454MB 

Requisitos del sistema Android 6.0 y versiones posteriores  

iOS 14.0 o posterior 

Funcionalidades principales  Esta aplicación requiere un Merge Cube y un teléfono inteligente o una tableta para jugar. 

Interfaz de usuario ➢ Página de inicio o vista de cámara: Al abrir la aplicación "Object Viewer", los usuarios serán recibidos con 

una vista de cámara en vivo que les permite utilizar la cámara de su dispositivo para ver el mundo real a su 

alrededor. 

➢ Barra de herramientas: Esta barra puede contener botones y opciones para realizar acciones específicas, 

como abrir archivos, guardar, exportar, ajustar la vista, etc. 

➢ Área principal de visualización: Aquí es donde se muestra el objeto 3D o modelo que se está visualizando. 

Puede haber controles de navegación para rotar, acercar o alejar el objeto, así como opciones para cambiar la 

iluminación o los modos de visualización. 

➢ Panel de propiedades: Este panel muestra las propiedades del objeto seleccionado, como su nombre, tamaño, 

materiales aplicados, etc. Aquí también se pueden realizar ajustes y modificaciones en las propiedades. 

➢ Lista de objetos disponibles: Una vez que los usuarios cargan un objeto virtual, es probable que la aplicación 

muestre una lista de objetos disponibles que pueden superponerse en el mundo real. Esta lista podría incluir 

objetos 3D, modelos, personajes u otros elementos virtuales. 

Seguridad La seguridad empieza por entender cómo los desarrolladores recogen y comparten tus datos. Las prácticas de 

privacidad y seguridad de los datos pueden variar en función del modo en que utilices la aplicación, la región 

donde vayas a usarla y tu edad. El desarrollador ha proporcionado esta información y es posible que la actualice 

a lo largo del tiempo. 
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Comentarios y valoraciones 

de los usuarios 

En el Sistema operativo IOS tiene una valoración 5 de 5 en la calificación de 5 estrellas. Mientras en el sistema 

operativo Android tiene 2 comentarios y una valoración 3.3 en la calificación de 5 estrellas.  

Actualización 07 julio 2023 

Costo Gratuita, pero tiene planes 

Object Viewer Premium Monthly 11,99 $ 

Merge EDU Individual 11,99 $ 

Objete Viewer Premium Annual118,99 $ 

 
Tabla 12 Ficha Educativa - APP Object Viewer 

Ficha Pedagógico 

Nombre de la aplicación Object Viewer 

Plataforma Android 

iPhone iOS 

Objetivo educativo Los estudiantes pueden interactuar de forma natural e intuitiva con el contenido digital usando la vista, el 

sonido, la kinestésica y el tacto para un aprendizaje más memorable e impactante. 

Contenido educativo Los estudiantes pueden aprender sobre rocas y minerales, mamíferos, reptiles, ciclos de vida, células y mucho 

más utilizando diferentes colecciones de modelos 3D prácticos.  

Interactividad Object Viewer pone cientos de ayudas digitales para la enseñanza. Los estudiantes también pueden cargar, ver y 

compartir sus propios objetos 3D en Merge Cube. 

Personalización Los usuarios podrán crear su propio objeto en la cual podrán ajustar el tamaño y la escala de los objetos 

virtuales para que se ajusten mejor a su entorno. Esto permitirá a los usuarios cambiar el tamaño del objeto para 

que se vea más grande o pequeño en relación con su entorno real. 

Integración curricular UNIDAD 2 

La reproducción en los seres vivos 

La función de reproducción en los seres vivos 

La reproducción celular 
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La reproducción de los hongos 

La reproducción en vertebrados 

La reproducción en las plantas 

UNIDAD 4 

Medio ambiente y cambio climático 

La materia y la energía 

UNIDAD 6 

Electricidad y magnetismo 

La forma del planeta tierra 
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Imágenes o ilustraciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8 Plantilla de APP Object 

Viewer 

Figura 9 Demostración de la App 

Object Viewer 
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4.2.4 Selección de los contenidos para las aplicaciones móviles con realidad aumentada 

Tabla 13 Selección de contenidos  

 

CONTENIDOS 

APLICACIONES 

 Quiver Assembler Edu Object Viewer 

 

 

 

 

OCTAVO  

UNIDAD 1 

Los Seres Vivos 

 

La célula animal y la célula vegetal 

✓ 

 

  

UNIDAD 3 

Ecosistema 

El estudio de los ecosistemas ✓   

UNIDAD 4 

El espacio exterior  

El universo  ✓   

UNIDAD 5 

Biomoléculas 

Biomoléculas orgánicas ✓   

 

 

 

 

NOVENO 

UNIDAD 2 

Cambios en los seres 

vivos 

Las bacterias  ✓  

Los microorganismos y los alimentos  ✓  

Los parásitos  ✓  

UNIDAD 3 

El impacto del ser 

humano sobre la vida 

La evolución humana  ✓  

Áreas protegidas como estrategias de 

conservación 

 ✓  

UNIDAD  5 

Fuerzas físicas y 

gravitacionales 

Las fuerzas y el movimiento de rotación  ✓  

Fuerzas gravitatorias  ✓  

Fuerza y movimiento  ✓  

 

 

 

 

La función de reproducción en los seres 

vivos 

  ✓ 
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DECIMO 

 

UNIDAD 2 

La reproducción en los 

seres vivos 

 

La reproducción celular   ✓ 

La reproducción de los hongos   ✓ 

La reproducción en las plantas   ✓ 

La reproducción en vertebrados   ✓ 

UNIDAD 4 

Medio ambiente y 

cambio climático 

 

La materia y la energía 

   

✓ 

UNIDAD 6 

Electricidad y 

magnetismo  

La forma del planeta tierra    ✓ 
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4.3 Discusión 

En la presente investigación tuvo como propósito analizar las aplicaciones móviles de 

realidad aumentada para los estudiantes de educación básica superior para la asignatura de 

ciencias naturales. Sobre todo, se pretendió realizar búsqueda de App de RA cuáles son 

aquellos eventos que más se presentaron en el grupo estudiado, con el proyecto pretende 

contribuir al conocimiento existente al realizar un análisis detallado de estas aplicaciones y 

evaluar su efectividad en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

A continuación, se presentará discusiones de los principales hallazgos de este estudio. 

De los resultados que obtuvimos mediante esta investigación, se puede mencionar que con los 

antecedentes presentados no tienen similitud por lo que en la mayoría de las investigaciones 

elegidas se realizaron aplicaciones móviles para mejorar el proceso de aprendizaje mediante 

el uso de realidad aumentada. 

Los resultados obtenidos en nuestra investigación son las aplicaciones móviles de Realidad 

aumenta analizadas para los estudiantes de Educación Básica Superior mediante ficha técnica 

y educativa, se realizó un estudio previo cada una de las aplicaciones, los contenidos que se 

puede tratar en ella, mediante el currículo vigente facilitado por ministerio de educación se 

realizó la integración de los contenidos a las aplicaciones elegidas. 

En la presente investigación tuvo como propósito analizar 3 aplicaciones móviles de realidad 

aumentada, mismas que facilitaran y mejoran el proceso de enseñanza aprendizaje dentro del 

ámbito educativo. Dichas herramientas tecnológicas como: Quivervision, Assemble edu y 

Object Viewer ayudaran a implementar la creatividad en el aula clase de cada uno de los 

cursos, permitiendo que los estudiantes sean los creadores de nuevos conocimientos y 

teniendo como resultado un aprendizaje más significativo. Es importante tener en cuenta que 

los beneficios que nos brinda al momento de implementar e integrar Quivervision en el 

entorno educativo.  

 A continuación, se estarán discutiendo los beneficios de cada una de las aplicaciones:
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DISCUSIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BENEFICIOS 

APLICACIONES 

Quivervision Assembler Edu Object Viewer 

Según Arredondo, (2022) menciona los 

siguientes  beneficios de la aplicación 

Quivervision:  

Trejo González, (2023) presentan los 

beneficios de la aplicación Assembler 

Edu:  

Según el autor Valencia & Salazar, (2022) 

indica los siguientes beneficios de la 

aplicación Object Viewer: 

Fomenta la creatividad y la imaginación en 

los niños al permitirles interactuar con sus 

propios dibujos de una manera novedosa y 

divertida. Estimulando la creatividad y la 

imaginación de los niños al permitirles 

interactuar con sus propios dibujos en un 

entorno en 3D. 

Facilita la colaboración entre 

estudiantes y profesores al ofrecer una 

plataforma digital que permite 

compartir y trabajar en proyectos de 

manera conjunta y en tiempo real. 

 

Facilita la visualización y manipulación de 

objetos en 3D, lo que puede ser útil en 

entornos educativos  

Permitiendo una visualización detallada y 

facilita la comprensión de conceptos 

espaciales y de diseño. 

Puede mejorar la experiencia de 

aprendizaje al ofrecer una forma interactiva 

de explorar conceptos educativos a través 

de la realidad aumentada y visualmente 

atractiva de explorar conceptos educativos. 

Puede promover un entorno de 

aprendizaje más interactivo y 

participativo al permitir a los 

estudiantes contribuir activamente en 

proyectos educativos. Facilita una 

plataforma interactiva para la 

presentación de proyectos y materiales 

educativos en un entorno virtual 

inmersivo. 

Permite a los usuarios examinar objetos 

tridimensionales desde diferentes ángulos y 

perspectivas, lo que puede ser valioso en 

campos como la educación, la ingeniería y el 

diseño, 

ofrece una experiencia de visualización 

interactiva. 

Proporciona una plataforma atractiva para la 

enseñanza de temas complejos al hacerlos 

Ayudará al docente a personalizar la 

experiencia educativa y a adaptarla a las 

Puede servir como una herramienta de 

presentación efectiva al permitir a los 
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más visuales y fáciles de entender para los 

estudiantes promoviendo un enfoque 

práctico y experimental para la educación. 

necesidades específicas de cada 

estudiante 

usuarios mostrar modelos 3D detallados y 

realistas a una audiencia con propósitos 

educativos o de demostración, facilita la 

presentación y la comunicación de ideas 

complejas. 

 

Es importante innovar a los docentes para utilizar herramientas que permitan la mejorar la enseñanza, cabe mencionar que las herramientas 

explicadas anteriormente se pueden utilizar en diferentes cursos ya que solo se realizaría adaptaciones para una comprensión concreta y va a 

variar dependiendo el nivel de estudio y el conocimiento de cada uno de los cursos (Pulido, s. f. 2019). 
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CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones  

➢ Mediante las indagaciones nos permitió seleccionar, las siguientes aplicaciones 

móviles basada en realidad aumenta como son: Quivervision, Assembler Edu, Object 

Viewer   mismas que pueden ser utilizadas para el aprendizaje los estudiantes 

brindando oportunidades para mejorar la calidad de la educación, motivar a los 

estudiantes y enriquecer su comprensión del contenido que ofrece el misterio de 

educación.  

➢ De acuerdo con el análisis técnico y educativo de las dichas aplicaciones móviles 

basadas en realidad aumentada para asignaturas de ciencias Naturales en la educación 

básica superior, estas herramientas enriquecen significativamente las experiencias 

educativas de los estudiantes y promover su desarrollo cognitivo y sus habilidades 

científicas. se pudo evidenciar que poseen un gran potencial para mejorar el proceso 

de aprendizaje, cuando los educadores las seleccionan, implementan y supervisan 

adecuadamente. 

➢ En la clasificación de las aplicaciones móviles basadas en realidad aumentada en 

educación básica superior se pudo concluir que es una estrategia efectiva para así 

poder promover la integración de su uso en la educación, el  impacto positivo de estas 

herramientas en el proceso educativo se puede mejorar eligiendo aplicaciones que 

coincidan con los objetivos de aprendizaje y el plan de estudios actual para que de esa 

manera puedan mejorar  la comprensión de los conceptos y promuevan un aprendizaje 

más significativo y motivado para los estudiantes. 
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5.2 Recomendaciones  

➢ Se recomienda el uso de herramientas tecnológicas innovadoras donde para puedan 

mejorar la calidad y la calidez de la educación para los estudiantes de básica superior 

donde ellos florezcan su propio conocimiento. 

➢ Además, se recomienda capacitar a los docentes sobre el uso correcto de las 

aplicaciones móviles basadas en la realidad aumentada y el beneficio que esta nos 

brinda al incorporarle dentro de la educación, permitiéndonos aprender de una manera 

más interactiva y obteniendo así un aprendizaje más significativo. 

➢ Utilizar diferentes aplicaciones móviles de realidad aumenta nos permita tener la 

interacción con las aplicaciones móviles basadas en la realidad aumentada y así 

promover el uso de herramientas tecnológicas y el impacto positivo que presenta 

dentro del proceso de enseñanza aprendizaje. 
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ANEXOS 

Ficha Técnica 

Nombre de la aplicación  

Desarrollador  

Versión actual  

Tamaño de la aplicación  

Requisitos del sistema  

Funcionalidades principales   

Interfaz de usuario  

Seguridad  

Comentarios y valoraciones de 

los usuarios 

 

Actualización  

Costo  

 

 

Ficha Educativa 

Nombre de la aplicación  

Plataforma  

Objetivo educativo  

Contenido educativo  

Interactividad  

Personalización  

Integración curricular  

Imágenes o ilustraciones  

 


