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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la realidad aumentada como
estrategia didactica en la docencia de Ciencias Naturales, debido a que, la ensefianza
debe ser activa, dindmica que llame la atencién a los estudiantes, a fin de dejar atras las
practicas tradicionales y cambiarlas por un proceso educativo significativo. Por ello, se
realizé una guia didactica que ayuda a utilizar aplicaciones con realidad aumentada
enfocadas en tematicas del area de Ciencias Naturales combinadas con estrategias
didacticas que contribuyen a la mejora del quehacer pedagogico. El trabajo de
investigacién se desarrolld bajo un enfoque mixto. En primera instancia se empleé el
enfoque cualitativo, dado que, se realizo la investigacion en un area humanistica y social
como es la educacion; también se utiliz6 el enfoque cuantitativo, pues se realizd un
anélisis matematico y estadistico de la informacion obtenida, adopta un disefio no
experimental, puesto que no se manipula las variables. Esta investigacion es de carécter
exploratorio, descriptivo, basica, propositiva. En cuanto por el lugar, es de campo y
bibliografico en un tiempo transversal, se emple6 como técnica la encuesta y su
instrumento el cuestionario consolidado en la escala Likert para la recoleccion de
informacidén mismas que se aplicé a doce docentes del area de Ciencias Naturales del
subnivel medio la Unidad Educativa “San Felipe Neri” y posteriormente se realizo la
interpretacion de datos de manera objetiva de las autoras. La investigacion tuvo como
conclusion principal que la realidad aumentada como estrategia didactica contribuye a
la préactica docente en el area de Ciencias Naturales, pues el uso de esta favorece el
desarrollo de competencias, habilidades, y destrezas digitales en los docentes para asi
desarrollar su labor pedagdgico de forma innovadora y motivante.

Palabras claves: realidad aumentada, estrategia didactica, docente, ensefianza, estudiante,
Ciencias Naturales.



ABSTRACT

The present research aimed to evaluate the effectiveness of augmented reality as a didactic
strategy in the teaching of Natural Sciences. Modern teaching should be active and dynamic,
capturing students’ attention and moving away from traditional practices toward a more
meaningful educational experience. To support this goal, a didactic guide was developed to
facilitate the use of augmented reality applications focused on Natural Sciences topics. This
guide was combined with targeted didactic strategies to enhance pedagogical practices. The
research employed a mixed-methods approach. Initially, a qualitative approach was applied,
as the study was conducted in a humanistic and social context, specifically within the field
of education. A quantitative approach was also incorporated to enable mathematical and
statistical analysis of the collected data. The research followed a non-experimental design,
as no variables were manipulated. It was exploratory, descriptive, basic, and propositive in
nature. Regarding its scope, the study was fieldbased and bibliographic, conducted within a
cross-sectional timeframe. Data collection was carried out using a survey technique, with a
Likertscale questionnaire administered to twelve Natural Sciences teachers at the middle
sublevel of the “San Felipe Neri” Educational Unit. The collected data were objectively
interpreted by the authors. The study concluded that augmented reality, when used as a
didactic strategy, enhances teaching practices in the Natural Sciences. Its implementation
fosters the development of competencies, skills, and digital abilities among teachers,
enabling them to perform their pedagogical work in an innovative and engaging manner.

Keywords: augmented reality, didactic strategy, teacher, teaching, student, Natural Sciences
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CAPITULO |
INTRODUCCION

La presente investigacion explora sobre la realidad aumentada como estrategia didactica,
debido a que el docente en el area de Ciencias Naturales debe ser capaz de compartir y
comunicar la informacion a través de diferentes medios y en lo posible con el uso de las
TIC’s, Por efecto, la realidad aumentada puede transformar las practicas educativas
tradicionales por una estrategia practica y activa, puesto que permite crear experiencias
interactivas, aumentando el interés y la motivacion por la asignatura, beneficiando tanto al
docente como al estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El objetivo de la investigacion fue determinar la realidad aumentada como estrategia
didactica en la docencia de Ciencias Naturales del subnivel medio de la Unidad Educativa
“San Felipe Neri”. Al mismo tiempo, se diagnostico las estrategias didacticas utilizadas por
los docentes y se investigo aplicaciones con realidad aumentada que puedan ser empleadas
en la ensefianza de la asignatura, por tanto, se elabor6 una Guia Didactica para que los
educadores logren utilizar la realidad aumentada como estrategia didactica a la hora de
ensenar.

Por otro lado, la variable de la investigacion: realidad aumentada es una nueva
tecnologia que al implementarla en el ambito educativo podra contribuir positivamente a la
mejora de la ensefianza y a un aprendizaje activo y significativo del area de Ciencias
Naturales. De la misma forma, las estrategias didacticas son fundamentales durante un
proceso educativo, puesto que, permiten a los docentes explicar con claridad y facilidad
diversas tematicas, por tanto, sirven de apoyo para que los estudiantes comprendan y
adquieran conocimientos.

La investigacion tiene una trascendencia e impacto social y significativo, dado que,
con esta investigacion se pudo contribuir a la mejora del proceso de ensefianza de area de
Ciencias Natrales a través del uso de realidad aumentada como estrategia didactica. El
trabajo de investigacion se desarrollo en base a seis capitulos:

Capitulo I: Se presenta la introduccion, los antecedentes de investigaciones que son
fundamentales para sustentar el proyecto, junto con el planteamiento del problema en sus
tres niveles, macro, meso y micro. También en este capitulo se desarrollé la justificacion del
estudio y los objetivos del proyecto de investigacion.

Capitulo I1: Dentro de este capitulo se desarrollé el marco teérico correspondiente
a las dos variables de estudio, considerando un indice de contenidos de la variable
independiente: realidad aumentada, y la variable dependiente: estrategia didactica. La
informacidn se recopil6 de diversas fuentes como articulos cientificos, tesis, sitios web, etc.
Ademas, incluye las opciones e ideas de las investigadoras.

Capitulo I11: En este se detalla la metodologia de la investigacion, presentando asi
un enfoque mixto donde se combiné el enfoque cualitativo y cuantitativo, siendo de disefio
no experimental, de caracter descriptivo, exploratorio para realizar una investigacion basica
y propositiva, transversal, de campo, bibliografica y documental. De la misma forma se
abordo la poblacion y muestra del estudio, y también la técnica e instrumento de recoleccion
de datos.
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Capitulo 1V: Se presenta el andlisis y discusion de resultados obtenidos mediante el
instrumento de recoleccion de datos, donde se realizo cuadros estadisticos y graficos para
interpretar la informacion recopilada de los sujetos de estudio.

Capitulo V: Corresponde a las conclusiones y recomendaciones del estudio, mismas
que estan vinculadas estrechamente con los objetivos de la investigacién; se detalla una
conclusion general y tres especificas, en las cuales se evidencian los resultados de la
investigacion. De igual manera, las recomendaciones se alinean con las conclusiones, a fin
de que los docentes puedan trabajar con una tecnologia innovadora como la RA.

Capitulo VI: Propuesta, se presenta una guia didactica para los docentes de basica
media del area de Ciencias Naturales, misma que esta disefiada con temas especificos del
Curriculo Nacional, utilizando diversas aplicaciones con realidad aumentada como
estrategia didactica permitiendo que las clases sean mas activas y logren un aprendizaje
significativo.
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1.1. Antecedentes de investigaciones anteriores

Los antecedentes de la presente investigacion se analizaron en tres contextos a nivel macro,
meso y micro.

1.1.1. Antecedentes macro

Rivas, Gértrudix, y Gértrudix (2021) en la revista electronica de tecnologia educativa. e-
ISSN 1135-9250, nimero 76, en su trabajo de investigacion titulado “Analisis sistematico
sobre el uso de la realidad aumentada en la Educacion Infantil” desarrollado en Espafia, se
tuvo como objetivo investigar sobre la realidad aumentada en Educacion Infantil como
tecnologia en auge. En esta investigacion se empleé como metodologia un enfoque mixto,
es decir, cualitativo y cuantitativo, con los cuales se realiz6 una revision sistematica de 49
documentos. En relacion con los resultados, se obtuvo que la realidad aumentada utilizada
para la ensefianza permite a los estudiantes mejorar habilidades espaciales y auditivas,
manipular y explorar contenidos que despiertan su curiosidad e interés. Los autores
concluyen con que el uso de la realidad aumentada permite llevar a los estudiantes un
aprendizaje experiencial y motivador, puesto que se involucran elementos virtuales a nuestro
contexto.

Ademas, en Espafia, en la revista cientifica “Contextos Educativos”, los autores
Rivadullay Rodriguez (2020) en su trabajo de investigacion “La incorporacion de 1a realidad
aumentada, en las clases de ciencias”, tuvieron como objetivo explorar y analizar las
percepciones de un grupo de docentes de la primaria y secundaria sobre la realidad
aumentada destacando las ventajas que ofrece dicha tecnologia. En esta investigacion han
participado 806 profesores; ademas, como instrumento para la recoleccion de datos, se
implementd un cuestionario. Como conclusién, los investigadores mencionaron que la
mayor parte de los docentes no han incorporado la realidad aumentada en sus clases, no
obstante, quienes lo han utilizado destacan la motivacion del estudiante y la mejora de su
accion formativa. La mayoria de los profesores nunca han recibido capacitaciones para el
uso de dicha aplicacion.

1.1.2. Antecedentes meso

Continuando con el nivel macro, en el pais de Colombia, en la Universidad de Cartagena los
autores Santamaria, Soto, y Petro (2021), desarrollan en su investigacion titulada “La
realidad aumentada como estrategia didactica para fortalecer la practica pedagdgica de los
docentes de basica primaria de la institucion educativa Francisco Jose de Caldas de Momil-
Cordoba”. Implementaron una propuesta pedagogica basada en la realidad aumentada para
los docentes, se plante6 como objetivo fortalecer la practica pedagogica por medio del uso
de diversas aplicaciones con realidad aumentada como estrategia didactica en los docentes
de béasica primaria. Este estudio tuvo un enfoque cualitativo, basandose en un modelo de
investigacidn-accién pedagogica, asi mismo, se emple6 una muestra de 18 docentes de
basica primaria en la Institucion Educativa Francisco José de Caldas y se recopil6 a través
de un cuestionario. Los resultados que se obtuvieron de esta investigacion demuestran que
la realidad aumentada es una estrategia didactica que mejora y transforma los procesos de
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ensefianza y aprendizaje en cualquier area y contribuye al fortalecimiento de habilidades y
competencias digitales para los docentes y estudiantes.

De igual manera, en el pais de Colombia en la Universidad de Santander se encontré
a Burgos y Cancino (2021) quienes en su investigacion titulada “La realidad aumentada en
el aprendizaje de Ciencias Naturales para estudiantes de grado tercero de la institucion
educativa Fray Bartolomé de Igualada, municipio de Sibundoy Putumayo”, tuvo como
objetivo fortalecer los procesos de ensefianza en el area de Ciencias Naturales adaptado al
entorno natural, en los estudiantes del grado tercero de la institucion mediante el uso de las
TIC’s en su préactica pedagdgica. La investigacion tuvo un enfoque cualitativo de tipo
exploratorio y descriptivo. La poblacion fue de 5 estudiantes y un docente. Ademas, se
empled como técnica la entrevista a los estudiantes y al docente para obtener su perspectiva
sobre “ANIMA TIC” con la tematica de “El reino animal”. Los autores determinaron como
conclusion que, al implementar el uso de realidad aumentada en la ensefianza de Ciencias
Naturales los estudiantes demostraron un alto interés por las tematicas y el uso de
aplicaciones tecnoldgicas.

1.1.3. Antecedentes micro

En Ecuador, en la Universidad Nacional de Chimborazo de la Facultad de Ciencias de la
Educacién Humanas y Tecnologias, carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Informatica, se encuentra una tesis realizada por Yaucan (2022), titulada “Uso de la realidad
aumentada en el aprendizaje hibrido de las Ciencias Naturales en octavo afio de Educacion
General Basica”. Tuvo como objetivo usar la realidad aumentada en el aprendizaje hibrido
de las Ciencias Naturales en octavo afio de Educacion General Bésica; el estudio se realizd
desde un disefio no experimental, pues se estudio el problema tal y como se da en el contexto
natural, a este disefio también se lo conoce como ex post facto, la investigacion fue
exploratoria, documental y bibliografica. Los resultados de esta investigacion demuestran
que para mejorar las practicas educativas, los docentes deben hacer uso de recursos
tecnoldgicos como lo es la realidad aumentada, pues es un apoyo fundamental al impartir
los conocimientos del area de Ciencias Naturales, asi como también se concluye que la
aplicacion de la RA en el aprendizaje permite crear contenidos curriculares de manera
innovadora para que los estudiantes puedan visualizar las iméagenes en tercera dimension,
generando un aprendizaje significativo.

Finalmente, en Riobamba, en la Universidad Nacional de Chimborazo de la Facultad
de Ciencias de la Educacion Humanas y Tecnologias, para la obtencidn de una Maestria en
Pedagogia Mencion Docencia Intercultural, se encuentra un trabajo de investigacion
realizado por Chacha (2020) titulado “Guia de Estrategias Didacticas Interculturales para el
Aprendizaje de Ciencias Naturales en Estudiantes de Educacion General Basica Media de la
Unidad Educativa Hispanoamérica”. El objetivo principal que persiguid esta investigacion
fue proponer una guia de estrategias didacticas interculturales para mejorar el aprendizaje de
Ciencias Naturales en estudiantes de educacion basica media en la Unidad Educativa
Hispanoamérica Riobamba. La metodologia empleada se basé en un enfoque cualitativo con
un disefio no experimental, la investigacion fue de tipologia descriptiva y de nivel
propositivo, de campo, bibliografica y documental con un tiempo transversal, a su vez, esta
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aplicé un método deductivo y de razonamiento l6gico. Se considerd la poblacidn total de la
Unidad Educativa Hispanoamérica, con un nimero de 344 estudiantes; empleando una
muestra de 57 estudiantes, se recopild la informacion a través de la técnica de observacion y
como instrumento un cuestionario y una entrevista. El resultado principal de la investigacion
demuestra que al implementar estrategias didacticas en los diferentes temas mejora
notablemente el desarrollo de la inteligencia naturalista de los estudiantes, mejorando asi su
rendimiento académico. La autora concluye que, al incluir estrategias didacticas como
encuestas, mapas mentales y debates, mejoran el proceso académico de los educandos.

1.2. Planteamiento del problema

La realidad aumentada en los ultimos afios ha evolucionado en varios aspectos, que van
desde el tecnoldgico hacia otros como la medicina, lo social, lo cultural y en el campo
educativo, donde ha demostrado tener un impacto significativo y positivo, puesto que
conlleva un aprendizaje més dinamico, activo y participativo para el educando. Segun
Ledesma, Litardo, y Villacres (2023) mencionan que la realidad aumentada se describe como
un entorno diseflado para innovar el proceso educativo al ofrecer una experiencia de
aprendizaje mas atractiva y efectiva dentro de los salones de clase.

Bajo lo citado, la realidad aumentada ofrece aspectos positivos, debido a que, permite
laintegracion de la tecnologia, logrando ofrecer un clima de aprendizaje efectivo, motivador,
activo, practico y vivencial. Por tanto, para esta investigacion se considerd tres niveles:

En el Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA) en el afio
2018, se identificd que en paises de Latinoamérica como Chile y Uruguay, son los Unicos
paises que presentan un porcentaje considerable con respecto a los conocimientos en el area
de Ciencias Naturales, mientras que, en otros paises latinos, no se refleja que los estudiantes
hayan adquirido conocimientos satisfactorios en la asignatura (Instituto Nacional de
Evaluacién Educativa, 2018). Esto denota que en Ecuador existe una baja calidad en cuanto
a la ensefianza y aprendizaje, puesto que, se sigue utilizando estrategias tradicionalistas,
limitando habilidades y capacidades de los educandos en esta asignatura.

En América Latina en paises como, México, Brasil, Colombia y Argentina, se esta
trabajando con realidad aumentada como estrategia; asi mismo, han surgido las primeras
empresas especializadas en crear aplicaciones con realidad aumentada. Los docentes se
sumergen cada vez mas en utilizar e incorporar en su practica educativa, debido a que tiene
un impacto positivo en el aprendizaje de las ciencia s, Sin embargo, en Ecuador no se ha
implementado debido a que su utilizacion es casi inexistente en el ambito educativo
(Chicaiza Vinueza et al., 2022).

En Ecuador se presentaron los resultados de la prueba Instituto Nacional de
Evaluacién Educativa (INEVAL) Ser Estudiante 2022-2023, misma que refleja un bajo
indice de rendimiento académico con respecto al area de ciencias naturales en el nivel medio
de Educacion General Bésica, debido a que, no alcanzan el promedio minimo (700 puntos),
es decir, que los estudiantes no alcanzan las destrezas imprescindibles para lograr obtener
un buen resultado académico. A traveés, de este analisis se considera que esta problematica
se da porque las estrategias que utilizan los docentes en Ecuador son tradicionales y pasivas
dando como resultado desmotivacién y fracaso escolar (INEVAL, 2023).
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Con base a lo antes mencionado, la tecnologia es eficiente en los Gltimos afios, pero
en la practica educativa sigue existiendo falencia. Tal como menciona Salas (2020), existen
docentes que a pesar de que tienen acceso a recursos tecnoldgicos no integran en sus
procesos de ensefianza y aprendizaje, debido a que sienten miedo y no se sienten preparados.
También al querer utilizarlos, tienden a tener signos de tecnofobia.

Desde el analisis empirico de las autoras durante el periodo de préacticas
preprofesionales en la Unidad Educativa “San Felipe Neri”, se ha observado que los docentes
no implementan estrategias didacticas de ensefianza innovadoras en el area del conocimiento
de Ciencias Naturales. A pesar de que la institucién cuenta con recursos digitales, los
educadores optan por una ensefianza tradicionalista, basada en textos escolares, clases
magistrales, etc., lo cual hace que las clases sean mondtonas, poco participativas, sin
motivacidn para el estudiante, oponiéndose a lo que dice el Ministerio de Educacion que en
el area de Ciencias Naturales el docente debe ser capaz de acceder a diversas fuentes de
informacién, con el fin de llegar a conclusiones fundamentadas y comunicar los hallazgos a
través de diferentes medios y en lo posible con el uso de las TIC, de ahi la importancia de
acercar al estudiante a la realidad aumentada (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Concomitante a la anterior cita, Arteaga, Armada y Martinez (2016) mencionan que
la ensefianza de las ciencias tiene el deber ineludible de preparar al estudiante para la vida 'y
esto no solo se logra transmitiéndole conocimientos, sino desarrollando nuevas estrategias
didacticas que les permitan buscar conocimientos a partir de problemas practicos en su
entorno, a fin de que logren aplicar la ciencia en la vida. Por tanto, la ensefianza de las
Ciencias Naturales dentro de los establecimientos educativos necesita una renovacion, no en
sus contenidos, sino en la forma en la que los maestros comparten sus clases.

Bajo este contexto surge la necesidad de estudiar la realidad aumentada como
estrategia didactica para aportar a los procesos docentes del area de Ciencias Naturales.

1.3. Justificacion

El trabajo investigativo presenta gran relevancia, debido a que se realizo un estudio sobre la
realidad aumentada como estrategia didactica, esta tematica surge a partir de la identificacion
de la falta de estrategias en la ensefianza de Ciencias Naturales en la Unidad Educativa “San
Felipe Neri”, asi como también los docentes no tienen conocimiento sobre estrategias
tecnoldgicas y han dejado que la ensefianza de la materia sea netamente tedrica y nada
practica. Tomando en cuenta este problema encontrado en los salones de clase durante el
proceso de las préacticas preprofesionales, se pretende contribuir al cambio del proceso de
ensefanza.

El trabajo investigativo es de suma importancia porque, al integrar la realidad
aumentada como estrategia didactica, permite nuevas oportunidades para enriquecer el
proceso de ensefianza. Este objeto de estudio genera que los docentes incorporen
aplicaciones tecnoldgicas en las clases de Ciencias Naturales, contribuyendo a una
educacion activa.

A la vez, es importante mencionar que la educacion del siglo XXI requiere que se
implementen aplicaciones tecnoldgicas en el aula de clase, dado que son fundamentales en
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la formacidn de los estudiantes, pues actualmente la tecnologia esta en su diario vivir, por
tanto, es esencial que esta sea utilizada para una educacion integral de los nifios.

Por otra parte, los beneficiarios directos de esta investigacion son los docentes,
puesto que el proyecto de investigacion ofrece a los profesores una guia didactica con la
implementacién de la realidad aumentada para el aprendizaje activo y significativo. Asi
mismo, indirectamente se benefician los estudiantes, porque aprenden de forma mas
dinamica, se aumenta el interés y la motivacion por la asignatura de Ciencias Naturales.

El trabajo investigativo presenta gran factibilidad, debido a que se cuenta con una
vasta informacion bibliografica que denota la importancia de utilizar la realidad aumentada
como estrategia didactica en el campo educativo, misma que presenta resultados positivos
en cuanto al cambio del proceso de ensefianza, al accionar docente y al aprendizaje de los
educandos. Asi mismo, se contd con la autorizacion para acceder a la Unidad Educativa “San
Felipe Neri”, para lograr recopilar informacion que contribuyeron significativamente a la
investigacion.

Por tanto, este trabajo investigativo es original porque se investigd y analizé sobre
una aplicacion tecnologica (realidad aumentada) como una estrategia didactica para los
docentes. A pesar de que existen temas de investigacion previos, este trabajo se enfoca
exclusivamente en el area de Ciencias Naturales.

Esta investigacion contribuye significativamente en el campo educativo y sobre todo
en el area de Ciencias Naturales, dado que la realidad aumentada es una aplicacion que
facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje, y también la mejora de la préactica educativa
de los docentes de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”. Por tanto, se realizé una guia
didactica, para el uso de aplicaciones con la realidad aumentada como estrategia didactica
para los docentes, puesto que enriquece la practica pedagdgica, mejora la calidad de la
ensefianza, la motivacion y el interés por aprender de los educandos.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General

Determinar la realidad aumentada como estrategia didactica en la docencia de
Ciencias Naturales del subnivel medio de la “Unidad Educativa San Felipe Neri”
periodo 2024-2025.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar las estrategias didacticas utilizadas por los docentes de Ciencias
Naturales del subnivel medio de la “Unidad Educativa San Felipe Neri”.

o Identificar aplicaciones con realidad aumentada empleables al area de
Ciencias Naturales.

e Elaborar una guia didactica para el uso de aplicaciones con realidad aumentada
como estrategia didactica.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO
2.1. Estado de arte

Para el analisis del estado del arte se considera cada una de las variables con respecto a:
realidad aumentada y estrategia didactica. A continuacion, se presentan investigaciones tanto
a nivel macro, meso y micro, las cuales ayudaron a fundamentar el marco tedrico y tener un
conocimiento vasto del objeto de estudio.

A nivel internacional, en Espafia, en la revista cientifica Zona Proxima namero 35,
en el afio 2020, segin Mendoza, A, con el tema titulado “Potenciacion de los aprendizajes
de las Ciencias Naturales utilizando la realidad aumentada como estrategia didactica”,
destaca la pertinencia de utilizar aplicaciones con realidad aumentada en el entorno
educativo, puesto que, tienen como objetivo principal motivar a los estudiantes en el
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales. Los resultados fueron positivos, ya que
se logré obtener un alto rendimiento en los estudiantes y desarrollar conocimientos
duraderos, asi como también, aumenta la mejora significativa en las estrategias didacticas
de los docentes (Mendoza, 2022).

Por el contrario, en el pais de Colombia, en la Universidad de Cartagena, segun
Santamaria, Soto, y Petro (2021), en su investigacion con el titulo de “La realidad aumentada
como estrategia didactica para fortalecer la practica pedagogica de los docentes de basica
primaria de la Institucion Educativa Francisco José de Caldas de Momil — Cordoba”.
Implementaron una propuesta pedagdgica para los docentes debido a que evidenciaron que
las estrategias didacticas empleadas por parte de los profesores en la ensefianza son pasivas
y tradicionales. Con la propuesta buscaron fortalecer la practica pedagogica a través de una
aplicacion tecnoldgica que es la realidad aumentada como estrategia didactica, puesto que
es motivante, dinamica e innovadora para el aprendizaje de los estudiantes. Como resultado
obtuvieron que la realidad aumentada ayuda a la transformacién y mejoramiento de los
procesos de ensefianza apoyandose de este tipo de recurso tecnoldgico; ademas, contribuye
al fortalecimiento de habilidades tecnoldgicas por parte de los docentes.

En Machala, En la Universidad Técnica de Machala de la Facultad de Ciencias
Sociales, se aprecia un trabajo de investigacion titulado “realidad aumentada como
Estrategia Didactica para la Ensefianza de Ciencias Naturales del Séptimo afio de Educacion
Basica” de los autores Jimenez y Ajila (2023), en dicha investigacion se menciona que el
uso de la realidad aumentada como estrategia didactica presenta aspectos positivos para
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a que se demuestra que al utilizar
la realidad aumentada como una estrategia didactica se mejora, refuerza y facilita las
practicas pedagdgicas y la labor de los maestros, asi como también, se estimula la motivacion
e interés de los estudiantes, fomentando asi un desarrollo conductista y constructivista.
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2.2. Realidad Aumentada
2.2.1. Conceptualizacion de realidad aumentada

La realidad aumentada es la combinacion de informacién digital e informacién fisica en
tiempo real mediante dispositivos tecnoldgicos. Por tanto, la realidad aumentada aloja
informacién digital en el mundo real, afiadiendo capas de informacién digitales sobre la
realidad, a fin de que los usuarios que utilicen este tipo de tecnologia logren interactuar con
elementos virtuales desde su entorno fisico a tiempo real. La realidad aumentada enriquece
informacion que ya existe en el entorno fisico, incluyendo informacion virtual disponible en
los dispositivos tecnoldgicos, es decir que el contenido o los elementos digitales aumentan,
complementan y mejoran la informacion que posee el contenido real (Cabero & Barroso,
2016).

Partiendo de esto, se debe conocer que la realidad aumentada es una tecnologia
revolucionaria que integra elementos virtuales y del mundo real, mediante un proceso
informéatico que permitira enriquecer experiencias, brindando una amplia proyeccion de
informacion, ya sean con iméagenes, graficos, personas, animales ya extintos y textos sobre
el mundo fisico, que las personas podran visualizar mediante un dispositivo tecnoldgico
como un teléfono inteligente, un computador, tablet, etc.

Santamaria, Soto, y Petro (2021), por su parte, definen a la realidad aumentada como
una estrategia didactica que brinda a los docentes de basica aplicaciones basadas en una
tecnologia emergente, las cuales les permiten afianzar y transformar los procesos de
ensefianza y aprendizaje de cualquier area y nivel educativo, rompiendo las barreras de
tiempo y espacio en los entornos educativos. Con el desarrollo y uso de la realidad
aumentada como estrategia didactica, se contribuye al fortalecimiento de competencias,
habilidades y destrezas digitales en los docentes para asi desarrollar su labor pedagdgica de
forma innovadora y motivante.

La aplicacién de la realidad aumentada en la educacion como estrategia didactica
innovadora tal como lo mencionan, Rodriguez et al (2023), permite la participacion activa,
el trabajo colaborativo, mejora la motivacion hacia el aprendizaje, aumenta la concentracion
y la actitud de los estudiantes al momento de aprender contenidos con realidad aumentada.

2.2.2. Caracteristicas

Segun Luque (2020) la realidad aumentada presenta una serie de caracteristicas, entre
estas las siguientes:

o Combina elementos fisicos tangibles con elementos virtuales.

o Se complementa la presentacién del mundo real con informacion digital, entre
estas las imagenes, videos, sonidos, modelos 3D.

o Los usuarios pueden observar elementos que no existen en el presente a
tiempo real, asi como también permite la interrelacion con estos.

o Es versatil, debido a que facilita su adaptacién y aplicacion en diversos
ambitos, ya sea social, econdmico, empresarial, turistico y especialmente en educacion.

o Se caracteriza también por ser contextual, es decir, que relaciona la

informacion virtual con el contexto.
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2.2.3. Elementos de la realidad aumentada

Rodriguez, Guerrero y Olmos (2020), mencionan que para tener acceso al uso de la
realidad aumentada son fundamentales los siguientes elementos.

o Dispositivo movil que permita el uso de la camara: Permitird captar las
imagenes en el mundo real.

o Marcador: Imagenes y referencias geograficas; se incluyen a estos los
cddigos QR, GPS.

o Software: Hace énfasis al conjunto de programas informéticos que haran
posible el funcionamiento y proceso de generar la realidad aumentada. Con este se puede
observar la informacion que se asocié a los marcadores.

o Pantalla: Este es un elemento fundamental debido a que muestra o proyecta
el resultado de la combinacion de los elementos del mundo real y los virtuales.

2.2.4. Ventajas de realidad aumentada

La realidad aumentada ha tenido un impacto significativo en diversos campos obteniendo
buenos resultados. A continuacion, se presentan las ventajas en tres areas del conocimiento.

En el campo del comercio electronico, implementan la realidad aumentada para
mejorar la experiencia del cliente, como menciona Fernandez (2019), puesto que beneficia
a la empresa a tener mejores incrementos econémicos, asi como también, mejor visibilidad
de la marca. Con todo ello proporciona informacion pertinente a los clientes y va acorde a
las tendencias.

Mientras que en el area de medicina ofrece ventajas para profesionales de la salud y
pacientes, como lo sefiala Nufiez (2021) las aplicaciones con realidad aumentada son
importantes para comprender y visualizar de mejor manera informacién de diferentes partes
del cuerpo humano, asi como también explicar mejor a sus pacientes las enfermedades que
tienen y los tratamientos que deberian seguir.

Finalmente, dentro del ambito educativo, trae consigo una serie de ventajas; entre
estas: permite a los docentes realizar una mejor explicacion de los temas que va a compartir
con los educandos. Con esto favorece el desarrollo critico de los estudiantes, mejora la
comprension de los contenidos de las asignaturas, puesto que se logra captar de mejor
manera la informacion de cada tema, estimula la motivacion, el entretenimiento y promueve
la colaboracion.

Otra ventaja de la realidad aumentada es el ahorro del tiempo en la ensefianza, debido
a que, al mejorar la comprension, se puede aprovechar el tiempo en otras cosas que no se
hayan comprendido para que el aprendizaje de cada estudiante sea mas efectivo. La realidad
aumentada permite crear nuevos entornos educativos, significativos y vivenciales, donde los
docentes y estudiantes interacten y experimenten con objetos virtuales y objetos fisicos (L.
Rodriguez et al., 2020).

2.2.5. Dificultades de la realidad aumentada

Las dificultades al implementar la RA en las distintas areas son las siguientes:

29



En el &rea del comercio electronico hay una dificultad, segin Fernandez (2019), al
utilizar la RA los clientes pueden encontrar fallas en el sistema o inconsistencias. Esto se
debe a que el hardware no tiene tanta potencia, y los Unicos ordenadores o teléfonos moviles
que tienen un hardware de alto rango son los de gama alta, lo que imposibilita a los demas
usuarios experimentar una mejor visibilidad en cuanto a la marca.

Ademas, en el area de la salud tiene dos obstaculos que impiden que la realidad
aumentada continué desarrollando su uso. Segun Nufiez (2021), el primer obstaculo es la
informacion deficiente que tienen los doctores sobre esta aplicacion y su funcionalidad y,
por otro lado, es el costo de las aplicaciones, trayendo una inversion econémica grande lo
que impide su funcionamiento en este ambito.

En el &ambito académico, los docentes no cuentan con la capacitacion adecuada para
incluir y trabajar con la realidad aumentada al momento de ensefiar los diversos contenidos.
Ciertos recursos de realidad aumentada llevan consigo grandes esfuerzos y tiempo para
disefarlos, asi como también resultan costosos y poco factibles.

Ademas de esto, para tener acceso al uso de la realidad aumentada se requiere de
dispositivos que ciertas instituciones no poseen. Por otro lado, se ha evidenciado que el mal
y excesivo uso de la realidad aumentada puede causar que las personas pierdan la dimensién
de donde estan llevando a cabo una actividad, al estar interactuando con elementos virtuales
dentro de un mundo fisico. Por tanto, algunos docentes no ven adecuado implementarlo en
el proceso de ensefianza, puesto que perderia el objetivo del aprendizaje (L. Rodriguez et al.,
2020).

2.2.6. Tipos de realidad aumentada

Galeote (2020), propone tres tipos de realidad aumentada:

Realidad aumentada estatica: Los objetos virtuales tridimensionales no tienen
movimiento ni interaccion en la pantalla. Este tipo de realidad aumentada funciona con
marcadores QR para que un dispositivo movil lo escanee y la imagen aparezca en la pantalla.

La publicidad en revistas o los catalogos de productos utilizan este tipo de realidad
aumentada, debido a que ciertas revistas contienen imagenes denominadas marcadores o
cddigos que, permiten observar productos de forma tridimensional, mismos que se
mantienen fijos y en el mismo lugar. También este tipo de RA se presenta en ciertas tarjetas
educativas.

Realidad aumentada dinamica: Los objetos virtuales se pueden desplazar e
interactuar con el usuario, ya que pueden contener mas informacién que requiera mas accion
por parte del usuario para visualizarlas.

Este tipo de realidad aumentada ha sido utilizada en el &mbito de la arquitectura y
disefio de productos, puesto que permite que la persona mueva, cambie y manipule los
elementos realizando medidas y ajustes para lograr un mejor trabajo. Este tipo de realidad
aumentada se puede utilizar sin necesidad de marcadores.

Realidad aumentada de geolocalizacion: Capta la ubicacion del usuario. A través
de su dispositivo mévil ya sea Tablet o smartphone, se visualizara la imagen del entorno
fisico en el que se encuentre con informacion digital en 3D superpuesta.
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El turismo, sus guias interactivas y mapas turisticos son un claro ejemplo del uso de
la realidad aumentada de geolocalizacion, ya que, al escanear las guias, aparecera
informacidn adicional que permitira conocer de mejor manera el espacio fisico donde se
encuentra el usuario, ya sea de un museo u otro sitio turistico. Por otro lado, esta el juego de
Pokémon Go, que muestra un mapa en tiempo real con la ubicacién de los Pokemones para
atraparlos. Este tipo de realidad aumentada utiliza el GPS de los teléfonos inteligentes.

2.2.7. Realidad aumentada en la educacion

Rodriguez, Guerrero y Olmos (2020), mencionan que la realidad aumentada empleada en el
sistema educativo permite a los docentes tener mejores alternativas para ensefiar los
contenidos a sus estudiantes, puesto que brinda aplicaciones que sirven de soporte durante
el proceso de ensefianza y aprendizaje, basandose mas en la practica que en la misma teoria,
aunque esto sea un reto para los docentes; asi mismo, favorece a los estudiantes a mejorar
sus habilidades espaciales y auditivas, manipular y explorar temas de las diferentes materias
para despertar su curiosidad e interés a fin de establecer un nuevo entorno de aprendizaje
significativo, innovador, activo, exploratorio, motivador y experiencial.

Por tanto, para lograr un cambio significativo en el proceso de ensefianza y
aprendizaje dentro de los establecimientos educativos, es fundamental iniciar la
implementacion de la realidad aumentada como una estrategia didactica para contribuir al
cambio de la ensefianza que se ha venido dando en los Gltimos afios por parte de los docentes
y el aprendizaje pasivo de los educandos de las diferentes asignaturas.

Cabe destacar que la realidad aumentada ha logrado en los estudiantes una
experiencia interactiva y dinamica con el mundo real; segiin Garzén (2021), la RA ha dejado
una huella positiva en la educacion. Han transcurrido veinticinco afios desde la creacion de
la primera aplicacion de realidad aumentada exclusivamente para la educacion. Desde
entonces, la aplicacion de RA se ha implementado con éxito en los distintos niveles y
entornos educativos, brindando mdaltiples beneficios para los docentes y estudiantes.

Ademas, menciona el autor Garzén (2021) que la aplicacion tiene una gran potencia
en estudiantes que presentan problemas, como es el caso de personas con discapacidades
fisicas, debido a que, con la RA mediante el uso de gafas, los estudiantes pueden participar
en escenarios educativos sin necesidad de mucha dependencia. Esto se debe a que se puede
activar mediante la voz y también tomar fotografias, entre otros, permitiendo integrar esta
tecnologia para que la educacion sea verdaderamente inclusiva.

En los centros educativos, el uso de las TIC"s ha generado nuevas formas de ensefiar
y aprender conocimientos, debido a que empujan a los establecimientos educativos a buscar
y adoptar estrategias que involucren a toda la comunidad educativa de forma equitativa,
atendiendo sus necesidades. La aplicacion de las TIC's dentro de los salones de clase ha
logrado cambios significativos, puesto que, estas giran en torno a calidad, equidad y
eficiencia (Fonseca et al., 2023).

Por lo antes expuesto, la realidad aumentada ha transformado y demostrado ser una
aplicacion poderosa en la educacidn, puesto que ofrece experiencias significativas, aumenta
el interés y la motivacion por seguir aprendiendo, ademas promueve la inclusion en el aula
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debido a que todos pueden usarla. Por ello, se debe seguir explorando su potencial en el area
de la educacién para los futuros lideres del mafiana.

2.2.8. Aplicaciones con realidad aumentada

La realidad aumentada es una aplicacién tecnolégica multidisciplinaria que, con el pasar del
tiempo, ha tomado gran relevancia en diversos ambitos (Cardenas et al., 2018). Por tanto,
esta siendo utilizada para diversos fines en varias areas, tales como la medicina, la industria,
publicidades, marketing, entretenimientos y, por supuesto, en educacion.

En la actualidad existen diversas aplicaciones con realidad aumentada que cumplen
un determinado fin, entre estas aplicaciones educativas para dispositivos maviles inteligentes
con software o Android. Villamarin (2016) menciona las siguientes:

e IKEA Place y Amazon AR View: Permiten visualizar a través de la pantalla de un
dispositivo inteligente como luce un mueble u otro producto en el hogar antes de
comprarlo.

e AccuVein: Permite observar mediante la pantalla de un dispositivo las venas de un
paciente sobre su piel.

e Pokémon GO: Es un juego de realidad aumentada que utiliza un mapa en tiempo
real con la ubicacion de los Pokémones para atraparlos.

e Wikkitude: Aplicacion utilizada para acceder a informacion histérica o turistica de
un lugar al que se visita.

e Arki: Permite la visualizacion de modelos arquitecténicos, disefiar y crear modelos
tridimensionales de un edificio.

2.2.9. Aplicaciones con realidad aumentada en educacion

Layar: Es una aplicacion con realidad aumentada que permite captar la atencion en
los procesos educativos. Con esta aplicacion, los educadores pueden enriquecer los
conocimientos adquiridos por los nifios agregando sobre una imagen informacion adicional
y detallada de un tema, esto enriqueciendo el material fisico con experiencias digitales,
fomentando una educacién divertida e interactiva (Badilla, 2014).

Augment: Permite a los usuarios ver imagenes en 3D; esta enfocada a la aplicacion
industrial para poder previsualizar disefios en un entorno real.

Google Sky Map: Es una aplicacion que permite observar y ubicar las estrellas, los
planetas, las constelaciones y otros elementos del espacio, a través de los dispositivos
moviles. (Gomez, 2016)

Arloon: Es una aplicacion multidisciplinar, debido a que abarca diferentes campos,
desde la ciencia y matematicas hasta la quimica y diferentes niveles educativos.

Anatomy 4D: Esta aplicacion permite realizar un estudio de la anatomia del cuerpo
humano, mediante el uso de realidad aumentada, convirtiendo las clases en experiencias
inmersivas (Aparicio, 2023).

Cyberchase 3D Builder: Es un juego que permite conocer y entender la geometria,
proporciona las figuras geométricas mediante imagenes 3D y favorece al desarrollo de la
vision espacial de los nifios (Aparicio, 2023).
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2.2.10. Aplicaciones con realidad aumentada para el area de Ciencias Naturales

La realidad aumentada permite enriquecer la ensefianza, porque facilita y transforma
conceptos que son abstractos en experiencias visuales para facilitar la comprension de temas.
A continuacidn, se presentan aplicaciones exclusivamente para el area de Ciencias Naturales
que los docentes pueden hacer uso en sus clases.

Tabla 1

Aplicaciones con realidad aumentada para el area de Ciencias Naturales

Aplicaciones con realidad aumentada

Nombre Descripcion
Los seres vivos y su ambiente
Es una aplicacién con realidad aumentada que permitira la ensefianza de los
Quivervision seres vivos. Esta cuenta con plantillas para estudiar la célula animal y vegetal.
Permite crear un propio proyecto, debido a que cuenta con material
Assembler predisefiado que se puede editar. Al ser editable, los docentes podran afadir
Edu contenidos del Area de Ciencias Naturales.
Cuerpo humano y salud
Ar Human  Son aplicaciones con realidad aumentada que se pueden encontrar en Google
Atlas Play Store de los teléfonos moviles, estas aplicaciones permitiran la ensefianza
Ar Human Y el aprendizaje del cuerpo humano y sus sistemas.
Anatomy
Materia y energia
AR Atom Esta aplicacion permite explorar la tabla periodica, las moléculas y las
Visualizer for  estructuras moleculares en tiempo real. Esta aplicacion permite el aprendizaje
ARCore de la materia, sustancias puras, entre otras.
Aplicacion con realidad aumentada que permite la ensefianza y el aprendizaje
Magna-AR  de conceptos de campos magnéticos y la polaridad que estan presentes en
diferentes objetos.
Tierray Universo
Es una aplicacion con realidad aumentada disefiada para observar el universo y
SkyView espacio; ademas, cuenta con informacion importante, a fin de que los educandos
amplien méas su conocimiento sobre los cosmos.
Es una aplicacion que permite al estudiante crear dibujos o colocar imagenes
LandscapAR  sobre relieves y, mediante la camara, pueden observar. Esta aplicacion permite

un aprendizaje visual.

Fuente: Remache Deysi y Tipan Leonela
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2.3. Estrategia didactica

La estrategia didactica, segun De JesUs (2024), es una técnica de ensefianza que esta de
acuerdo con los objetivos de una unidad o un plan de estudios en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Estas estrategias deben ser disefiadas con la finalidad de que motiven a los
estudiantes de tal manera que logren analizar, observar, pensar, criticar y fortalecer sus
habilidades, para que el proceso formativo sea eficaz dentro de los salones de clase.

Se considera que estas estrategias didacticas no se las tome a la ligera y vayan de
acuerdo con la unidad tematica. EI docente tiene un papel fundamental en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, puesto que debe buscar la manera de que el educando pueda
reflexionar, analizar, estimular y potenciar sus habilidades para generar un aprendizaje
significativo; y qué mejor con estrategias didacticas.

Las estrategias didacticas son primordiales en la educacién debido a que generan un
efecto positivo y beneficioso para el docente y el educando. La estrategia didactica, segun
De Jesus (2024), son acciones que se han planificado con anterioridad, a fin de cumplir metas
academicas. No obstante, las estrategias siguen siendo un desafio en el proceso de ensefianza
y aprendizaje; esto se debe a que los educadores no implementan estrategias didacticas que
permitan al estudiante generar aprendizajes significativos.

Por tanto, las docentes deben ir actualizdndose constantemente para poder brindar al
educando aprendizajes valiosos, a fin de responder a las necesidades de los estudiantes y
garantizar una educacion de calidad en el sistema educativo.

2.3.1. Caracteristicas de las estrategias didacticas

Las estrategias didacticas tienen una serie de caracteristicas para Chonata (2023), que se
presentan a continuacion:
e Permite la facilitacién del proceso de ensefianza y aprendizaje.
e Se debe tener una planificacion y organizacion para poder ejecutar la estrategia
didactica en el aula de clase.
e Permite la organizacion del conocimiento del dicente para que haya un aprendizaje
significativo.
e Fomenta a los educandos que capten la informacion de manera activa.
e Crea un aprendizaje que perdure a lo largo del tiempo.

2.3.2. Importancia de la estrategia didactica

Los autores Herrera y Villafuerte (2023), mencionan que las estrategias didacticas
contribuyen de manera significativa al desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje en
los nifios pertenecientes a niveles de educacion basica, como también presentan beneficios
en los niveles de educacion superior, debido a que impulsan a que el educando adquiera un
aprendizaje de calidad a través de la experiencia.

Con respecto a lo citado, se puede mencionar que las estrategias didacticas son
beneficiosas en la formacion de los estudiantes, debido a que, mediante estas, cada educando
podra aprender de una forma dinamica e interactiva basada en su experiencia, puesto que,
independientemente de las estrategias didacticas que se utilicen para ensefiar un tema
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especifico, los estudiantes logran vivenciar nuevas experiencias y construir sus
conocimientos.

Por su parte, Pérez (2020), en su trabajo de investigacion menciona que el uso de las
estrategias didacticas en el proceso de ensefianza permite la seleccién, la organizacion y la
integracion de contenidos que desarrollaran los docentes y, a su vez, los educandos
adquirirdn nuevos conocimientos. Estas estrategias favorecen la asimilacion y el
ordenamiento de la informacién de diversos temas y logran que los estudiantes modifiquen
su conducta mediante el razonamiento y la resolucion de problemas.

Las estrategias didacticas aplicadas en la ensefianza contribuyen a la generacion de
un ambiente de aprendizaje positivo que permite la comprension de contenidos, disminuye
los niveles de estrés de los educandos y mejora la relacion entre el docente y el estudiante
(Zabala et al., 2020).

Mediante lo citado se anuncia que las estrategias didacticas ayudan a que los temas
de las asignaturas compartidas por los docentes en el aula de clase sean entendidos de una
manera mas eficaz, asi como también, mediante el uso de estas, los estudiantes presentan la
disminucion del estrés, debido a que las horas de clase se vuelven mas interactivas y
dinamicas.

2.3.3. Clasificacion de estrategia didactica

Las estrategias didacticas son fundamentales en el ambito educativo y utilizadas por los
docentes para el aprendizaje significativo de los estudiantados segun Bastidas (2004), las
estrategias didacticas se clasifican de la siguiente manera:

o Estrategia magistral

La estrategia magistral segun Bastidas (2004), hace referencia a un modelo
educativo, el docente es aquel que direcciona, lidera y dirige las actividades en el proceso
educativo.

Por lo antes expuesto, el docente es quien direcciona el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Se considera que esta estrategia no se debe implantar en los nifios de basica
media, puesto que en esa edad los nifios necesitan estrategias didacticas que los motiven,
ayuden a la participacion, interaccion y al andlisis reflexivo.

o Estrategia grupal

Segun Bastidas (2004), se destaca en el trabajo grupal entre los educandos, pero bajo
la guia del docente. Por tanto, el docente solo actta como facilitador del aprendizaje y el
estudiante es el primordial en esta estrategia, ya que el estudiante va construyendo su propio
aprendizaje con sus compafieros trabajando de forma colaborativa.

Con base en lo citado, la estrategia grupal es muy importante en la educacion y mas
en los nifios de basica media, puesto que el estudiante, al realizar trabajos en equipo,
promueve un aprendizaje interactivo y dindmico. Ademas, esta estrategia favorece a las
habilidades sociales y a la interaccion de manera efectiva en diferentes contextos.

o Estrategia individual

Segun Bastidas (2004), menciona que esta estrategia hace referencia a que el dicente
de un nivel académico complete tareas de aprendizaje exclusivamente disefiadas por el
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docente para ese nivel de educacién. Esta estrategia es la adquisicion individual de
conocimientos concretos dentro de un contexto educativo.

Por tanto, esta estrategia sugiere que el estudiante adquiera conocimiento de manera
individual y que estas estrategias estan disefiadas exclusivamente por el educador de acuerdo
con el subnivel de educacion, a fin de fomentar su independenciay el aprendizaje autbnomo.

2.3.4. Estrategia didactica para el desarrollo de competencias

Las competencias son fundamentales hoy en dia para enfrentarse en un mundo cada vez mas
globalizado. Segun Estrada (2016), las competencias son claves en conocimientos,
habilidades y actitudes que todas las personas necesitan en la sociedad.

Con lo citado, las competencias son importantes en la sociedad del conocimiento y
la informacidn, pues el ser humano debe tener habilidades y competencias que le permitan
enfrentar desafios impuestos en la sociedad y fomentar la innovacién en el mundo actual.

Por lo tanto, la estrategia didactica como competencia docente es primordial. Segln
Hernandez et al (2015), mencionan que es un proceso progresivo, dindmico y transformador
para la adquisicion de habilidades, capacidades y nuevos conocimientos en estrategias
didacticas para el desarrollo de competencias. Por tanto, hay maneras de aprender y utilizar
estrategias; ademas, manifiesta que los docentes aln sienten miedo al introducir estrategias
didacticas activas y encuentran limitaciones en su uso. Por ello, los educadores siguen en
sus estrategias tradicionalistas.

Se considera que el docente debe dejar a un lado las estrategias tradicionales y
enfocarse mas en estrategias didacticas que permitan generar conocimientos y desarrollar
habilidades, actitudes, destrezas, es decir, lograr competencias especificas, con el fin de que
se desenvuelvan de manera efectiva en la sociedad y el campo profesional.

Ademas, Hernandez et al (2015), mencionan que los elementos conceptuales basicos
del aprendizaje y la ensefianza requieren que el docente plantee estrategias didacticas que
incluyan la metacognicion, la motivacion y aspectos cognitivos. Por ello, entre las estrategias
didacticas para el desarrollo de competencias estan:

Tabla 2
Estrategias didacticas para el desarrollo de competencias
Estrategia Docente Estudiante

-Estimula la interrelacion de -Participacion  activa en  los
los integrantes del grupo, integrantes del grupo.

Exposicion despierta el interés por el tema -Reflexion y analisis del tema a
y motiva al grupo en la exponer.

exposicion.
-Promueva el aprendizaje por -Descubre su hip6tesis mediante la
- medio de preguntas abiertas.  investigacion previa.
Posibilitar . i . .
-Anima al educando a -Incentiva a analizar y examinar sus
la pregunta . .
formular preguntas y propias ideas y las de sus
respuestas. comparieros.
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-Crea actividades que permitan -Incrementa el potencial creativo
la creatividad. individual y colectivo.

;I;;/;a de -Debe determinar los alcances -Recoge informacion y resuelve
del proceso de toma de problemas.
decisiones.
Genera un debate sobre temas -Pone en  juicio su  propio
importantes de la sociedad. pensamiento.
Discusién -Respe}a y valora la opinion de sus
comparieros.
-Es critico de sus ideas y de los
comparieros.

Fuente: Estrategia didactica: una competencia docente en la formacion para el mundo laboral. Elaboracion
propia a partir de Hernandez et al (2015),

Cabe destacar que el educador debe tener manejo de estrategias didacticas. Segun
Hernandez et al (2015), los docentes deben desarrollar la creatividad, iniciativa y ganas de
aportar para el mejoramiento de la educacién; por ello, las estrategias didacticas deben tener
en cuenta lo siguiente:

> Aprendizaje autbnomo

> Aprendizaje colaborativo

> Aprendizaje basado en problemas

> Aprendizaje significativo

Con lo expuesto, los docentes deben desarrollar estrategias que les permitan adquirir
competencias tanto al estudiante como en si mismos. La eficacia de las estrategias para el
desarrollo de competencias influye en como los estudiantes se desenvuelven en la sociedad,
pues adquieren habilidades para resolver problemas, trabajar en equipo, etc. Ademas, a los
docentes les fortalecen sus habilidades y competencias pedagogicas para mejorar la calidad
de ensefianza significativa para la educacion de la actualidad.

2.3.5. Categorias de la estrategia didactica

Segun Flores et al (2017), las categorias de las estrategias didacticas estan constituidas en
cinco, las cuales seran explicadas a continuacion.
a) Elaboracion de la informacion
Implica que el estudiantado construya el conocimiento a través de la creacion de
nuevas ideas, permitiendo un proceso cognitivo mas profundo. Este proceso fomenta la
creatividad y habilidades cognitivas, con el fin de que pueda interpretar, criticar, elaborar y
analizar.
b) Presentacion de la informacion
Hace referencia a como los educandos demuestran el conocimiento a través de
representaciones graficas (mapa conceptual, cuadro sindptico). Este proceso promueve
habilidades cognitivas como la organizacién y sintesis de la informacion de fendmenos.
c) Desarrollo de la comunicacion y trabajo grupal
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Enfatiza la participacion colaborativa y cooperativa, desarrollando habilidades de
comunicacion social con sus comparfieros y docente. Se trabaja con habilidades cognitivas
gue estan encaminadas a planificar, explicar, decidir e inferir sobre un tema.

d) Comprension de la informacion

Permite que el dicente organice y analice el contenido nuevo para la estructuracion
de sus esquemas mentales y comprendiéndolo de manera total. Se moldean habilidades
cognitivas como: conectar, comprender, desarrollar, categorizar y reordenar ideas de un
tema.

e) Desarrollo de la habilidad oral y comunicativa

Esta orientada a la practica de competencia oral y a la elaboracion de un discurso
linglistico. Cabe destacar que promueve la comunicacion oral y fomenta habilidades
cognitivas como juzgar, valorar, convencer y apoyar.

En base a lo citado, por medio de estas cinco categorias de las estrategias didacticas
se destaca la importancia de cultivar en el estudiante un aprendizaje significativo. Por ello
los docentes deben tener en cuenta esta categorizacion al momento de realizar su quehacer
educativo, asegurandose de integrar actividades que permitan la participacion activa,
pensamiento, reflexion y las habilidades cognitivas.

2.3.6. Aspectos fundamentales de la estrategia didactica

Mayorga y Madrid (2010) mencionan que para implementar las estrategias didacticas en los
salones de clase se debe tomar en cuenta tres aspectos. A continuacion, se presentan los
aspectos fundamentales de la estrategia didactica.

Figura 1
Aspectos fundamentales de la estrategia didactica

—

Fuente: Elaboracién propia a partir de (Marin & Negre, 2014).




2.3.7. Estrategias didacticas para la docencia del area de Ciencias Naturales

Las estrategias didacticas en Ciencias Naturales son importantes en la ensefianza y
aprendizaje, puesto que, permiten el aprendizaje activo de los educandos a través de diversas
estrategias. Segun Colorado y Gutiérrez (2016), mencionan las estrategias didacticas méas
utilizadas en la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales.

= Aprendizaje basado en problemas

El ABP permite desarrollar habilidades académicas de alto nivel, pues se enfoca en
la resolucion de un problema en especifico, favoreciendo la apropiacion del conocimiento,
al trabajo de manera colaborativa como individual y motiva al educando a buscar soluciones
y aplicar lo aprendido en situaciones reales.

= Estrategia basada en el estudio de casos

Colorado y Gutiérrez (2016), mencionan que, esta estrategia esta constituida como
un analisis de casos de situaciones reales o simuladas; a partir de ello, los estudiantes
discutiran y reflexionaran sobre las soluciones o alternativas con la finalidad de potenciar
las destrezas de los estudiantes y aplicar sus habilidades en la busqueda de soluciones reales.
Por lo tanto, permite al estudiante tener un aprendizaje significativo y autonomo.

» Aprendizaje basado en la representacion de la informacion

Esta estrategia se centra en las representaciones visuales mediante herramientas
gréaficas, favoreciendo el aprendizaje visual, puesto que, en el area de Ciencias Naturales es
indispensable para ensefiar fisica, bioldgica y quimica sobre fendmenos, con el fin de que el
contexto sea mas real para comprender la informacion. Esta estrategia, segun Colorado y
Gutiérrez (2016), esta basada en la teoria cognitiva de David Ausubel, debido a que se puede
organizar y conectar ideas de manera significativa.

= Estrategia basada en proyectos

Esta estrategia se basa en el constructivismo; los educandos aprenden y avanzan a
medida que construyen nuevas ideas a partir de sus conocimientos previos. Segun
Maldonado (2008), menciona que el aprendizaje basado en proyectos implica trabajar en
actividades que aborden problemas o situaciones del contexto del estudiantado, para que
puedan aplicar conocimientos de manera practica y significativa.

Ademas de los proyectos, también hay los miniproyectos, que Herrera'y Cochancela
(2022), sefialan que esta estrategia ayuda a los estudiantes a ser mas independientes y
creativos frente a diversos temas, lo que permite tener experiencias y la comprension a
profundidad del contenido. Asi mismo, resalta la comunicacion y conexion con los
estudiantes, pues el docente es un guia y orientador del aprendizaje y el estudiante tiene un
rol activo del conocimiento.

De lo sefialado anteriormente, se puede afirmar que las estrategias en Ciencias
Naturales son muy valiosas, pues permiten al educando que su aprendizaje sea reflexivo y
activo. EI ABP motiva la resolucion de problemas reales. El estudio de casos permite la
discusion y analisis de casos reales o ficticios. El aprendizaje basado en la representacion de
la informacion permite que se conecte con los temas y la comprension de los fenémenos.
Los proyectos y mini proyectos permiten al educando ser creativo y lo aprendido
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tedricamente lo ponga en practica. Entonces estas estrategias favorecen la preparacion del
estudiantado para enfrentar desafios y dar soluciones a problemas de la sociedad.

2.3.8. Estrategias tecnoldgicas

Las estrategias tecnol6gicas mejoran el proceso de ensefianza y aprendizaje de manera
integral en el educando. Segun Pefia (2019), menciona que es un plan de estudio que se
alinea con el uso de la tecnoldgica y los objetivos pedagdgicos, a fin de mejorar el proceso
educativo y fomentar la innovacion. Emerge como una respuesta a un mundo que esta en
constante cambio y evolucion, puesto que la tecnologia cada vez més se integra en todos los
ambitos del desarrollo humano. En este contexto, la tecnologia debe ser utilizada como una
herramienta estratégica en la educacion.

Por lo tanto, la ciencia y tecnologia, avanzan a pasos agigantados; también los
docentes deben estar en constante actualizacion y buscar estrategias tecnoldgicas, motiven
al estudiante y contribuyan de manera positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
pero sin perder de vista el desarrollo integral de los estudiantes.

2.3.9. Caracteristicas de estrategias tecnoldgicas

Chonata (2023), menciona que una de las caracteristicas al utilizar las estrategias
tecnoldgicas es la seleccion de los contenidos digitales que se van a utilizar para ensefiar un
tema al estudiante, la adaptabilidad de la tecnologia en el proceso educativo, asi como la
interactividad de los medios digitales con los objetivos y estrategias de ensefianza.

De la misma forma, las estrategias didacticas rompen las barreras del espacio y
tiempo, debido a que se pueden realizar actividades interactivas sin necesidad de la
presencialidad. Ademas, logran una interaccion efectiva entre el docente y los estudiantes,
puesto que permiten organizarse y realizarse actividades grupales mas faciles y productivas.

Entre las estrategias tecnoldgicas se encuentran las siguientes:

e Gamificacion: esta estrategia tecnoldgica, la cual traslada la mecanica de los
juegos al &mbito educativo, con el fin de incrementar el entusiasmo de los estudiantes
hacia el aprendizaje, lo cual se ve reflejando en el rendimiento de los estudiantes
(Hernandez et al., 2015).

e Escape room: estrategia donde los estudiantes desarrollan competencias
como la colaboracion en equipo, pensamiento logico, creatividad, resolucion de
problemas y mejoran sus habilidades en una materia (Aimacaia, 2021).

e Enciclopedias virtuales: Permite la recopilacion de informacion de un tema
en especifico, la cual promueva laimplementacion de estrategias para la lectura y permite
diversos trayectos y niveles (Messina & Trentin, 2016).

e Kumospace: Permite la interaccion entre docentes y estudiantes, mediante
video chat, audio espacial, con el fin de comunicarse entre si y generando experiencias
significativas (Tantalean et al., 2019).
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2.3.10. Importancia de las estrategias tecnoldgicas en la Ciencias Naturales

La implementacion de las estrategias tecnologicas en el &mbito educativo favorece
significativamente, pues ayuda a proyectar escenarios de ensefianza simulados por el uso de
la tecnologia; estos escenarios, a su vez, permiten la comprensién de conceptualizaciones y
el desarrollo de la imaginacion de los estudiantes en varios contextos. De la misma forma,
estas estrategias favorecen el desarrollo del trabajo colaborativo y la interaccion entre
docente y estudiantes, esto permitiendo lograr un proceso educativo favorable (Vite, 2020).

Con respecto a lo mencionado con anterioridad, se puede destacar que el uso de las
estrategias tecnologicas permite establecer aplicaciones que proyecten los contenidos de una
asignatura de forma mas sencilla de entender, favoreciendo la imaginacién de los
estudiantes, el trabajo colaborativo y la interaccion positiva entre los actores educativos.

Vite (2020), menciona que las estrategias tecnologicas también favorecen al
desarrollo de las habilidades y competencias tecnoldgicas por parte de los docentes, las
cuales permiten la utilizacién efectiva de las diversas herramientas tecnolégicas en el ambito
educativo.

El uso apropiado de las estrategias tecnoldgicas incrementa el interés y la motivacion
de los educandos para aprender los temas y los contenidos cientificos, asi como también
potenciay fortalece las habilidades, capacidades y dominio de ciertos conocimientos del area
de Ciencias Naturales y con ello optimiza la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje
en los salones de clase, asi lo mencionan (Luna & Ambuludi, 2024).
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1. Enfoque de la investigacion
3.1.1. Enfoque mixto

Esta investigacién se desarrolld bajo un enfoque mixto, donde se integr6 diferentes
caracteristica cuantitativas y cualitativas para determinar la realidad aumentada como
estrategia didactica para la docencia de Ciencias Naturales. Por un lado, se tomé como base
el enfoque cualitativo, de acuerdo con Herndndez Sampieri (2014), es un proceso
contextualizado que permite tener diversas ideas e interpretaciones, con el fin de comprender
y entender un fendmeno social y educativo enmarcandose en un estudio de naturaleza
humanista. En dicho enfoque no se busca manipular experimentalmente las variables, sino
que se analiza una realidad subjetiva. Por tanto, la investigacion busca comprender la
problematica surgida en la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Por otra parte, es cuantitativo, debido a que, en el desarrollo del estudio, se cumple un
proceso riguroso y secuencial, asi como también se empled una técnica e instrumento de
recoleccion de datos que requieren un procesamiento matematico y estadistico para tener
resultados objetivos del estudio. Se tom6 como base el enfoque cuantitativo, porque de
acuerdo con el mismo autor busca analizar y comprender la realidad objetiva a través de
mediciones numéricas y analisis estadisticos, a fin de determinar el comportamiento del
fendmeno o un problema.

3.2. Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es no experimental, debido a que no busca una relacion y
manipulacion entre las dos variables, sino que Unicamente se observa el fenbmeno para
describir y comprender la problematica identificada en una institucién educativa tal y como
se presenta en su contexto real en un tiempo determinado (Sousa et al., 2007).

3.3. Fundamento epistemoldgico
3.3.1. Paradigma constructivista

Para construir esta investigacion se consider6 el paradigma constructivista, pues segun
Hamui (2016), el mundo social esta en constante transformacion, donde existe interaccion
de los sujetos, quienes otorgan un sentido y significado a su existencia a través de un proceso
dindmico donde analizan e interpretan su entorno. La investigacion se basd en este
paradigma, porque, a través de un proceso sistematico, se busco y recopil6 informacion sobre
el uso de realidad aumentada como estrategia didactica, asi como también se analizé e
interpreto los resultados obtenidos en los instrumentos de recoleccion de datos que sirvieron
para la construccién de nuevos conocimientos, considerando el contexto social en el que se
desarrolla, puesto que estamos en constante cambio.
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3.3.2. Paradigma conectivista

Partiendo del modelo educativo pedagdgico y didactico de la Universidad Nacional de
Chimborazo, el presente estudio se desarroll6 desde la base del paradigma conectivista
debido a que la educacion actual ha sido transformada significativamente por el uso de
tecnologias que promueven una redefinicién del rol docente y una reestructuracion de las
estrategias didacticas que utiliza para compartir contenidos en clase.

3.4. Método de investigacion

En esta investigacion se empled el método inductivo, que segin Rodriguez y Perez (2017),
se basa en hechos especificos, a partir de los cuales se realizaron conclusiones generales. Por
tanto, las investigadoras, al realizar andlisis e interpretaciones de los datos recolectados sobre
las estrategias didacticas utilizadas por los docentes, llegaron a una conclusion general de
que no aplican estrategias didacticas tecnoldgicas como lo es la realidad aumentada.

Ademas, se empled el método deductivo, puesto que es un proceso ldgico que
comienza de una premisa general que permite alcanzar una conclusién particular. Por ello,
las investigadoras construyeron el marco teérico apoyado en informacion vélida y aprobada
por la comunidad cientifica, con base en esto generaron conclusiones especificas.

3.5. Tipo de investigacion
3.5.1. Por el nivel o alcance

= Descriptivo
Esta investigacion es descriptiva; segin Rivas et al ( 2021), esta enfocada en observar y
detallar caracteristicas de grupos de personas, objetos o eventos. Por tal razén, la presente
investigacion es descriptiva, debido a que se detallan las caracteristicas del fendmeno de
estudio. También, las investigadoras tuvieron que acercase a la institucion educativa donde
observaron sobre la problemética a través de las practicas preprofesionales en cuanto al
fendmeno investigado, con el objetivo de describir detalladamente las variables.

= Exploratorio
La investigacion exploratoria segin Herndndez Sampieri y Mendoza Torres (2018),
manifiesta que sirve para incrementar el conocimiento sobre un fendmeno que no ha sido
investigado de manera amplia, recopilar datos, investigar problemas del comportamiento
humano y establecer prioridades para futuras investigaciones y proponer afirmaciones. Con
lo antes mencionado, se acoge a estas caracteristicas la investigacion, puesto que busca
sentar las bases teoricas en las dos variables para un entendimiento a profundidad y
detallado.

* Propositivo
Bajo el concepto de Correa y Wilson (2014), menciona que la investigacion propositiva
plantea una solucién para un problema especifico, teniendo en cuenta el analisis de un hecho
o un fendmeno determinado. Se alinea a este concepto, puesto que, a través de la
problematica que sucede en la Unidad Educativa “San Felipe Neri”, las investigadoras
realizaron una guia didactica para los docentes del subnivel medio del area de Ciencias
Naturales, con el fin de que el docente implemente y pueda utilizar eficazmente la realidad
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aumentada como estrategia didactica en sus clases para la mejora significativa en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

3.5.2. Por el lugar

= De campo
La investigacién de campo, como menciona Cajal (2014), es la recoleccién de datos
directamente en el entorno real, permitiendo obtener informacion de primera mano sobre un
problema. Por lo tanto, se acudio al lugar de los hechos sobre la problematica que se ha
identificado en la Unidad Educativa “San Felipe Neri” con el propoésito de que los datos
recogidos sean de confianzay precisos, a fin de poder validar informacion de manera eficaz.

3.5.3. Por la fuente

= Bibliogréafica
La investigacién bibliografica, segun Matos (2020), es un proceso metddico y organizado
que implica buscar informacion sobre un tema especifico, con el fin de adquirir un
conocimiento sobre el tema a indagar. Asi que se utiliz6 toda aquella informacion
bibliogréafica de fuentes veridicas para fundamentar la presente investigacion a través de
estudios previos, tesis, articulos cientificos, libros, paginas web, repositorios universitarios,
tanto a nivel, macro, meso y micro, donde se obtuvo informacion objetiva y clara.

3.5.4. Por el tiempo

» Transversal — transeccional
La investigacion es de corte transversal debido a que, como lo menciona (Cvetkovic et al
(2021), es un estudio observacional, en el cual se realiz6 la recoleccion y el analisis de datos
del fendmeno en un momento determinado y de forma rapida, es decir, en un inico momento,
en este caso en el periddico académico 2024-2025 de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”.

3.6. Unidad de analisis
3.6.1. Pablacién

La poblacion o universo de estudio de esta investigacion fue un total de 40 docentes del area
de ciencias naturales de educacion basica de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”, de la
ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo.

3.6.2. Muestra

Se consider6 una muestra no probabilistica, pues las investigadoras seleccionaron
intencionalmente a los participantes, en este caso los docentes del area de ciencias naturales
del subnivel medio de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”.
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Tabla 3

Muestra
EXTRACTOS NUMERO MUJERES HOMBRES PORCENTAJE
Docentes 12 11 1 100%
Total 12 11 1 100%

Fuente: Unidad Educativa “San Felipe Neri”
Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela

3.7. Técnica e instrumento de recoleccion de datos
3.7.1. Técnica: Encuesta

La encuesta es una técnica que se utiliza para la recoleccién de datos o informacion, mediante
cuestionarios, que implican la formulacion de varias preguntas sobre la problematica,
mismas que se aplican a los sujetos del estudio. La encuesta permite tener los datos de
manera répida y eficaz (Blanchar & Martinez, 2025). Esta técnica permitié conocer las
estrategias didacticas utilizadas por los docentes del area de Ciencias Naturales de la Unidad
Educativa “San Felipe Neri”, e identificar si conocen y hacen uso de la realidad aumentada
como estrategia didactica.

3.7.2. Instrumento: Cuestionario

El instrumento que se utilizo fue el cuestionario, el cual, consiste en un conjunto de preguntas
organizadas y estructuradas de manera especifica que estan disefiadas para medir variables
de estudio. Las preguntas son abiertas o cerradas; ademas, cada pregunta debe ser realizada
cuidadosamente para la obtencién de informacion valida (Cisneros et al., 2022). Se
establecieron 10 preguntas, las cuales se basaron en la escala Likert para la recopilacion de
la informacion sobre las estrategias didacticas que utilizan los docentes del area de ciencias
naturales. El instrumento fue adaptado de otras investigaciones, realizadas por Jimenez y
Ajila (2023) y Quelal (2020) y se lo aplicé de forma fisica.

3.8. Técnicas analisis e interpretacion de la informacion

Para realizar el analisis de los datos obtenidos en el cuestionario, se utilizo el software
Microsoft Excel 365, donde se elabord tablas de frecuencia y porcentaje de cada una de las
preguntas, de la misma forma, permitié generar graficos estadisticos para visualizar la
informacion obtenida.
Se realizaron las siguientes actividades:

e Adaptacion del instrumento de recoleccion de datos.

e Revision y aprobacion por parte del docente tutor.

e Aplicacion de los instrumentos de recoleccién de datos.

e Tabulacion y representacion grafica de los resultados obtenidos.

e Anadlisis e interpretacion de los resultados.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion, se presentan los resultados obtenidos a través de la técnica e instrumento de
recoleccion de datos. Para analizar la variable dependiente se utilizd una encuesta basada en
un cuestionario con escala de Likert. Este cuestionario fue aplicado a 12 docentes; asi mismo,
se llevd a cabo un andlisis e interpretacion de resultados.

4.1. Resultados obtenidos en la ENCUESTA aplicada a los docentes del area de
Ciencias Naturales

Pregunta 1: Antes de dictar una clase, ¢usted planifica la estrategia didactica a utilizar?

Tabla 4
Planifica la estrategia didactica
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 9 75%
Casi siempre 2 17%
A veces 1 8%
Nunca 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Gréfico 1
Antes de dictar una clase, ;usted planifica la estrategia didactica a utilizar?

B Siempre
B Casi siempre
W Aveces

B Nunca

Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.
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Anélisis
De los 12 docentes encuestados, 9 docentes, que equivalen al 75% sefialan que siempre
planifican las estrategias didacticas que van a utilizar para la ensefianza de su asignatura, 2
docentes, que equivalen al 17 % sefialan que casi siempre las planifican; por su parte, 1
docente, que equivale al 8%, manifiesta que a veces planifica. Del total de encuestados no
se registraron respuestas para la opcion de nunca, por lo que se presenta un 0 %.

Interpretacion
La mayoria de los docentes planifican las estrategias didacticas que van a utilizar en la
ensefianza de su asignatura para elevar el éxito educativo, pues estas guian el accionar
docente, facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje, donde los estudiantes estan
motivados por el aprender y participan de forma activa.

Segun Herrera y Villafuerte (2023) mencionan que las estrategias didacticas
contribuyen en el desarrollo de las actividades en el proceso de ensefianza dentro de la
educacion basica, dado que, fomentan y mejoran el aprendizaje por parte de la experiencia
de los estudiantes, por tanto, estas presentan un impacto significativo en su desarrollo.

Pregunta 2: ;Para usted una estrategia didactica es?
Tabla 5

Estrategia didactica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Son técnicas de ensefianza 3 25%
Acciones que se han planificado con anterioridad 1 8%
Son herramientas de ensefianza 2 17%
Todos los anteriores 6 50%
Otros 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Gréafico 2

¢Para usted una estrategia didactica es?

B Son técnicas de ensefianza

M Acciones que se han
planificado con anterioridad

Son herramientas de
ensefianza

B Todos los anteriores

M Otros

Nota: Tabla 5
Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.
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Anélisis
De los docentes encuestados, 3 docentes correspondientes al 25% manifiestan que las
estrategias didacticas son técnicas de ensefianza; 1 docente que equivale al 8% sefiala que
son acciones que se han planificado con anterioridad; en esta misma linea, 2 docentes que
representan al 17% mencionan que son herramientas de ensefianza; 6 docentes
correspondientes al 50% sefialan la opcidn todas las anteriores. Finalmente, no se registro la
respuesta para la opcion de otros, por lo que existe un porcentaje de 0%.

Interpretacion
En los resultados obtenidos se evidencia que, para la mayoria de los docentes, las estrategias
didacticas son técnicas de ensefianza, acciones que se han planificado con anterioridad y
herramientas para facilitar el aprendizaje. Por tanto, estas incluyen una combinacion de
actividades que realiza el docente para poder ejecutar su clase en base a las necesidades y el
contexto de cada estudiante, a fin de que los objetivos sean alcanzados y pueda fomentar una
ensefianza activa y significativa. Segun Barriga y Herndndez Rojas (2002), mencionan que
son procedimientos que el docente realiza de manera reflexiva con el objetivo de facilitar
aprendizajes significativos en los estudiantes. Ademas, actlia como herramienta pedagogica
indispensable en la practica educativa, por ello el educador debe contar con un repertorio
amplio de estrategias que permita fortalecer el proceso educativo

Pregunta 3: Las estrategias didacticas que usted utiliza frecuentemente en sus clases
incluyen:

Tabla 6
Tipo de estrategias didacticas que usa
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Aspectos pedagogicos 1 8%
Aspectos organizacionales de contexto 0 0%
Aspectos tecnoldgicos 3 25%
Todos los anteriores 8 67%
Otros 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”
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Grafico 3

Las estrategias didacticas que usted utiliza frecuentemente en sus clases incluyen

M Aspectos pedagdgicos

B Aspectos organizacionales
de contexto
Aspectos tecnoldgicos

B Todos los anteriores

| Otros

Nota: Tabla 6
Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.

Anélisis
Del total de los docentes encuestados, 1 docente que corresponde al 8% menciona que en las
estrategias didacticas que utiliza se incluyen aspectos pedagogicos; 3 docentes que equivalen
al 25% indican que se incluyen aspectos tecnoldgicos, 8 docentes que equivalen al 67%
registran la opcion todos las anteriores, es decir, que se incluyen los aspectos pedagdgicos,
organizacionales de contexto y los tecnoldgicos. Finalmente, no existe respuesta en las
alternativas aspectos organizacionales de contexto y otros, lo que representa un 0%.

Interpretacion

Los resultados reflejan que la mayoria de los docentes de Ciencias Naturales incluyen en sus
estrategias aspectos pedagdgicos, organizacionales de contexto y tecnoldgicos, debido a que
para establecerlas se deben tomar en cuenta estos tres aspectos y combinarlos para que
presente resultados positivos en el proceso educativo. Complementando, Marin y Negre
(2014), mencionan que es importante que los aspectos pedagdgicos, organizacionales y
tecnoldgicos deben combinarse y equilibrarse entre si, a fin de que las estrategias didacticas
empleadas para la ensefianza sean efectivas, posibilitando la mejora en la organizacién de
las actividades de la practica docente.

Pregunta 4: De las estrategias didacticas de ensefianza, que se detallan a continuacion,
sefiale cuéles aplica usted:
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Tabla 7.

Cuadles estrategias didacticas de ensefianza aplica

Alternativas Siempre % A veces % Nunca % Total
Debates, exposiciones, 7 16% 5 14% 0 0% 30%
lluvia de ideas
Aprendizaje basado en 5 12% 7 19% 0 0% 31%
Problemas
Aprendizaje basado en 8 19% 4 11% 0 0% 30%
Proyectos
Estudio de casos 5 12% 5 14% 2 50%  26%

Estrategia basada en la 5 12% 4 11% 2 50%  23%

presentacion de la

informacion

Experimentos 4 9% 8 22% 0 0% 31%

Estrategias tecnoldgicas 3 8% 9 21% 0 0% 29%

Otros 0 0% 0 0% 0 0% 0%
TOTAL 43 100% 36 100% 4 100% 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”
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Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.

Analisis

Del total de docentes encuestados del subnivel medio del &rea de Ciencias Naturales, se
muestra que las estrategias que mas utilizan los docentes son; el aprendizaje basado en
problemas y experimentos correspondientes al 31%, mientras que el aprendizaje basado en
proyectos, debates, exposiciones, lluvia de ideas corresponden al 30%. Por otro lado, las
estrategias tecnoldgicas equivalen al 29%, mientras que el estudio de casos con un 26%
presentan un porcentaje medio lo que podria deberse a que solo a veces lo aplican en sus
clases. Finalmente, la estrategia basada en la presentacion de la informacion tiene un 23%
haciendo referencia que nunca hacen uso en sus clases.
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Interpretacion
Se evidencia que la mayoria de los docentes aplican estrategias como el aprendizaje basado
en problemas, basado en proyectos, entre otros, pues son fundamentales en la préactica
educativa, debido a que, los docentes, al utilizarlas pueden identificar cuales de estas
funcionan mejor en su salon de clases para la obtencion de buenos resultados. Por otra parte,
es importante mencionar que los educadores de vez en cuando aplican estrategias
tecnoldgicas; esto se debe a que exista una confusion sobre como implementarlas de manera
eficiente en las clases y también se relaciona con la constante evolucion de estrategias
tecnoldgicas, lo que exige que los docentes deban estar informados sobre las ultimas
actualizaciones.

Concomitante a lo anterior, los autores Herrera y Villafuerte (2023), mencionan que
las estrategias didacticas direccionan al educador en el proceso educativo, estableciendo
procedimientos que deben seguir los estudiantes para la construccion de sus aprendizajes.
Ademas, es fundamental que los docentes se mantengan actualizados sobre las estrategias
tecnoldgicas para evitar confusion y el mal uso de estas, a fin de garantizar nuevas
alternativas para mejorar su proceso de ensefianza y garantizar nuevas alternativas para
mejorar su proceso de ensefianza.

Pregunta 5: De las siguientes estrategias tecnoldgicas sefiale cuales utiliza en sus clases

Tabla 7
Estrategias tecnoldgicas
Alternativas Siempre % A % Nunca %
veces
Ladicas y de gamificacion 3 38% 4 29% 5 13%
Realidad virtual 0 0% 1 8% 11 28%
Realidad aumentada 0 0% 0 0% 12 32%
Uso de recursos multimedia 2 25% 4 29% 6 16%
Simuladores 3 38% 4 29% 5 13%
Otros 0 0% 0 0% 0 0%
TOTAL 8 100%0 14 100% 38 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”
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Grafico 5

De las siguientes estrategias tecnoldgicas sefiale cuales utiliza en sus clases

14 12
12 11
10
8 6
6 ; 4 2 4 3 4 2
4 1 2
= || SRR RN B | | ERRR
0 |

Ludicas y de Realidad Realidad Uso de Simuladores Otros

gamificacion virtual aumentada recursos

multimedia
M Siempre M A veces Nunca

Nota: Tabla 7
Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.

Anélisis
Del total de los 12 docentes encuestados, 3 docentes que corresponden al 38% anuncian que
siempre utilizan las estrategias tecnoldgicas de la Iudica y gamificacion en sus clases; 4
docentes que equivalen al 31% mencionan que a veces las aplican, a su vez 5 docentes que
equivalen el 13% seleccionan la opcidn nunca. No existe respuesta para la opcion siempre
representando el 0% en la alternativa RV; 1 docente que corresponde al 8%, menciona que
a veces utiliza la realidad virtual en sus clases; 11 docentes, es decir, el 28%, no la utilizan.

Con respecto a la opcion siempre y a veces, ningln docente, que corresponde al 0%,
mencionan que utilizan realidad aumentada para dar sus clases; 12 docentes, que equivale al
31%, afirma que nunca hacen uso de esta. Del total de docentes, 2 docentes que equivalen
al 25% afirman que siempre hacen uso de recursos multimedia en sus clases; 4 docentes que
corresponden al 31% mencionan que a veces, mientras que 6 docentes que corresponden al
15% mencionan que nunca la han utilizado. Finalmente, para la alternativa de simuladores,
3 docentes que equivalen al 38% sefialan que siempre la utilizan en sus clases; 4 docentes
que corresponden al 31% afirman que solo a veces, por otro lado, 5 docentes, es decir, el
13% anuncian que nunca.

Interpretacion
Los resultados obtenidos reflejan que un porcentaje bajo de docentes utilizan las siguientes
estrategias tecnoldgicas: ludica y de gamificacion, recursos multimedia y los simuladores.
Por otra parte, se puede identificar que un porcentaje alto de docentes no hace uso de la
realidad virtual y realidad aumentada para ensefiar sus contenidos. Con esto se puede deducir
que los docentes no incorporan la realidad aumentada en sus clases debido a multiples
factores, entre ellos, la falta de formacion y capacitacion en el uso de tecnologias emergentes.

Segun Cabero y Barroso (2016), uno de los principales obstaculos para la
incorporacion de tecnologias emergentes como la realidad aumentada en el aula es la barrera
actitudinal y formativa del profesorado, es decir, su falta de preparacion y, en muchos casos,
la resistencia al uso de la tecnologia por miedo, desconocimiento o falta de confianza en sus
beneficios pedagdgicos.

52



Pregunta 6 ;Considera que la incorporacion de nuevas aplicaciones tecnoldgicas (realidad
aumentada) en clases favoreceria el aprendizaje y desempefio académico en los estudiantes?

Tabla 8
Realidad aumentada favorece el aprendizaje y desempefio
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 8 67%
Parcialmente de acuerdo 2 16%
Neutral 2 17%
Parcialmente en desacuerdo 0 0%
Desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Gréfico 6
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Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.

Analisis
Del total de 12 docentes encuestados, 8 docentes que representan al 67% expresan que estan
muy de acuerdo que el implementar nuevas aplicaciones tecnologicas como la realidad
aumentada favoreceria el aprendizaje y desempefio en los estudiantes; 2 docentes
correspondientes al 16% manifestaron que estan parcialmente de acuerdo. Por otra parte, 2
docentes que conforman al 17% se mantienen neutrales. Por Gltimo, en relacién con las
opciones de parcialmente en desacuerdo y desacuerdo, no fueron seleccionadas de esta

manera, equivalen al 0%.
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Interpretacion

La tecnologia es parte de nuestra vida diaria y también es fundamental en el campo
educativo, dado que contribuye de manera positiva en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje. El uso de aplicaciones tecnoldgicas fomenta un aprendizaje mas dinamico en
los educandos y mayor predisposicién en las asignaturas. La mayor parte de los docentes
manifestaron estar muy de acuerdo con que la incorporacion de nuevas aplicaciones
tecnoldgicas, como es la realidad aumentada en clases, favoreceria el aprendizaje y
desempefio académico en los estudiantes. Segun Gonzélez y Cerezo (2020), mencionaron
que la realidad aumentada es una aplicacién tecnologica que crea entornos educativos mas
atractivos y dindmicos, asi mismo, tiene una influencia positiva sobre el rendimiento y la
motivacién. Ademas, se posiciona como un medio pedagdgico en crecimiento para la
educacion.

Pregunta 7: ;Considera que el uso de estrategias didacticas tecnolégicas (realidad
aumentada) favorece a la motivacion y participacion de los estudiantes de forma
satisfactoria?

Tabla 9
Realidad aumentada favorece a la motivacion y participacion
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 9 75%
Parcialmente de acuerdo 2 17%
Neutral 1 8%
Parcialmente en desacuerdo 0 0%
Desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Gréfico 7
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Anélisis
De los 12 docentes encuestados, 9 docentes que equivalen al 75% sefialan que estan muy de
acuerdo en que el uso de estrategias didacticas tecnologicas (realidad aumentada) favorece
a la motivacion y participacion de los estudiantes de forma satisfactoria, 2 docentes que
corresponden al 17% estan parcialmente de acuerdo, mientras que 1 docente que equivale al
8% responde con la opcion neutral; finalmente, no existen respuestas para las opciones de
parcialmente en desacuerdo y en desacuerdo, representando al 0%.

Interpretacion
La mayoria de los docentes consideran que el uso de estrategias didacticas tecnoldgicas
como lo es la realidad aumentada favorece significativamente a la motivacion y participacion
activa de los educandos, dado que en esta se combinan elementos virtuales sobre la realidad,
y esto hace que, mientras los nifios visualizan contenidos del area de Ciencias Naturales, se
motiven para aprender y exista interaccion entre ellos.

Menjura y Castro (2023), mencionan que el uso de la realidad aumentada como
estrategia didactica tecnoldgica en el proceso educativo muestra un potencial significativo
para mejorar la participacion, comprension y motivacion de los educandos; a su vez, también
reflejan que este tipo de estrategias didacticas son efectivas para crear aprendizajes
inclusivos y personalizados dependiendo de las necesidades de los nifios. Por otro lado, los
autores Santamaria et al (2021), mencionan que la estrategia didactica (realidad aumentada)
también estimula la motivacion de los docentes para explorar y conocer mas estrategias que
apoyen y mejoren sus actividades pedagdgicas. Asi mismo, contribuye al fortalecimiento de
competencias, habilidades y destrezas tecnoldgicas en los educadores, a fin de que
desarrollen sus clases de manera més novedosa y motivante.

Pregunta 8: ¢ Utilizaria la realidad aumentada como estrategia didactica para desarrollar una
clase?

Tabla 10
Realidad aumentada como estrategia didactica en clase
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 12 100%
No 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”
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Grafico 8

¢Utilizaria la realidad aumentada como estrategia didactica para desarrollar una clase?
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Nota: Tabla 10
Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.

Anélisis
Del total de 12 docentes de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”, que equivalen al 100%,
manifestaron que si utilizarian la realidad aumentada como estrategia didactica para
desarrollar su clase; finalmente no se registré respuesta para la opcion de no, su porcentaje
es del 0%.

Interpretacion
El total de docentes encuestados estan abiertos a utilizar la realidad aumentada, es decir,
utilizar una estrategia tecnologica en su practica educativa, lo cual refleja que los docentes
estan dispuestos a innovar, buscando que una clase sea mas atractiva y activa, permitiendo
que el proceso educativo sea motivante. Segun los autores Afiapa y Rua (2023), mencionan
que la estrategia tecnoldgica (realidad aumentada) facilita el aprendizaje mediante la
observacién dado que combina el mundo real con el virtual, beneficiando asi, en la calidad
de la ensefianza, pues ofrece una experiencia llamativa y activa. Sin embargo, resulta
fundamental que los educadores reciban una capacitacion en el uso de esta tecnologia para
que puedan aplicarlas de manera eficaz en su quehacer pedagogico.

Pregunta 9: Sefale cuales considera como limitantes para utilizar estrategias tecnologicas
(realidad aumentada) en sus clases.

Tabla 11
Limitantes de utilizar estrategias tecnolégicas
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Falta de conocimiento 8 67%
Falta de recursos tecnolégicos 0 0%
Tiempo limitado en las clases 2 17%
Acceso limitado a internet 2 17%
Otros 0 0%
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TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Grafico 9
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Elaborado por: Remache Deysi y Tipan Leonela, 2025.

Anélisis
Del total de los docentes encuestados, 8 que equivalen al 67% manifiestan que el limitante
para utilizar estrategias tecnoldgicas (realidad aumentada) en sus clases es la falta de
conocimiento; 2 docente que es el 17% dice que es el tiempo limitado en las clases, mientras
que 2 docentes, es decir, el 17% anuncian que es el acceso limitado a internet. Por otro lado,
no existe respuesta para la opcion falta de recursos tecnologicos y otros, representando asi
al 0%.

Interpretacion
En los resultados obtenidos se refleja que los docentes consideran que los limitantes mas
comunes para utilizar estrategias tecnoldgicas como lo es la realidad aumentada en sus clases
son la falta de conocimientos para hacer uso de este tipo de estrategias, tiempo limitado en
las clases y el acceso a internet que los educadores tiene en sus instituciones educativas.
Complementando, autores Santamaria et al. (2021), mencionan que los obstaculos que se
presentan a la hora de incorporar estrategias tecnolégicas (realidad aumentada) en el proceso
de ensefianza son la falta de recursos tecnoldgicos, la poca o nula conectividad que existe en
los establecimientos educativos y la falta de competencias digitales de los docentes.

Pregunta 10: Considera que una guia de aplicacion de realidad aumentada para el area de
Ciencias Naturales le aportaria a su aplicacion.
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Tabla 12

Guia de aplicacion de realidad aumentada para el &rea de Ciencias Naturales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Mucho 10 83%
Poco 2 17%
Nada 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota: Datos obtenidos de los docentes de la basica media del 4rea de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Gréfico 10
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Anélisis
Del total de docentes encuestados, 10 docentes que representan al 83% sefialan que una guia
de aplicacién con realidad aumentada para el area de Ciencias Naturales les aportaria mucho
para su aplicacion; por el contrario, 2 docentes correspondientes al 17% mencionan que
poco; finalmente, no existen respuestas para la opcién nada, representando un 0%.

Interpretacion
Una guia de aplicaciones es indispensable para el docente, dado que ofrece innovar en sus
practicas educativas y en la mejora de la calidad. A través de las guias, los maestros acceden
a recursos didacticos, etc. A fin de que las clases sean atractivas y se produzca un aprendizaje
mas significativo. Por tanto, como se muestra en los resultados, un mayor porcentaje de
docentes considera que una guia de aplicacién con realidad aumentada para el area de
Ciencias Naturales aportaria de mejor manera a su labor educativo. En relacién con lo
anterior, los autores (Pino & Urias 2020), mencionan que una guia didactica es un recurso
que utiliza el docente con un fin especifico; puede presentarse de forma virtual, o fisica. Asi
mismo, la guia permite al docente planificar, orientar, dirigir y facilitar el proceso educativo.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

Después de profundizar y analizar el problema a través del marco tedrico y el analisis e
interpretacion de los datos e informacion obtenida por medio de la encuesta, se definieron
las siguientes conclusiones y recomendaciones.

5.1. Conclusiones

Se determind que la realidad aumentada como estrategia didactica contribuye a la practica
docente en el area de Ciencias Naturales, pues el uso de esta favorece el desarrollo de
competencias, habilidades, y destrezas digitales en los docentes para asi desarrollar su labor
pedagdgica de forma innovadora y motivante. Ademas, permite que los educadores tengan
mejores alternativas para ensefiar los contenidos, puesto que brinda aplicaciones que sirven
de apoyo en el desarrollo de las actividades académicas, basandose mas en la practica. De la
misma forma, permite la participacion activa, el trabajo colaborativo, mejora la motivacion
de los estudiantes por el aprender, a la vez que favorece el desarrollo de las habilidades, y
fomenta un entorno de aprendizaje exploratorio y vivencial.

Se diagnostico que las estrategias didacticas utilizadas por los docentes del subnivel
medio del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “San Felipe Neri” son
estrategias basada en proyectos, en problemas, estudio de casos, lluvia de ideas, debates,
exposiciones y experimentos. Pese a que los docentes utilizan las estrategias didacticas
mencionadas, aun existen limitantes para que hagan uso de estrategias tecnologicas
emergentes (realidad aumentada) y asi lograr que favorezcan el proceso de aprendizaje y
desempefio académico de los estudiantes. Por tanto, los docentes deben de mantenerse
actualizados con los avances de la globalizacion, en vista de que las estrategias didacticas
evolucionan constantemente y un claro ejemplo es la realidad aumentada, donde se involucra
la practica, experiencias, se aumenta el interés, motivacion y participacion de los estudiantes.

Se identificaron diferentes aplicaciones con realidad aumentada aplicables para el
area de Ciencias Naturales, entre ellas Quivervision, Assemblr Edu Ar Human Atlas, Ar
Human Anatomy, AR Atom Visualizer for ARCore, Magna-Ar, SkyView y LandscapAR.
A través del uso de estas aplicaciones en los salones de clase se puede transformar el proceso
educativo y mejora la explicacion y comprensién de los temas de la asignatura.

Se elabord una guia didactica para el area de Ciencias Naturales, a fin de que los
docentes continten utilizando estrategias didacticas a traves del uso de aplicaciones con
realidad aumentada empleables a la asignatura identificadas con anterioridad, donde se
divide en cuatro secciones; la primera seccion corresponde al enlace de la aplicacién con los
contenidos del curriculo nacional; en la segunda se visualizan los pasos para instalar la app;
en la tercera se detallé como explorar y utilizar cada aplicacion con realidad aumentada y
finalmente, en la cuarta seccion se implementd una estrategia didactica combinada con la
aplicacion con realidad aumentada
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5.2. Recomendaciones

En primera instancia, se recomienda la socializacién de los resultados obtenidos a los
docentes de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”, a la Facultad de Ciencias de la
Educacién, Humanas y Tecnologias, de esta manera se puede dar a conocer la importancia
de implementar la realidad aumentada como estrategia didactica en la educacion y a su vez
contribuir al avance de nuevos conocimientos.

Se recomienda la utilizacién de la realidad aumentada como estrategia didactica para
mejorar el proceso de ensefianza del &rea de Ciencias Naturales, pues ofrece a las docentes
nuevas alternativas para compartir conocimientos con sus estudiantes de forma mas
dinamica.

Se recomienda que los docentes se fundamenten mas en el uso de estrategias
didacticas tecnoldgicas, que permitan la aproximacién de la realidad, a fin de que la
ensefianza deje de ser tradicional y se convierta en una ensefianza innovadora, significativa
y que refleje buenos resultados, alinedndolas con los objetivos de aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales para garantizar la formacion integral de los educandos.

Se recomienda que los docentes de todas las asignaturas estén en constante
actualizacién para que puedan implementar en sus clases nuevas estrategias didacticas
basadas en el uso de la tecnologia para lograr una educacion de calidad, pues la formacion
continua del docente con respecto a las estrategias didacticas le permitird tener mas
oportunidades de cambiar su labor pedagdgica.

Se recomienda que los docentes utilicen la guia didactica propuesta en esta
investigacion, a fin de que la ensefianza de los contenidos del &rea de Ciencias Naturales sea
mas dinamica y motivante, pues cuenta con aplicaciones con realidad aumentada que estan
disponibles para todos los dispositivos moviles, facil de instalar y utilizar dentro del salon
de clases, ya que una guia ayuda a la practica docente y a una educacion integral.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

PEEARRA

Autoras:
Deysi Soraya Remache Molina
Leonela Sarahi Tipadn Morquecho

Link de acceso a la propuesta
hitps://www.calameo.com/read/0079154585311bfb36dd9
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Enla actualidad, vivimos en una era donde la tecnologia se ha sumergido
en todos los dmbitos incluidos en la educacion, dando lugar a nuevas
formas de ensenanza; no obstante, los recursos tecnoldgicos no han sido
utilizados dentro de los salones de clase, esto dando como resultado una
ensenanza fradicional. Para cambiar la realidad educativa de nuestro
pais, es fundamental que el docente innove el proceso de ensenanza
implementando nuevas aplicaciones tecnoldgicas como lo es la realidad
aumentada, pues ha permitido modernizar las estrategias de ensenanza
generando la oportunidad de mejorar el sistema educativo, siendo este
mdas significativo, dindmico y motivador para los actores educativos del
siglo XXI.

La presente guia diddctica propone utilizar la realidad aumentada como
estrategia diddctica para la ensenanza. Esta propuesta pretende guiar a
los docentes del nivel medio al uso de aplicaciones con realidad
aumentada como estrategia diddctica en el drea de Ciencias Naturales,
considerando los cuatro bloques de la asignatura.

Después de una revision en el Curriculo Nacional de Educacién, se
observd que el primero, segundo, tercero y cuarto bloque; presentan
contenidos que el docente puede compartir con sus estudiantes
haciendo uso de la realidad aumentada. Por tanto, se enlistan 8
aplicaciones con realidad aumentada (Quervision, Assemblr Edu, AR
Human Atlas, ArHuman Anatomy, Atom Visualizer for ARCore, Magna-AR,
SkyView y LandscapeAr), en cada una de estas aplicaciones se detalla
una breve descripcion, proceso para instalar y cémo utilizarlas para

ensenar ciertos contenidos de la asignatura.
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OBIJETIVOS

General
o Guiar a los docentes al uso de aplicaciones con realidad
aumentada como estrategia didactica en el drea de Ciencias

Naturales para la Educacion General Bdsica media.

Especificos
o Enlaozar a los bloques curriculares del drea de Ciencias
Naturales de Educacion General Bdsica del subnivel medio

aplicaciones con realidad aumentada.

o Enlistar aplicaciones con realidad aumentada empleables
en el proceso de ensenanza y aprendizaje con los temas de la
asignatura de Ciencias Naturales en Educacion General Bdsica

media.

o Presentar estrategias didacticas con el uso de realidad

aumentada.
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ENLACE DEL CURRICULO CON
APLICACIONES CON REALIDAD
AUMENTADA

BLOQUE | NOMBRE TEMAS APLICACIONES OBJETIVOS DESTREZAS

1 “Los seres || Ciclo de || Quivervison Comprender vy | CN.3.1.1. Indagar, con uso de
vivos y su | reproduccion analizar las § las TIC y otros recursos, las
ambiente” | de los caracteristicas | caracteristicas de los

invertebrados y el ciclo de |} animales invertebrados,
vida de los || describirlas y clasificarlos de
animales acuerdo a sus semejanzas y
invertebrados. | diferencias.

CN.3.1.7. Indagar y describir el
ciclo reproductivo de los
invertebrados y diferenciarlos
segun sU tipo de
reproduccion.

Fotosintesis Assemblr Edu Analizar el | CN.3.1.3 Experimentar sobre
proceso de la | la fotosintesis, la nutricion vy la
fotosintesis respiracion en las plantas,
mediante el uso || explicarlas y deducir su
de realidad § importancia para el
aumentada. mantenimiento de la vida.

2 “Cuerpo Sistemas del § AR Human § -Analizar los | CN.3.2.3. Describir, con apoyo
humano vy | Cuerpo Atlas sistemas del | de modelos, la estructura y
salud” Humano cuerpo funciobn de los sistemas

humano digestivo, respiratforio,

mediante el uso
de una
aplicaciéon con
realidad
aumentada.
-Diferenciar el
sistema
esquelético

respiratorio,

circulatorio 'y excretor vy
promover su cuidado.

CN.3.2.5. Indagar, con uso de
las TIC y ofros recursos, la
del

sistema nervioso, relacionarlo

estructura  y funcién
con el sistema endocrino, vy
explicar su importancia para

la recepcion de los estimulos
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muscular, del ambiente y la produccién
circulatorio, de respuestas.
digestivo y
Nervioso con sus
funciones.
Sistemas del | Ar Human | Comprender CN.3.2.3. Describir, con apoyo
Cuerpo Anatomy como estd | de modelos, la estructura y
Humano conformado o | funcidn de los sistemas
estructurado el § digestivo, respiratforio,
cuerpo circulatorio 'y excretor vy
humano. promover su cuidado.
“Materia y | La materia y | Afom Facilitar la | CN.3.3.2. Indagar, con uso de
Energia” SU Visualizer  for | comprensidn las TIC y ofros recursos, la
clasificaciéon | ARCore del concepto | constitucion de la materia,
de materia y su | analizar el modelo diddctico
clasificacion del dtomo vy describir los
(sustancias elementos quimicos vy las
puras y | moléculas
mezclas).
El Magna-AR Comprender el | CN.3.3.12. Observar,
magnetismo concepto de | identificar y describir las
magnetismo y | caracteristicas y aplicaciones
suU presencia en | prdcticas del magnetismo en
la vida || objetos como la  brdjula
coftidiana. sencila 'y los  motores
eléctricos.
“LaTierray || El universo SkyView Comprender la | CN.3.4.3. Indagar, con uso de
el inmensidad del | las TIC y ofros recursos, sobre
Universo” universo, el sistema solar, describir
comprensién algunos de sus componentes,
desde la § usar modelos de simulacién y
galaxia, sistema § explicar los eclipses de la
solar hasta los f§ Lunay el Sol.
asteroides.
Relieve LandscapAR Entender sobre | CN.3.4.4. Analizar la influencia

los elementos y

de las placas tectdnicas en
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los  diferentes || los movimientos orogénicos y

relieves que | epirogénicos que formaron la

existen en | cordillera de Los Andes vy
Ecuador. explicar su influencia en la
distribucion de la

biodiversidad en las regiones

naturales de Ecuador.

67




APUICACION # 01 "QUIVERVISION"

L

QuiverVision

Descripcion de la aplicacién

Es una aplicacién con realidad aumentada que se puede utilizar para desarrollar actividades
pedagdgicas en el nivel bdsico. Este aplicativo cuenta con diversas plantillas o denominados
marcadores gratis y pagados que el docente podrd utilizar para la ensefanza de un tema, en

este caso el ciclo reproductivo de los animales invertebrados.

1. SELECCION DE TEMA DEL CURRICULO

BLOQUE NOMBRE TEMA OBIJETIVO DESTREZA
1 “Los seres vivos y su || Ciclo de | Comprender y | CN.3.1.1.Indagar, conuso de lasTIC
ambiente” reproduccién analizar las § y otfros recursos, las caracteristicas
de los | caracteristicas y | de los animales invertebrados,
invertebrados el ciclo de vida | describirlas y  clasificarlos  de

de los animales
invertebrados.

acuerdo a  sus
diferencias.
CN.3.1.7. Indagar y describir el ciclo
reproductivo de los invertebrados y
diferenciarlos segin su tipo de
reproduccién.

semejanzas  y
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¢Coémo instalar la aplicacién?
PASOS
1.Descargar la aplicacién “quivervision” en el menu “Play Store” de un celular

o tableta.
-Pulsar la opcidon descargar (el tiempo que tarde en descargarse la

aplicacion dependerd del internet que se utilice)

También se puede instalar la app desde el enlace o QR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix

2. Pulsar la opcidn abrir y aceptar.

o=
soO

Samsung

Samsung
Members

R

Google Aplicacionel Play Store
de Microsofiiy

» f

Galaxy Store  Facebook Spotify

Quiver - 3D Coloring
App

QuiverVision Limited
Compras en la aplicacién

Instalar v

Instalar en teléfono. Mas dispositivos disponible

7
<

Desinstalar

Quiver - 3D Coloring
App

QuiverVision Limited
Compras en la aplicacion

&

¢Quieres permitir que Quiver
haga fotos y grabe videos?
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3. EXPLORACION ¥ USO DE LA APLICACION

1. En el navegador se debe buscar la
aplicacién “quivervision” e ingresar a la
primera web que aparece o ingresar

directamente por el siguiente enlace:
https://quivervision.com/

- Al ingresar a la web de *“quivervision”, dar
un clic en la pestana PAQUETES PARA
COLOREAR, donde se encuentran diversas
planfillas gratis y pagadas de diferentes

temdticas.

C % quivervision.com/coloring-packs

Productos v

Servicios v Suscribir v Recursos

2. Buscar la plantilla segun la temdtica que
el docente va a ensenar, en este caso sobre
el ciclo reproductivo de los invertebrados. Al
enconftrar la imagen o plantilla, se debe

descargar e imprimir.

QuiverVision

° Reprodudir video

Productos v

Suscripcion educativa Planes de actividades Paquetes para colorear

3

Servicios ¥ Suscribir v Recursos educativos ¥ Escaparate v

e

Ayuda  Contictenos

Iniciar - _sion/Registra:.

3. Después de imprimir la plantilla, esta debe
ser coloreada por los estudiantes. En este
espacio los estudiantes tendrdn la
oportunidad de liberar su creatividad e

imaginacion para colorear la imagen.
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4. Para iniciar a utilizar la aplicacion, se
debe seleccionar dentro de esta la plantilla
o marcador que se imprimid con
anterioridad en el icono Libreria Quiver y

pulsar el incono Lanzamiento

o R 4

Quiver

m California State Parks

* Youlube &

Gratis

Lanzamiento

A B & A CBRCEE: )

Principal Mis Modo Libreria de
Packs Cémara Quiver

5. De forma inmediata se abrird la cdmara,
misma que se debe enfocar sobre la
plantilla coloreada para poder explorar en
realidad aumentada las caracteristicas vy el
ciclo reproductivo de los animales
invertebrados. (Al enfocar la cdmara en la
plantila, esta se tornard roja vy
posteriormente azul para que aparezca la
imagen en RA.

Al estar en la aplicacion “quivervision” y
enfocar la cdmara de. un dispositivo
electronico sobre la plantilla, se..podrd
observar la imagen de forma mas realista,
donde los estudiantes podrdn asimilar de
manera dindmica las caracteristicas y el
ciclo reproductivo de los animales
invertebrados, en este caso de la mariposa.
Al presentarse la imagen en realidad
aumentada los  estudiantes  podrdn
observar de manera directa el ciclo
reproductivo de los animales invertebrados,
asi como también las caracteristicas vy
partes que poseen los animales, en este

caso la mariposa.

Brinda el color
real de la
mariposa.

Permite observar
el ciclo de
reproduccidén de
las mariposas. (A.
invertebrado)

NOTA: Las plantillas o también llamadas marcadores

pueden ser también impresas directamente desde la

aplicacién instalada en el teléfono celular.
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Descripcion de la estrategia

Es una estrategia que permite estimular la generacidon de multiples ideas sobre un tema, activar

conocimientos previos, promover la reflexiéon y motivar la participacion.

Para implementar esta estrategia con la aplicacién el docente deberd de seguir los siguientes pasos:

10

El docente deberd usar la aplicacion "Quivervision” para mostrar a sus estudiantes un

modelo 3D del animal invertebrado (mariposa).

El docente deberd pedir a sus estudiantes que olbserven las caracteristicas fisicas y las

etapas del ciclo reproductivo (mariposa) que aparece en la aplicacion.

Dividird a los estudiantes en grupos de cuatro personas.

El educando deberd plantear a cada equipo preguntas como:
-3Qué observan en la aplicacién?

-5Qué piensan sobre los invertebrados?

El maestro deberd indicar a cada equipo que redlicen lo siguiente:

-Escribir en una cartulina ideas sobre el tema.

El docente deberd recoger las ideas para analizarlas después.

Después de haber escuchado y analizado cada idea, el docente entregard a los

estudiantes Idminas de “Quivervision” relacionadas con el tema.

Los estudiantes tendrdn que colorear las [dminas designadas por el docente.

Usando la aplicacién “Quivervision” los estudiantes podrdn visualizar las ldminas coloreadas

en redlidad aumentada del tema los animales invertebrados.

El docente establecerd un tiempo para que sus estudiantes reflexionen sobre lo observado

en las ldminas y representen nuevas ideas.

El docente junto a sus estudiantes deberd relacionar y comparar las ideas iniciales con las

finales para resaltar el aprendizaje.
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APLICACION # 02 "ASSEMBLR EDU"

Descripcion de la aplicacién

Es una aplicacion con redlidad aumentada fécil de descargar e instalar en los celulares

inteligentes. Esta aplicacion cuenta con varias plantillas de diversos temas como geografia,

biologia, quimica, fisica, etc.

1. SELECCION DE TEWA DEL CURRICULO

BLOQUE NOMBRE TEMA OBJETIVO DESTREZA
1 “Los  seres | Fotosintesis Analizar el | CN.3.1.3 Experimentar sobre Ila
VIiVOS Yy SsU proceso de la | fotosintesis, la nutricibn vy la
ambiente” fotosintesis respiracion  en las  plantas,
mediante el uso | explicarlas y deducir SU
de realidad § importancia para el
aumentada. mantenimiento de la vida.
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¢Como instalar la aplicacion?

PASOS
¢ae @0
1. Buscar en el Play Store de un celular inteligente o 0
. ., , Samsung Aplicaciones j§ Play Store
Tablet la aplicacidon Assemblr EDU y pulsar el botdn de Microsoft
Instalar. % ] 0 f

Samsung  Galaxy Store  Facebook Spotify
Members

C ® O X%

Teléfono Mensajes Camara Galeria

IA Assemblr EDU: Learn in

1 3DAR
Assemblr
Compras en la aplicacion
Mas de 100 mil E

72 MB Descargas Para todos ©

Instalar v

También se puede instalar la app desde el enlace o
QR
https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.

assemblr.education

. A . Assemblr EDU: Learnin
2. Esperar que la aplicacion se instale correctamente ',\:D 3D7AR b 2
Yy abirirla. Pendiente...
® Verificado por Play Protect
Cancelar

.A Assemblr EDU: Learn in
3D/AR

Assemblr
Compras en la aplicacion

Desinstalar Abrir

ED
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3. Al abrir la aplicacion, se debe determinar el idioma.

Select Language

What language would you like to use?

@ ] English
- Russian

= ndonesian

4. Para iniciar en la aplicacion, el usuario debe <&
G sign in with Google

registrarse con un correo electrénico, cuenta de

K3 Sign in with Facebook

Google o Facebook.

& Sign in with Apple

Or, Login With:

Email or Username

Enter your email or username

Password Reset Password

Enter your password

3. EXPLORACION ¥ USO DE LA APLICACION

1. Posterior al registro del usuario,

la app se abre en su pdging | ExtoreTopics 2V ks -
s
principal donde se encuenfran | S, pr

una variedad de plantillas (Topics |

Simulation, Anatomy,

.

y Kits) sobre temas _,eé:lucc’ri\'{c,‘;s—’

" L2 3 o and Life Cycle
gratis y de paga que el docente Fosil Mamalia Purba Kendaraan Konstruli
Xl
puede utilizar para ensenar un -
. see o
contenido especifico a  sus <
History, Art, and Environment

estudiantes. Mait e Culture

Fisika Kimia

Fun Text and Soclal Life & Linguistic
Biologi Characters

N

| 4

<
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2. El docente debe buscar vy
seleccionar la plantila de su
preferencia (en este caso
escogemos una plantilla sobre el

‘tema de la fotosintesis).

< EduKits

98  Science And Math

Life cycle of a plant

Evaporation

Immune & Blood Cells

Turtle Structure

Realistic Mosasaurus

Periodic Table

3. Al pulsar la plantilla elegida, se
podrd observar las imdgenes en
3D, posteriormente se debe dar
un click en la parte baja de la
imagen, al dar un click, se abrird

otra pestana que debemos abrir.

X Fotosintesis u]

K2
P2

X Fotosintesis

PROJECT HISTORY

Published By Assemblr EDU
Remixed from Fotosintesis Full
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4. Al dbrirse la pestana, se debe
pulsar la opcidn View in 3D, la cual
nos permitird observar la plantilla

del proceso de la fotosintesis.

Place it in your

room

5. Para lograr ver la imagen de la
fotosintesis en realidad
aumentada se debe dar un click
en la parte superior de la pantalla
en la pestana (AR). Al dar un click
en la parte superior de la pantalla
(AR) se deben

condiciones de |la app.

aceptar las

6. Finalmente se debe apuntar la
cdmara del teléfono o Tablet ala
superficie o espacio en el que se
encuentre y aparecerd la plantilla
del proceso de la fotosintesis en
realidad aumentada.

Gracias a la aplicacion, la
ensenanza de la fotosintesis se
vuelve dindmica vy divertida,
debido a que se logra visualizar

todo el proceso fotosintético que

While using this app, please
be aware of your
surroundings.

It is recommended that
younger children have
supervision while using
Augmented Reality.
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realizan las plantas. Al solo
enfocar la cdmara de un
dispositivo moévil en el espacio, se
puede observar todo sobre las
“plantas, desde sus parfes como
rafz, tallo, hojas, flores y fruto.

Al ir explorando cada parte de la
planta y observar de manera
realista como funciona el proceso
fotosintético, los  estudiantes

podrdn vivenciar su aprendizaje.

4. ESTRATEGIA "EXPOSICION*™

Descripcion de la estrategia
Es una estrategia que permite presentar informacion de manera organizada, a fin de transmitir

conocimientos de forma clara y comprensible.

Para implementar esta estrate'gib con la aplicacién el docente deberd de seguir los siguientes
pasos: .,
‘l El docgn”re deberél seleccionary proyectar el modelo 3D en la aplicacion “Assemblr
Edu” que muestre el proceso de la fotosintesis.
2 El docente preparard una narrativa breve que expligue cada paso del proceso
fotosintético.
Dividird a los estudiantes en grupos y enfregard dispositivos con la aplicacién
"Assemblr Edu”.
q Cada grupo podrd explorar el proceso de la fotosintesis y las partes de las plantas
en realidad aumentada.
El maestro pedird a cada grupo que prepare una explicacion sobre el tema vy lo
observado para compartirlo con el resto de la clase.
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Descripcién de la aplicacién

APLICACION # 03 "AR HUMAN ATLAS"

Esta aplicacién permitird a los docentes ensenar los sistemas del cuerpo humano. Es facil de

descargar vy utilizar; esta app cuenta con una pdgina marcadora, misma que contiene los

diferentes sistemas del cuerpo humano.

1. SELECCION DE TEWA DEL CURRICULO

BLOQUE | NOMBRE TEMA OBIJETIVO DESTREZA
2 “Cuerpo Sistemmas del | -Analizar los sistemas del | CN.3.2.3. Describir, con apoyo de
humano vy | Cuerpo cuerpo humano | modelos, la estructura y funcién de los
salud” Humano mediante el uso de una | sistemas digestivo, respiratorio,

aplicacién de realidad
aumentada.
-Diferenciar el sistema
esquelético,
respiratorio, muscular,
circulatorio, digestivo y
nervioso con U
funciones.

circulatorio y excretor y promover su
cuidado.

CN.3.2.5. Indagar, con uso de las TIC y
otros recursos, la estructura y funcién del
sistema nervioso, relacionarlo con el
sistema endocrino, y explicar su
importancia para la recepcién de los
estimulos del ambiente y la produccion
de respuestas.

79




¢Coémo instalar la aplicaciéon?

PASOS

1. Descargar e instalar la aplicacién ingresando

al siguiente enlace: https://apkpure.com/es/ar- || " e s s
‘/‘.,"', AR Human Atlas
hUmGn' ' by VIT Vellore - B.Sc Multimedia Dept o -

atlas/com.onebyoneapps.arhumanatias

Esperar a que la aplicacidn se instale

correctamente y abrirla.

-Aceptar los términos y condiciones.

También se puede descargar e instalar desde el
QR.

1. Al instalarse la aplicacién en el dispositivo
movil, se debe abrir. En el lado izquierdo se
encuenfran unos iconos que indican vy
permiten manipular la posicidn, giro y tamano
de las imdgenes del sistema humano en

MARKER NOT FOUND
realidad aumentada.

@
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2. En la parte izquierda se encuentra un icono
que confiene la informacion de la aplicacion,
en este se encuentra una pdgina marcadora

gue se debe imprimir.

1 oownload Marker.. 2 Print .. 3 pay..
Click me I
Developed By:
www. 1bylopps.com
Dineshkumar

3.Para poder imprimir el marcador, se debe
dar un click en el icono del paso 1 vy
seleccionar una cuenta de correo
electréonico, en la cual se descargard la
imagen (la imagen o conocida como
marcador se descargard en la carpeta de

Google Drive de la cuenta seleccionadal).

2 Print it.. 3 Play..

Developed By:
‘www. 1bylapps.com

Click me !

Dineshkumar R
Kamalanathan S

AR Human Atlas

Seleccionar una cuenta

®

O —

CANCELAR ACEPTAR

4. Con la aplicacion instalada y el marcador
impreso, se abre la aplicaciéon y se enfoca la
cdmara en el marcador para ver los sistemas

del cuerpo humano en realidad aumentada.

- Al utilizarse la aplicacion el docente podrd
ensenar los sistemas del cuerpo humanos de
una forma dindmica, innovadora y divertida,
debido a que los estudiantes logrardn
observar de forma realista el sistema
esquelético, respiratorio, muscular,

circulatorio, digestivo y nervioso.

Permite
cambiar las

imdgenes.
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-Esta aplicacién de realidad aumentada
permite que los educadores y educandos
puedan manipular y ver a detalle los drganos
y partes de cada sistema del cuerpo humano.
'M\{ien’rros se ensena cada sistema del cuerpo
Jmano, se puede ir realizando

comparaciones entre estos y a su vez

anunciando SuU funcionamiento e

importancia.

3. ESTRATECGIA "DEBATE"

Descripcion de la estrategia
Es una estrategia que consiste en la discusion estructurada de un tema desde diferentes puntos de
vista, permitiendo desarrollar el pensamiento critico, la argumentaciéon y la capacidad de

comunicacion.

Para implementar esta estrategia con la aplicacion el docente debera de seguir los siguientes pasos:

1

El docente deberd dividir en equipos segun los sistemas del cuerpo humano, por ejemplo;
-Grupo 1: Sls’remo Circul bno

-Grupo 2: SISTGI’T’Y%@GSTMO

-Grupo 3: Sls’remo Resplroi‘o'ﬂb\

-Grupo 4: Slsf?ﬂﬁﬂeﬁ/ <ﬁo efc.
)

Cada equipo usard la @\bllcomon "Ar Human Atlas” para que exploren su sistema asignado

en 3D y observen a detdlle los érganos y funciones.

Los grupos deberdn tomar notas sobre su sistema para prepararse para el debate.

El docente establecerd un tiempo de 5 a 7 minutos para que cada equipo pueda usar la

aplicacion y mostrar visualmente como funciona su sistema.

Después de la intervencion de cada grupo, el docente deberd plantear una pregunta

central del debate, como: 3Cudl es el sistema mds crucial del cuerpo humano y por qué®?

Cada grupo presentard argumentos a favor de la importancia de su sistema.
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’ El docen.nimoré a los grupos a identificar diferencias entre cada sistema, realizar
preguntas o refutard ideas de ofros grupos, pero siempre manteniendo un ambiente de

respeto.
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APLICACION # 04 "AR HUMAN
ANATOWY"

Descripcion de la aplicacién
Es una aplicacion con redlidad aumentada fécil de descargar e instalar en los celulares
inteligentes. Esta aplicacién permite visualizar en realidad aumentada los sistemas del cuerpo

humano e ir comprendiendo cémo estd estructurado el cuerpo.

1. SELECCION DE TEMA DEL CURRICULO

BLOQUE NOMBRE TEMA OBJETIVO DESTREZA
2 “"Cuerpo humano vy f Sistemas del | Comprender CN.3.2.3. Describir, con apoyo de
salud” Cuerpo como estd | modelos, la estructura y funcién de
Humano conformado o || los sistemas digestivo, respiratorio,

estructurado el | circulatorio y excretor y promover
cuerpo su cuidado.

humano.
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¢Coémo instalar la aplicaciéon?
PASOS

1. Buscar en el Play Store de un celular inteligente o Tablet

la aplicacién Ar Human Anatomy y pulsar el botdn instalar.

eom o

Samsung Google Aplicaciones § Play Store
de Microsoft

m e f

Samsung  Galaxy Store  Facebook Spotify
Members

C ® © 3%

Teléfono Mensajes Cémara Galeria

§:0
AR Ar Human Anatomy
A x|
(i Visual 3D Science
é]ﬁ @ Contiene anuncios « Compras desde la app

También se puede instalar la app desde el enlace o QR
https://play.google.com/store/apps/details2id=com.visual

3dscience.humananatomyar&hl=es_EC

2.Esperar que la aplicacion se instale correctamente y abrir.

5 Ar Human Anatomy
-Al abrir la aplicacién se debe dar todos los permisos. g Srkdercobme

Cancelar

i Ar Human Anatomy

4 g Visual 3D Science
w‘-Qd Contiene anuncios « Compras desde la app
Desinstalar Abrir
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3. EXPLORACION ¥ USO DE LA APLICACION

1. Se abrird la pdgina de inicio de la app. misma

que contiene los distintos sistemas del cuerpo

humano y los iconos para utilizar la aplicacion. (Al Opcién N}OnlpUbr
e
mismo tiempo que se abre la aplicaciéon, se Hombre o tamano
i de la
< £ mujer ¢
encenderd la cadmara del celular). imagen.

2. Para ver los sistemas del cuerpo humano es
necesario elegir una de las imdgenes.

Inmediatamente se abrird la cdmara del celular,

Lymphatic System

.\i M?

Nervous System

aparecerdn unos destellos de color amiarillo,
mismo que debemos de enfocar con la cdmara
del dispositivo para que la imagen aparezca en el

enftorno en el que nos encontremos.

3. Aparecerd la imagen del sistema elegido en
readlidad aumentada. Para poder observar los
otros sistemas del cuerpo humano, se debe dar un
click en los iconos que se encuentran en la parte
derecha de la pantalla. (Cada imagen en
readlidad aumentada se puede mover y dar la
vuelta con tan solo manipular la pantalla con los
dedos).

- El uso de la aplicacién hace que el tema del

sistema humano se vuelva fdcil y divertido de
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ensenar y aprender. Gracias a esta app, los
docentes podrdn compartir con sus estudiantes los
diferentes sistemas del cuerpo humano de una
manera vivencial, permitiendo que los estudiantes
.csz’mprendon coémo estd conformado el cuerpo
k&]‘rﬁono a través de sus experiencias.

- El manipular cada imagen del sistema humano
enreadlidad aumentada, tanto como el docente y
los estudiantes podrdn ver a detalle cada parte.

- El docente, al compartir los distintos sistemas del
cuerpo humano, debe de ir interactuando con sus
estudiantes, realizando preguntas para que ellos
respondan y en conjunto exploren las partes de

cada sistema, y despejen dudas.

Human Anatomy

NOTA: Se pueden visualizar los siguientes sistemas:
Oseo

Muscular
Nervioso

Respiratorio

Circulatorio
Digestivo
Urinario
Linfatico

Y se puede observar cémo estd conformado el cuerpo

humano al unirse todos los sistemas.

4. ESTRATEGIA "APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAE"

Descripcion de la estrategia

critico, la colaboracion vy la toma de decisiones.

Es una estrategia que permite a los estudiantes resolver situaciones problemdticas, donde investigan,

analizan y proponen soluciones de forma activa, desarrollando habilidades como el pensamiento
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Para implementar esta estrategia con la aplicacién el docente deberd de seguir los siguientes pasos:

1

El docente deberd presentar una narrativa como: Imaginemos que somos los mejores
doctores de la ciudad de Riobamba, llegd un paciente presentando dificultades para
respirar, fatiga constante y mareos. 3 Qué sistema del cuerpo humano podria verse afectado

y cdmo interactia con otros sistemas?

Dividird a los estudiantes en grupos pequenos para trabajar juntos en la solucién del

problema.

El educador asignard roles en cada equipo.
-1 Persona: Lider del equipo

-2 Persona: Investigador

-3 Persona: Presentador

-4 Persona: Controlador de tiempo

Los grupos utilizardn la aplicacién “Ar Human Anatomy” para explorar los modelos 3D de los

sistemas relacionados con el caso.

Cada grupo analizard las funciones de los érganos, las posibles interacciones y como podrian

estar relacionadas con el problema.

El maestro pedird a los estudiantes que investiguen y discutan lo siguiente:
-5Qué podria estar causando los sinfomas?

-3Qué sistemas estdn afectados?

5Qué soluciones o tratamientos pueden aplicarse?

NOTA: Durante esta etapa, el docente actuard como facilitador y orientador de los grupos.

Cada grupo presentard sus hipdtesis con evidencias apoyadas con la aplicacién de “Ar

Human Atlas”.

El docente pedird a los grupos que expliqguen cémo resolvieron el problema vy justifiquen sus

conclusiones.
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APLICACION # 05 "AR ATOM
VISUALIZER FOR ARCORE™

dispositivos méviles.

Descripcion de la aplicacion

Es una aplicacién con realidad aumentada que facilita explorar la tabla periddica de manera

interactiva, asi como también las estructuras atdmicas y moleculares a través de la cédmara de

1. SELECCION DE TEWA DEL CURRICULO

BLOQUE

NOMBRE

TEMA

OBJETIVO

DESTREZA

3

“Materia y Energia”

La materia y su

clasificacion

Facilitar la
comprensién del
concepto
materia y su
clasificaciéon
(sustancias puras

y mezclas).

CN.3.3.2. Indagar, con uso de
las TIC vy ofros recursos, la
constitucion de la materia,
analizar el modelo diddctico
del datomo vy describir los
elementos quimicos y las

moléculas

89




¢Coémo instalar la aplicacién?

PASOS
s2 =
1. Abrir la fienda de aplicaciones de su eoe
R . L. Samsung Google Aplicaciones § Play Store
dispositivo movil (Google Play Store o App Store) de Microsoft
Samsung  Galaxy Store  Facebook Spotify
Members
Teléfono Mensajes Cémara Galeria
2. Buscar en la barra de buUsqueda “AR Atom > * @

Para ti Listas de éxitos Infantiles Categ

visualizar for ARCore”

Vence ol 12/10/2024

Otono: tiempo de crecimiento.
Regalate Blinkist Premium con un...

-También se puede instalar la app desde el

enlace o QR

https://acortar.link/8dYp8D
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3.Pulsar en instalar la aplicacion y esperar unos
AR Atom Visualizer for ...

minufos que se descargue en su dispositivo (@  signal Garden Research Instalar
movil.
Mas de

500 k Apto para todo
Descargas publico ®

Ver detalles

Mas apps para probar

1. Abrir la app "AR Aftom visualizer @

ARCore"” en su dispositivo movil y aceptar
Remember that Augmented Reality is not the real world!
Pay attention to the real world around you at all times.

Términos y co ndiCioneS. Adults should supervise children using this app.

La realidad aumentada requiere el permiso de la cdmara

vided by Google LLC and

2. Los estudiantes, en conjunto con el
docente, deberdn explorar la aplicacion
con readlidad aumentada donde podrdn
enconfrar todos los elementos de la tabla

periddica.

-Dar un clic en md&s (+) y elegir moléculas

que los estudiantes aprenderdn.

3. Después de seleccionar, se debe

©

colocar la molécula en el espacio, con el
fin de que pueda verse mds a detalle.

- Los estudiantes pueden colocar hasta 10

® @
30

moléculas entre sustancias puras y

mezclas para interactuar con diversas

B
3
:
@

E

moléculas alrededor de su espacio fisico.
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4.- Dar clic en w (wikipedia), que lo llevard

a una pdgina sobre informacion

detallada de la molécula.

Gracias a esta aplicacién, el docente
"podré ensenar conceptos relacionados
con la materia y su estructura de forma
atfractiva y comprensible. Los estudiantes
pueden visualizar modelos
tridimensionales de dtomos, neutrones vy
electrones; asi mismo, pueden realizar
comparaciones enfre distintos elementos

quimicos.

WIKIPEDIA Q, Buscar en Wikipedia

Cloro

elemento quimico

R w £

Este articulo trata sobre el elemento quimico. Para otros usos de este término, véase Cloro
(desambiguacion).

«Cl» redirige aqui. Para otras acepciones, véase CL (desambiguacion).
El cloro es un elemento quimico de nimero atémico 17 situado en el grupo de los

halégenos (grupo VIIA) de la tabla periédica de los elementos. Su simbolo es Cl. En
condiciones normales y en estado puro forma dicloro: un gas toxico amarillo-verdoso

4. ESTRATEGIA "POSIBILITAR ALLA
PREGUNTA"

Descripcion de la estrategia

la participacién y comprension.

Es una estrategia que motiva a los estudiantes a cuestionar, investigar y constfruir su propio

conocimiento, puede aplicarse a fravés de preguntas abiertas y lluvia de preguntas, promoviendo asi

—

5

P . {4

B

i ne
Para implementar esta estrategia con la aplicacion el docente deberd de seguir los siguientes pasos:
|

-5Como se clasifica la materia y por qué?

'l El docente deberd realizar una pregunta répida como:

-3De qué estdn hechas todas las cosas que nos rodean?

por ejemplo, las moléculas de:
-Sal
-Agua

-Oxigeno, eftc.

2 El maestro deberd seleccionar elementos representativos para mostrar en “Ar Atom Visualizer”,

N

<
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El docente deberd guiar el uso de la aplicacién para que los estudiantes puedan observar los

elementos seleccionados en 3D.

Mientras los estudiantes observan en la aplicacién, el docente guiard su exploracion con
preguntas como:
-3Qué diferencia hay entre un dtomo y una molécula?

-3COmo se relacionan las moléculas con los estados de la materia?

Después de que los estudiantes observen, el docente pedird que formulen nuevas preguntas

sobre lo que observaron en la aplicacién.

Una vez formuladas las preguntas, el docente ayudard a clasificarlas en categoria, como:
-Tipos de materia

-Propiedades

Los estudiantes trabajardn en grupos para investigar respuestas a las preguntas formuladas

utilizando la aplicacion.

El docente pedird que cada grupo comparta sus hallazgos con el resto de la clase.

93



APLICACION # 06 "VIAGNA AR"

Descripcion de la aplicacién

interactiva.

Es una aplicacion con realidad aumentada que permite recopilar datos magnéticos a tiempo

real por medio de la vista de la cdmara, permitiendo a los estudiantes aprender de manera

1. SELECCION DE TEMA DEL CURRICULO

BLOQUE NOMBRE

TEMA

OBJETIVO

DESTREZA

3 “Materia y Energia”

El magnetismo

Comprender el
concepto de
magnetismo y su
presencia en la
vida cotidiana.

CN.3.3.12. Observar, identificar
y describir las caracteristicas y
aplicaciones prdcticas del
magnetismo en objetos como
la brujula sencilla y los motores
eléctricos.
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¢Como instalar la aplicaciéon?

PASOS
. . e A - @0 in
1. Abrir la tienda de aplicaciones de su a@ 0
dispositivo movil (Google Play Store o App Store) Samsung Aplicaciones | Play Store
de Microsoft

Samsung Galaxy Store  Facebook Spotify
Members

2.Buscar en la barra de buUsqueda “Magna-AR". &

Vence el 12/10/2024

o

Otofo: tiempo de crecimiento.
Regalate Blinkist Premium con un...

-También se puede instalar la app desde el
enlace o QR
https://goo.su/VFIMmWJh

95


https://goo.su/VF9mWJh

3.Pulsar en instalar la aplicacion y esperar unos

Relacionados con tu

z . tracied busqueda
movil.

minutos que se descargue en su dispositivo

Puede que también te guste... >

* ‘ CS Zoom

smScanne om Workplace

3. EXPLORACION ¥ USO DE LA APLICACION

1. Abrir la app “Magna-AR” en su
dispositivo moévil y aceptar todos los

términos y condiciones. ®
¢Quieres permitir que
Magna-AR tome fotos y grabe
videos?

2. Tener diferentes objetos del hogar o del
aula de clase para que, por medio de la
aplicacién, los estudiantes puedan
observar el campo magnético de cada

uno de los objetos.
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3. Dar clic en elicono de menu y aplastar
en donde dice brujula, en la cual podrdn
observar la orientacién y el campo

magnético (polo sury polo norte).

-Con la aplicacion, el docente puede
ensenar conceptos sobre la energia vy el
magnetismo de forma divertida e
innovadora.

-Los estudiantes pueden observar de
manera realista los campos magnéticos
mientras exploran conceptos.

-Se puede visudlizar a través de la brujula

en qué direccidn estdn ubicados.

4. ESTRATEGIA "APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS™

Descripcién de la estrategia

Es una estrategia que permite adquirir conocimientos y desarrollar habilidades mediante la

planificaciéon, ejecucion y evaluacién de un proyecto relacionado con un problema real, permite

investigar, tomar decisiones y crear productos.

Para implementar esta estrategia con la aplicacion el docente debera de seguir los siguientes pasos:

1

El docente presentard una narrativa: “En nuestra cocina hay objetos que utilizan imanes para
funcionar o facilitar tareas” zCudles son, scémo funcionan y por qué los imanes son

importantes en ellos? Por tanto, pedird que diseien un portafolio que explique los utensilios.
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El maestro dividird a los estudiantes en equipos de 4 personas; cada uno tiene su rol, por
ejemplo:

-1 Persona: Investigador

-2 Persona: Disenador

-3 Persona: Expositor

-4 persona: Coordinador

Guiard a sus estudiantes a explorar conceptos utilizando la aplicacion *“Magna-AR" para que
ellos puedan probar ejemplos bdsicos como puerta del refrigerador, utensilios de cocinag,

tapas de olla, cuchillos, etc.

Los estudiantes deberdn de tomar nota de todo lo que estdn observando en la aplicacion

utilizando los elementos de cocina.

Tras la observacion de los elementos, el docente deberd realizar interrogantes, como, por
ejemplo:

-5Qué materias tienen propiedades magnéticas?

-5Cada equipo crea un portafolio fisico o digital que incluya:

-Fotos o capturas de lo que observaron en la aplicacion.

-Explicacion de cdmo se utiliza el magnetismo.

Los equipos presentardn su portafolio al docente y a sus companeros de clase.
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APLICACION # 07 "SKYVIEW"

Descripcion de la aplicacién

dindmica e interactiva.

Es una aplicacién con realidad aumentada; estd disehada para observar el universo (sistema

solar, galaxias, satélites, estrellas, entre ofros). Permite al estudiante explorar de una manera mas

1. SELECCION DE TEWA DEL CURRICULO

BLOQUE NOMBRE TEMA OBIJETIVO DESTREZA
4 “La  Tierra vy el El universo Comprender la | CN.3.4.3. Indagar, con uso de
Universo” inmensidad  del | las TIC y otros recursos, sobre el

universo,
comprension

desde la galaxia,

sistema solar
hasta los
asteroides.

sistema solar, describir algunos

de sus componentes, usar

modelos de simulacion y
explicar los eclipses de la Luna

y el Sol.
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e

¢Coémo instalar la aplicaciéon?

PASOS
@0
1.Abrir la fienda de aplicaciones de su o

Samsung Google Aplicaciones §§ Play Store
de Microsoft

dispositivo movil (Google Play Store o App

Store) M@ f

Samsung  Galaxy Store  Facebook Spotify
Members

C ® O *

Teléfono Mensajes Cémara Galeria

2. Buscar en la barra de bUsqueda “SkyView". ® @

Azgfxﬁ

Nuevo C-Drama: Sombras y

Am.

> - Sugerencias para ti

3. También se puede instalar la app desde el
enlace o QR.
https://acortar.link/xU867i

4. Pulsar e instalar la aplicacion y esperar unos ¢ Google Play

minutos que se descargue en su dispositivo SkyView?® Lite

Terminal Eleven LLC

Patrocinado - Sugerencias para ti

movil.

capital «

A

nvertir en bolsa
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1. Abrir la app SkyView en su dispositivo mévil y

aceptar todos los términos y condiciones.

2. En la barra superior izquierda, hacer clic en
el icono de menU. Aqui enconfrard un

buscador (search).

3. Usar el buscador para localizar el sistema

solar (solar sistem). Pulsar en este tema para

acceder al sistema solar.

SEARCH FAVORITES SIGHTINGS
Solar System

Stars

Constellations

Brightest Satellites

Nebulae & Galaxies

Messier Objects
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4. Apuntar la cdmara del dispositivo al cielo;
esta aplicacién mostrard las estrellas, galaxias
y constelaciones. Ademds, se puede visualizar
datos que proporciona la aplicacion.

-Posteriormente, en conjunto con los
estudiantes, comparte lo que han descubierto

en la aplicacién.

-Esta aplicacion permite al docente ensenar
temas relacionados con la astronomia de
forma visual y emocionante.

-El estudiante puede identificar de manera
facil las constelaciones, planetas y estrellas
directamente apuntando la cdmara en el
cielo.

-Facilita la comparacidn entre distintos

cuerpos celestes y detallar la ubicacion.

One Mercury solar day (sunrise to sunrise) is about 176

Earth days

{. ESTRATEGIA "ESTUDIO DE CASOS™

P
’

Descripcién de la estrategia

Es una estrategia que consiste en el andilisis de situaciones reales o ficticias, a fin de desarrollar el

pensamiento critico, la toma de decisiones y la capacidad de resolver problemas.

Para implementar esta estrategia con la aplicacion el docente debera de seguir los siguientes pasos:

‘l El docente presentard casos de estudios, ya sea en situaciones reales o ficticias, por ejemplo:

-Un equipo de astronomos aficionados quieren identificar la posicion de Marte.

- Un astronauta necesita orientarse utilizando las estrellas en una noche despejada.

2 El docente deberd explicar a sus estudiantes que analicen el caso presentado y con la

aplicacion “SkyView" observaran el universo para entender mejor la problemdtica.

A

3 Dividird a los estudiantes en equipos de 4 personas.
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-1 Persona: Investigador
-2 Persona: Disenador
-3 Persona: Expositor

-4 persona: Coordinador

Cada equipo deberd recopilar informacidn visual y textual sobre el caso, proporcionada por

la aplicacién “SkyView" y en base a ella anadliza y concluir respuestas a los casos

mencionados.
Los grupos presentardn su andlisis a sus companeros de clase, explicando cémo llegaron a
sus conclusiones.

Para que los grupos presenten sus andlisis podrdn apoyarse de ofros medios como:
-Presentaciones

-Fotografias
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APLICACION # 08 "LANDSCAPAR"

Descripcioén de la aplicacién

Es una aplicacién con realidad aumentada que permite al educando experimentar, crear o

disenar paisajes a partir de dibujos de papel, volviéndolo tridimensional, con el fin de ayudar all

estudiante a visualizar y explorar.

1. SELECCION DE TEWA DEL CURRICULO

BLOQUE NOMBRE TEMA OBJETIVO DESTREZA
4 “LaTierray el Relieve Entender sobre | CN.3.4.6. Analizar la
Universo” los elementos vy || influencia de las placas
los diferentes | tecténicas en los

relieves que
existen en
Ecuador.

movimientos orogénicos vy
epirogénicos que formaron la
cordillera de Los Andes vy
explicar su influencia en la
distribucion de la
biodiversidad en las regiones

naturales de Ecuador.
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¢Como instalar la aplicacién?

PASOS
1. Abrir la fienda de aplicaciones de su

dispositivo (Google Play Store o App Store).

2. Buscar en la barra de busqueda

“LandscapAR”.

También se puede instalar la app desde el
enlace o QR.
https://Ic.cx/64M8ro

3. Pulsar e instalar la aplicacion y esperar unos
minufos que se descargue en su disposifivo

mMovil.

e00
000
eee

Samsung Google Aplicacione§ Play Store
de Microsof{m m—

m e f

Samsung  Galaxy Store  Facebook Spotify
Members

Sugerencias para ti

Google Play

Mas apps para probar
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https://lc.cx/64M8ro

3. EXPLORACION ¥ USO DE LA APLICACION

1. Abrir la app “LandscapAR” en su

dispositivo movil y aceptar todos los
s . o . Warning
términos y condiciones. Tris is an augmented reality app.

Parental supervision is advised.
Please stay aware of your surroundings while using the

app

2. Tener una hoja y un ldpiz donde los
estudiantes crean paiscjes a su
imaginacién, en este caso con el tema

a compartir “Relieve”

3. Una vez el dibujo esté terminado,
colocar en una base negra, a fin de que

la aplicacién pueda detectar el dibujo.

4. Dar clic en scan y A4 para poder
escanear la imagen de los estudiantes

que han dibujado en el papel.

5. Enfocar la cdmara del dispositivo en
el dibujo para lograr observar los relieves
en redlidad aumentada que han
dibujado los estudiantes, asi como
también, el relieve peninsular que hay

en el Ecuador. Con ello, los estudiantes

podrdn comprender la informacién de

una manera mds activa y dindmica.
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-Con LandscapAr, se puede ensenar el
tema del relieve de manera interactiva.
-Los estudiantes tienen la oportunidad
de crear imdgenes tridimensionales vy

visualizar formas diferentes del relieve

terrestre, como las montanas y valles.
Durante la actividad, se puede analizar
la informaciéon de cada tipo de relieve y

su impacto en el ambiente.

4. ESTRATEGIA "APRENDIZAJE BASADO EN
LA REPRESENTACION DE LA INFORWMACION"

Descripcion de la estrategia
Es una estrategia que consiste en organizar y visualizar informacién clara y significativa a través de
mapas conceptuales, diagramas, grdficos y organizadores visuales, permite estructurar ideas,

mejorar la memoria, fomentar el pensamiento critico y analitico.

Para implementar esta estrategia con la aplicacion el docente deberd de seguir los siguientes pasos:

'l El docente deberd pedir a sus estudiantes que creen modelos de diferentes tipos de relieves

en una hoja A4.

Pedird a sus estudiantes que digitalicen y observen su grdfico usando la aplicaciéon

“LandscapAR”.

Dividird a los estudiantes en equipos de 4 personas.

Cada equipo deberd unir sus dibujos para crear un relieve mds amplio en la aplicacién.

Pedird a sus estudiantes que preparen una presentacién visual, como, por ejemplo.

v &£ W N

diapositivas o videos, donde expliquen el relieve producido en la aplicacién.

6 Cada equipo presentard su relieve a sus companeros de clase.
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¢Te imaginas transformar tu aula en un
espacio interactivo donde los
estudiantes aprenden explorando
mundos invisibles a simple vista?

Mas alld de la pizarra es una guia
diddctica innovadora que invita a los
docentes de Ciencias Naturales a ‘{;
iIncorporar la realidad aumentada en
sus clases, haciendo del aprendizaje
una experiencia visual, dindmica y
significativa. Esta obra reune
aplicaciones educativas acompanadas
de estrategias diddacticas claras y
practicas, alineadas con el curriculo
nacional. Un recurso indispensable para
quienes buscan inspirar, motivar y
transformar la educacion desde el aula.

Avutoras

Deysi Remeche Leonela Tipan

N
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ANEXOS

Anexo 1. Resolucion administrativa (Aprobacion de designacion de tutor)

byv 8
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, —— ?.1
HUMANAS Y TECNOLOGIAS GC |

WTTMACE GESTION OF LA CALICAD

DECANATO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

RESOLUCION ADMINISTRATIVA No. 0185- DECEHT-UNACH-2024

Dra. Amparo Cazorla Basantes
DECANA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CONSIDERANDO:

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 150, literal a) expresa:
“Decano, maxima autoridad académica de la Facultad, responsable de la gestion estratégica”;

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 152, numeral 17,
determina que es atribucion del decano de la Facultad resolver las solicitudes de personal
académico, administrativo y estudiantes que no sean competencia expresa de érganos de mayor
jerarquia”;

Que, el Reglamento de Titulaciéon de la Universidad Nacional de Chimborazo, aprobado por el
Consejo Universitario, en sesién extraordinaria de fecha 31 de octubre de 2023, con Resolucion
No. 0379-CU-UNACH-SE-31-10-2023, en su Art. 5, literal j), menciona: “Sugerir al Decano los
tutores y miembros de los tribunales de grado, en correspondencia con las solicitudes
presentadas” asi como también el Art. 8, de la misma norma legal que enuncia “Del Profesor
Tutor para el desarrollo de la opcion de titulacion.- Los profesores tutores seran
responsables de:

a. Dirigir, asesorar y monitorear las actividades correspondientes a la opcién de titulacion del o
los estudiantes a su cargo, propiciando su conclusién dentro del periodo académico;

b. Elaborar la planificacion de actividades para el desarrollo de las opciones de titulacién, en
acuerdo con el estudiante;

c. Registrar la ejecucién de tutorias, en el sistema informatico de control académico u otro
mecanismo definido por la institucion, de acuerdo con el horario previsto en su distributivo;

d. Evaluar de forma cualitativa como aprobado o reprobado a los estudiantes del espacio
académico y emitir las calificaciones en base a la ribrica establecida para el registro; y,

e. Participar con voz en el acto de sustentacion.

Los profesores tutores cumplirdn su rol en concordancia con las horas de actividades de
docencia determinadas en su distributivo, que guarden relacién con el proceso de titulacion. Los
tutores de trabajos derivados de proyectos de investigacion que no tengan horas asignadas para
tutoria de titulacién, al ser parte del equipo investigador, deberan desarrollarla dentro de las
horas asignadas para las actividades de investigacion. En los aspectos especificos relacionados

con las actividades de investigacion se estara a lo dispuesto en la normativa pertinente. (Articulo
agregado mediante Resolucién No. 0379-CU-UNACH-SE-EXT-31-10- 2023, adoptada por el Seno de Consejo Universitario de
la Universidad Nacional de Chimborazo, en sesién ordinaria, desarrollada el 31 de octubre de 2023);

Que, mediante Oficio No.0104.CEB-UNACH-2024, suscrito el Dr. Manuel Joaquin
Machado Sotomayor, Director de la Carrera de Educacién Basica, en la parte pertinente de la
comunicacién expresa: “Por medio del presente me permito informar que de acuerdo al Art. 29
literal a) del reglamento de titulacién, la comision de carrera se reunié con la finalidad de asignar
profesor tutor a cada estudiante segun el componente de investigacién para la consecucion del
trabajo de investigacion de los estudiantes de séptimo semestre periodo 2024-1S. Por lo que me
permito remitir el listado de la propuesta de asignacién de tutores para su aprobacion.”;

Que, revisado el tramite correspondiente, el proceso cumple con las exigencias pertinentes;
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS
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En ejercicio de las atribuciones que le confiere la normativa legal correspondiente:

RESUELVE:

Aprobar la propuesta de designacién de tutores de los Proyectos de Investigacion, de los
alumnos de séptimo semestre de la Carrera de Educacion Basica, periodo académico 2024 1S
en base al listado remitido por el sefior Director de Carrera, mediante Oficio No.0104.CEB-
UNACH-2024, conforme el siguiente detalle:

No.

APELLIDOS Y NOMBRES

TEMAS

TUTOR /TUTORA

1

BALSECA JIMENES GENESIS
DAYANA

EL DIALOGO Y SEXUALIDAD INTEGRAL
EN LOS PADRES DE FAMILIA DE DECIMO
DE BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
CICALPA.

MGS. GLADYS BONILLA

CABADIANA NARANJO CAMILA

ESTRATEGIAS DE INTEGRACION Y EL

MGS GLADYS BONILLA

SEXUAL EN ESTUDIANTES DE DECIMO
DE BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
CICALPA

GABRIELA ROL DE PADRES DE FAMILIA.
3 CAIZA YASACA JOSSELIN PAOLA | GESTION DE EMOCIONES Y | MGS. PACO JANETA
HABILIDADES COGNITIVAS.
4 CEPEDA SANTOS JESSICA | INCLUSION EDUCATIVA Y | MGS. PATRICIA VERA
DANIELA ENFERMEDADES CATASTROFICAS EN
EDUCACION BASICA.
5 CHAFLA VARGAS KARLA ABIGAIL | FOMENTO DEL DIALOGO Y SALUD | MGS. PATRICIA VERA

CHIMBO PUNINA JESSICA DEL
PILAR

INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y EVALUACION
EDUCATIVA. PERSPECTIVAS DOCENTES

MGS.

JOHANA MONTOYA

LEONOR

LOS ESTUDIANTES DE NOVENO DE
BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
CICALPA.

7 CUNDURI MUNOZ  BRAYAN | LA CRISIS ECONOMICA Y LA DESERCION MGS. TATIANA
ALEXANDER ESCOLAR FONSECA
8 FONSECA MUNCHA CARLOS | ESTRATEGIAS DE LECTURA Y LA | MGS. FELIX ROSERO
ANDRES ESCRITURA CREATIVA.,
9 GARCIA MARINO SABINE ANAHI LA INTELIGENCIA  ARTIFICIAL Y | MGS. FELIX ROSERO
COMPRESION LECTORA
10 GAVILANEZ DOMELIN NATALY | APLICACION DE ESTRATEGIAS | MGS. FELIX ROSERO
MANSHELY Y LITERARIAS Y LA CREATIVIDAD.
YANEZ SAMANIEGO KATHERIN
MICHELLE
1 GUAMAN NARANJO JHOSELYN | GUIA: FOMENTO DEL DIALOGO Y SALUD | MGS. PACO JANETA
DANIELA SEXUAL EN ESTUDIANTES DE NOVENO
LOPEZ QUINNANCELA ANAELA | GRADO EN LA UNIDAD EDUCATIVA
ALEXANDRA CICALPA
12 GUERRERO ALVEAR CINTHIA | COMUNICACION ASERTIVA Y | MGS. PATRICIA VERA
LIZETH SEXUALIDAD INTEGRAL EN LAS FAMILIAS
DE EDUCACION BASICA SUPERIOR
13 HERRERA VILLALOBOS MIRELIA | DIALOGO Y SEXUALIDAD INTEGRAL EN | MGS. PATRICIA VERA

LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO DE
BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
CICALPA

14 MEJIA REMACHE LUZ GIORGINA LUDICA Y AUTOESTIMA. MGS. FELIX ROSERO

15 MEJIA SUQUE JESSICA LISSETTE | METODOLOGIAS  ACTIVAS Y  EL | MGS. FELIX ROSERO
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

16 MUROZ CONDO TIFANY VANESSA | ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA | MGS. FELIX ROSERO
LA MOTIVACION LECTORA EN LOS NINOS
DE EDUCACION MEDIA.

17 PENAFIEL PICO MARIA JOSE DIALOGO Y SEXUALIDAD INTEGRAL EN | MGS. PATRICIA VERA

18

POMAQUERO SINCHE LISBETH
ROCIO

DIALOGO Y SEXUALIDAD INTEGRAL EN
LOS PADRES DE FAMILIA DE NOVENO DE
BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
CICALPA

MGS.

GLADYS BONILLA

Campus” La Dolorosa”

Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto

Telefono (5G3-3) 3730010 - Ext 2208
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DECANATO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

MWM'%:

BISGC

SEIMA OF GESTION OF LA CALICAD

19 QUINALUIZA ASQUI CRISTIAN [ LOS HABITOS DE LECTURA Y EL [ MGS.FELIX ROSERO
SEBASTIAN VOCABULARIO
20 RAMIREZ REINOSO NOEMI | LA COMPRENSION LECTORA, UN EJE | MGS. FELIX ROSERO
LISANDRA TRANSVERSAL PARA EL APRENDIZAJE
21 RAMON MEDRANO DENNIS | LA EXPRESION ORAL EN LA [ MGS. FELIX ROSERO
LISETH RESOLUCION DE CONFLICTOS
I EMOCIONALES | —
22 REMACHE MOLINA DEYSI | GUIA: REALIDAD AUMENTADA COMO | MGS. JOHANA MONTOYA
SORAYAY ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA
TIPAN MORQUECHO LEONELA | DOCENCIA DE CIENCIAS NATURALES.
SARAHI
23 ROMERO JACOME GICELLE | LA LECTURA EN LA NEUROPLASTICIDAD MGS. FELIX ROSERO
ARACELLY
24 SALGUERO CASTANEDA | DIALOGO Y SEXUALIDAD INTEGRAL EN | MGS. GLADYS BONILLA
JHOSSELYN MISHELL LOS PADRES DE FAMILIA DE OCTAVO DE
BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
CICALPA
25 SIMBANA FIERRO JESSICA [ LA LUDICA EN LA COMPRENSION | MGS. FELIX ROSERO
ALEXANDRA LECTORA
26 YUCCHA TOALOMBO KARINA | ESTRATEGIAS LUDICAS Y APRENDIZAJE | MGS. AIDA QUISHPE
ELIZABETH SIGNIFICATIVO DEL KICHWA.
27 ZAMBRANO PORTERO MARIA | ESTRATEGIAS ARTISTICAS Y | MGS. FELIX ROSERO
FERNANDA HABILIDADES LINGUISTICAS

Dada en la ciudad de Riobamba, a los veintinueve dias del mes de abril de 2024

Dra. Amparo Cazorla Basantes, PhD.

AMPARO LILIAN
CAZORLA
BASANTES

DECANA

c.c.

Archivo

Revisado por: Dra. Amparo Cazorla.
Elaborado por: Mgs. Zoila Jacome.

Funcionarios que reciben Fecha de Firma
recepcién
Director/a de carrera 28-04-2024

Campus” La Dolorosa”

Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto

Telefono {5G3-3) 3730010 - Ext 2205
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Anexo 2. Aprobacion del perfil del proyecto de investigacion.

Lo f:.Oz‘(vh((r.{é-

Direccion pom =1

Académica SGC

VICERRECTORADO ACADEMICO MADEGESTION O LACALIDAD
UNACH-RGF-01-04-08.05

VERSION 01: 06-09-2021

VISTO BUENO DEL PERFIL DE PROYECTO DE INVESTIGACION

En la Ciudad de Riobamba, a los 27 dias del mes de junio de 2024, luego de haber revisado
y analizado la validez cientifica y vialidad del proyecto de investigacion presentada por las
estudiantes DEYSI SORAYA REMACHE MOLINA con CC: 0650233588 y LEONELA SARAHI TIPAN
MORQUECHO con CC: 1725256232 de la carera EDUCACION BASICA y dando
cumplimiento a los criterios metodoldgicos exigidos, se emite el VISTO BUENO DEL PERFIL DE
PROYECTO DE INVESTIGACION titulado “GUIA: REALIDAD AUMENTADA COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA LA DOCENCIA DE CIENCIAS NATURALES", que corresponde al dominio
cientifico “DESARROLLO SOCIOECONOMICO PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA
INSTITUCIONALIDAD DEMOCRATICA Y CIUDADANA" y alineado a la linea de investigacion
“CIENCIAS DE LA EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL / NO PROFESIONAL”, por o tanto

se autoriza la presentacién del mismo para los trdmites pertinentes.

|/ ) g P
m:w...& r
HANA |

Mgs. Johana Kaferine Mon oyuncvictoria
TUTORA PROYECTO DE INVESTIGACION

Campus Norte Av. Anton de Sucre. Km 1% via a Guar | Tetefonos (503-3) 3730880 - Ext 125¢ Pagina 1de 1
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Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos - Encuesta

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA: LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

PROYECTO DE TITULACION

Tema: REALIDAD AUMENTA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA
DOCENCIA DE CIENCIAS NATURALES

Estimado/a docente: La presente encuesta tiene como finalidad recolectar informacion sobre
su conocimiento de las estrategias didacticas y cudles utilizan en el area de Ciencias
Naturales. Por favor, responda cada una de las preguntas de manera honesta y objetiva.
Agradezco su valiosa colaboracion.

Instrucciones

o Lea determinadamente y responda a las interrogantes
1. Antes de dictar una clase, ¢ usted planifica la estrategia didactica a
utilizar?

o Siempre

o Casi siempre

o Algunas veces

. Nunca
2. ¢Para usted una estrategia didactica es?

a. Son técnicas de ensefianza

b. Acciones gue se han planificado con anterioridad

C. Son herramientas de ensefianza

d. Todos los anteriores

e. Otros: especifique
3. Las estrategias didacticas que usted utiliza frecuentemente en sus clases
incluyen

a. Aspectos pedagdgicos

b. Aspectos organizacionales de contexto

C. Aspectos tecnoldgicos
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d. Todos los anteriores

e. Otros: especifique

4. De las estrategias didacticas de ensefianza, que se detallan a

continuacion, sefiale cuales aplica usted:

Estrategias didacticas

Siempre

A veces

Nunca

Debates, exposiciones, lluvia de ideas

Aprendizaje basado en Problemas

Aprendizaje basado en Proyectos

Estudio de casos

Estrategia basada en la presentacion de

la informacion

Experimentos

Estrategias tecnoldgicas

Otros:

5. De las siguientes estrategias tecnoldgicas sefiale cuales utiliza en sus

clases

Estrategias didacticas

Siempre

A veces

Nunca

Ludicas y de gamificacion

Realidad virtual

Realidad aumentada

Uso de recursos multimedia

Simuladores

Otros

6. ¢ Considera usted que la incorporacion de nuevas aplicaciones

tecnoldgicas (realidad aumentada) en clases favoreceria el aprendizaje y

desempefio académico en los estudiantes?

o Muy de acuerdo
. Parcialmente de acuerdo
. Neutral
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o Parcialmente en desacuerdo

o Desacuerdo
7. ¢ Considera que el uso de estrategias didacticas tecnoldgicas (realidad
aumentada) favorece a la motivacién y participacion de los estudiantes de

forma satisfactoria?

o Muy de acuerdo
o Parcialmente de acuerdo
o Neutral
o Parcialmente en desacuerdo
o Desacuerdo
8. ¢Utilizaria la realidad aumentada como estrategia didactica para

desarrollar una clase?

o Si
° No
9. Sefiale cudles considera como limitantes para utilizar estrategias

tecnoldgicas (realidad aumentada) en sus clases.

a. Falta de conocimiento

b. Falta de recursos tecnoldgicos
C. Tiempo limitado en las clases
d. Acceso limitado a internet

e. Otro, especifique

10.  Considera que una guia de aplicacion con realidad aumentada para el

area de Ciencias Naturales le aportaria a su aplicacion.

a. Mucho
b. Poco
C. Nada

Descripcion: Instrumento para la aplicacion de la encuesta.
Fuente: Adaptado de Jimenez y Ajila (2023) y Quelal (2020).
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Anexo 4. Visto bueno otorgado por el director P. Francisco Nivela Espinoza, S.J; De la

Unidad Educativa “San Felipe Neri”, para la aplicacion de la encuesta para los docentes.

P Mm;.ww/’f:

Carrera de Ciencias de la Educacion Basica =

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION SGC|

HUMANAS Y TECNOLOGIAS #1242 GRSTION DE LA CALIDAD

: O PPN x
Riobamba, 29 de octubre de 2024 L

Oficio No. 209-CEB-UNACH-2024 \ O\ : B
'

Padre
Francisco Nivela Espinoza, S.J.
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SAN FELIPE NERI"

Presente.
De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo de quienes hacemos la Carrera de Educacién Bdsica de la
i) Universidad Nacional de Chimborazo, augurando toda clase de éxitos en su estratégica
labor.
La presente tiene como objetivo solicitar de la manera mdés comedida su autorizacidon para
el desarrollo de la investigacion con el tema: REALIDAD AUMENTADA COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA LA DOCENCIA DE CIENCIAS NATURALES, investigacion a cargo de las Sras.
Deysi Soraya Remache Molina y Leonela Sarahi Tipdn Morquecho. Tomando en
consideraciéon el convenio con la Coordinacién zonal “Zona 3".

Agradezco de antemano su gentii atencidn a este pedido que servird a la institucién como
insumo para los planes de mejora relacionados con la capacitaciéon docente.

Reconocemos de antemano su gentil atencidn.

/

\
/ \ FCEMYT
7 | , Unach \ i

Cril

i) ‘Manuel Machado Sotomayor, PRD
DIRECTOR DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA-UNACH
Correo: mmachado@unach.edu.ec
Contacto: 0994948981

Revisado por: Manuel Machado
Elcborade por: Daniela Canizares

—

jUES! N\'}—';ﬁa“mi PLecnat
; 9 0CT M

| RECILIYN .
fie 7 { - !
l'_”?"\'A_dA HJ_HA IR /i

loy Alfaro y 10 de Agosto Telefonos (503-3) 37309010 - Ext 2206

m

Campus “La Dolorosa” Av

\(‘cnilo ’ Lv'cm@umdw.cdu, ec

Descripcion: Visto bueno otorgado por director P. Francisco Nivela Espinoza, S.J para la

aplicacion de los instrumentos.
Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”
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Anexo 5. Matriz de consistencia

AUTOR/A: Remache Molina Deysi Soraya / Tipan Morquecho Leonela Sarahi
1. PLANTEAMIENTO DEL

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA: LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO — TEMA: Realidad Aumentada como Estrategia Didactica para la Docencia de Ciencias Naturales

2 OBIJETIVOS DE

FORMULACION DEL

PROBLEMA

e zDe gué manerala
Reagalidaod Amentada se
desarrolla como
Estrategia Didactica en la
Docencia de Ciencias
Naturales?

3. HIPOTESIS

TUTOR/A: Mgs. Johanna Montoya
[5. METODOLOGIA |

6. ICAS E IRD —

2.1 OBJETIVO GENERAL

e Determinar la Realidad
Aumentada como
Estrategia Didactica en
la Docencia de Ciencia
Naturales del subnived
medio de la "Unidad
Educativa San Felipe
Neri” pariodo 2024-2025.

3.1 HIPOTESIS GENERAL

e Hi: Lo Realidoed
Aumentada se
compliementa como
Estrategia didactica
en la Ensenanza de
Ciencias Naturales.

1.2. PREGUNTAS DE
INVESTIGACION

* 2Qué tipos de Estrategias
Didacticas utiizan los
Docenfes en la Ensenanza
de Ciencias Nafurales de
ia "Unidad Educativa San
Felipe Neri™?

22 OBIJETIVOS
ESPECIFICOS

» Diaognosticar las
Estrategias Didacticas
utilizadas por los
Docentes de Ciencias
Naturales de Subnivel
medio de la "Ursdad
Educativa San Felipe
Neri”.

3.2 HIPOTESIS DE TRABAJO

e HI: Las Estrategias
Didacticas gue utilizan
los Docentes de
Ciencias Natwrales son
efectivas.

e 2Cudl son las agpbcacionas
de Realidad Aumeniada
aplicables para la
Ensenanza de Ciencias
Naiurales?

o ldentificar aplicaciones
de Realidad
Aumentada apicablas
al area de Ciencias
Naturales.

e H2: Las aplicaciones
de reaidad
Auvmentada son
fundamentales para la
ensenanza de
Ciencias Natuwrales.

e zEs imporiante la guia
didéactica en el proceso
de ersenanza utiizando
ia Realidod Aumentada
como Estrategia
Didactica?

e Elaborar una guia
didactica para el uso de
aplicacionas de
Regalidad Aumeniada
como Esfrategia
Didactica.

e H3: Mediante la guia
didactica los docentas
de Ciencias Naturales
del subnivel medio se
benefician en su
proctica educativa al
momenfo de utilizar las
aplicacioneas.

4. MARCO TEORICO |

4.1 Variable
independiente:

REAUDA

AUMENTADA

- Concepfo

Caracteristicas
Blemeaentos de a
Realdad
Aumeniada
Tipos de
Realidad
Aumentada
Realidad
Aumentoda en
la educacion
Herramienta de
Realdad
Auvmentada
Herramientas de
Realidad
Auvumentoda
para el area de
Ciencias
Naturales.
Variable
dependiente:

ESTRATEGIA
DIDACTICA

Estrategia
Estratega
Didacthica
Estrategias
tecnologicas

5.1 Enfoque o corife
Cualitativo

5.2 Disefio
No experimental

5.3 Tipo de
investigacion
« Por el nivel-alcance
Diognostica,
axploraforio,
Deascriptivo
« Por el objetivo
Basica
Propositiva
= Por el tiempo
Transversal
« Por el lugar
De campo.
Bibliografica.
5.4 Unidad de andlisis
= Poblacién de estudio
Docentes de o
“Unidad Educativa San
Felipe Nern"”
« Tamano de Muesira
Docentes del area de
Ciencias Naturales del
subnivel medio.

5.5 Técnicas e IRD

5.6 Técnicas de
Andlisis e
Interpretacion de la
informacion.

6.1 Variable
independiente:
REALIDAD AUMENTADA

Técnica: Encuesta

Instrumento:
Cuestionano
Descripcion general:
En la encuesta sa
desarroliara un
cuestionario de 5 items
que se aplicara a los
docentes del area de
Ciancias Naturales.

6.2 Variable
dependiente:
ESTRATEGIA DIDACTICA

Técnica: Encuesta

Instrumento:
Cuestionano
Descripcion general:
En la encuesia se
desarroliara un
cuestionario de S itams
que se aplicara a los
docentes del area de
Ciancias Naturales.

Descripcion: Matriz de consistencia

Fuente: Remache Deysi y Tipan Leonela
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Anexo 6. Matriz de operacionalizacion

ASIGMATURA: DESARROLLO DEL INFORME DEL PROYECTO DE GRADO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIEMCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS

CURSD: OCTAVD SEMESTRE A

CARRERA: EDUCACISN BASICA

PERIODO ACADEMICO: 2024-25
FECHA: 20 DE DICIEMBRE DE 2024

(&

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES: INDEPENDIENTE

TITULD = TEMA: Realidad Aumentada como Estrategia Didactica para la docencia de Ciencias Maturales
AUTORAS/A: Deysi Soraya Remache Maolina/Leonela Sarahi Tipan Morquecho

informacicn digital a
informmacicn fisca en iempo
recl  medionte  dispositivos
tecnoldgicos.

La realidod Aumenfoda es
urna herramienia
tecnoldgica de  diferente
tipokagio oue pemnite
viualzar  infomocidn de
algunos elemantos t&cnicos
v tecnoldgico an fiempo
real permitierndo enriquacer
expenencias  significativas
en &l proceso educativo.

ALUMEMTA DE
GEOLOCALIZACION

ELEMENTOS DE

CHSFOETIVGG RADVIL

Copta los imagenes del mundo

REALIDAD wirfual.

AUMENTADA MARCADOR Son imdagenas, cadigo QR, GPE que
al wswarna wliliza para viswalzar 1o
realidod owmnentoda.

SOPWARE Y Proyecta el resuliodo de o

EAMTALLA combinacion  dal  aslamenta del

mundao virfual con el real.

CIUEVERW ISR Hemamienta de Realidod Aumenta

HERRAMIENTAS qgua permite o ensefanzo de los
DE REALIDAD e

AUMEMNTADA ARTE HURAAK ATLAS Hemamientas de realidod aurmsnta

PARA LA que permite ko ensefonza y el

EDUC ACIGN aprendizoje del cuerpo hwmano v

5Us sistermaos.

mASEs APP Faciita al wsuwaric a ubicar la
astacidén con wuna brijula.
SEYWVIEW Ez wunm aplicacicn de  realdod

aumentada que pemite ver |k
astacicn galdctica.

CONCEPTUALIZACION DIMEMNSIOMES SUBDIMEMNSIOMES INDIC ADORES ITEMS TECHNICAS E
SUBESCALA INSTRUMENTOS
variable Independianta: REALIDAD Lo objefo: iridimensicnales no tiene
REALIDAD AUMENTADA: TIFOS DE ALUMEMTADA movimiento ni intaraccién en o En la variable
REALIDAD ESTATICA pantala. independienta no
Lo reclicond ALUMEMNTADA REALIDAD Los objetos  wirtuale:s e puoasdsan se utiizard
sumentada menciona ALUMEMTADA desplazar & inferactuar con el ninguna técnica
(Cobero & Barroso, 201 4}, 2= DM AR A EIAric. instrunmmenio, solo
la combinacidn da EBEaLIDAD Copta la ubicacidn deal usuaric. se aplicard an la

wariable
dependianta.
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ASIGHNATURA: DESARROLLD DEL INFORME DEL FROYECTOD DE GRADD

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCAI:‘I'L':H. HUMAMNAS ¥ TECNOLOGIAS
CARRERA: EDUCACHSMN BANCA

CURSD: OCTAVD SEMESTRE A

FECHAL

PERIODO ACADEMICD: 2024-25
20 DE DICIEMBRE DE 2024

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES: DEPENDIENTE

TITULD — TEMA: Realidad Aumentada como Estrategia DidActica para la docencla de Clencias Maturales
AUTORAS/A: Deysi Soraya Remache MoalinafLeonela Sarahi Tipdn Morgqueche

COMNCEPTUALIZACION DIMENSIONES |SUBDIMENSHOMES) INDIC ADORES ITEMS TECHICAS E
SUBESCALA INSTRUMENTOS
Varic ks Deperdianhe ESTRATEGLA Bl docenle = oquel que | pPorocshed uno esiralegia
Exfrategia didésclico: CLASIFICACIO | MaAGIETRAL drecciona, idera y diige ks | didochica es? Técnlca
B DE aclividadas en el process de
La  eshalegia  didachic ESTRATEGLAS e Y T encee
L& 5IUDEEHJE=_,_-|: L:TEIIL:I DIDACTICAS ESTRATEGLA Traboje gropa enfre  los = Encuesta
= - ; ’ ERELUPA] educondos. peEa bajo kb guia
T4 i ouno Eormca ce - T
ETHEENQrto s f'—'bl_"-" O ESTRATESLA e =T i1 (=] LI e Ern b encueslo t&
LRCLRICR R chjeihas de N IDUAL ocodérmico  complkele  faeas deserralard un
ura uriddad @ un plor che de aprendizape exclusivarmnenbe et i aris e
I:'!.ILIEJ_ILH. e ol Process o -'_'I:.e-l'-_ur_'-'_'-s. el :J-\'_'n%'v_anle- [ ihams aue s
ErSErianio y ogrerd iroje e rlivel g Bducacion apheand ¢ e
ESTRATEGLAS Lewt  edslralegios  lechnoldgicas | 1.0 kas siguienles adralegios RS
TECHOLSICA majaran & process de | lscrokbgicas senake cudles HILEAEEL Lo L

La edrategio ddaclico e
un conprdo de oclividades
gue & desanle ealiza oon

ardicEacidn | e 5L
chasiicoside,  dirrerd onas,
coleganos [erala] el

desamolls de compss e
B e prodes e uearlivie.

A fanea
FRanEra

aeducardn

aprendizap de
integral B &

uliiza en s clkates

Lodices v de garnficacian
-Reaicad virtual

-Raaicdad aurmserlada

U o rescuns mullirsedia
-Sirmrasl o ores

2.3 Cormcdera usted gque o

P Er Eitry e rueeas
Ferramienios lecnakbgicas
[Beahdod Aumeniodo] en chdas
[avarecana el coendizaje y
dasampaio aoadeEmicds &n ks
i bocfian benF

3 glonsidera que el uio de
eslralegias didaclicos
lecnaksgicas [realidad
aurmerladal fayverece a lo

i iversihr vy parlicipocida de
o e fudian les de farma
salslachariat

4, Bafale cudibst ©ondickend
o irmforles pora vliizarn

s hralenias {ecnoloaicas

e Charesiog
Mealurahag,

Insfremento

w Cosstlicrcria
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ASIGNATURA: DESARROLLO DEL INFORME DEL PROYECTO DE GRADD

CURS0: OCTAVD SEMESTRE A

CARRERA: EDUCACIIN BARCA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS

FPERIODO ACADEMICO: 2024-25

FECHA: D DE DICIEMBERE DE 2024

&)

frecliciead aurmenlada] an sus
chaigd

DIMEMSIONES | ASPECTOS Caracierslicos del usuanio y del Lulﬁllul[ugilr_'h diddefcos cue
gupn, conocimienios con L ufilisg recusnbsmanta en
DE LA PEDAGOGICOS que e frabajo, lamofo ded | s closes neluyen
ESTRATEGIA gupa, caraciendicas de kb | -Adpecios pedagdgicos
DIDACTICA lorea a reclizor, mefodologias | -Aspecios aganizacionales de
e irabcis. canbaxla
ASPECTOS Caraclerslices y necesicdooes -Aipeeiog lecrnaldgicas
de la arganigocdn ¢ conlexio
ORGANIZACICN e el oo inberachia v al coal B
ALES DE cirige ravueiimienbas
COMTEXTO organizaiives de los usuoras y
ol 168 dapupad e o
ASPECTOS FuliJl:h'_'l'b-“L'l'_'lh ¥ rﬁubgiu (=1}
e hErarreenloas soflwaire que
TECNOLOGICOS feciflen kb inberdccidn vy
eslrucluras de Plormoecitn v
candcimianla.
ESTEATESLAS APRBEHCIZAJE S apdpea an b reselocian o | ARk de dielor und ckase
DIDACTICAS BASADC BM un problemo en eipecilico | ausled plonilica kb eslrabegio
EM L& FROIELERA fervareciends @ kB oprogiacidn | diddeico a olifzard
DOCEMCLE EM cil eorosirriEnle.
CIENCIAS ESTR ATES LA Ardliseg o arpaienciod de kB ) o
MATURALES BASADA EM wida el de los edocancdas, o | 3 D hh_&h'lull—.‘gl!’.‘h i aeas
ESTUACC E parlir de als, o eifedionbes | de emefanza, que e delallaon a
CASD eleulirdn v ralexionon sabee o | confnuocsidon, sefole cudhke
' salucigrned & allemalives oo b | aplica wiled:
fircalickad  ode polencior ks | -Deboles, sgposicionas, luvio de
[= P 1 o o,
A FREMCIZAJE Repiassnlacianea visuahey | -Aprendizaje basodo en
BASADC EM LA e dicarle hemarmienlas | problemas
FEPRESEMTACK: | ordlicos lervarsc s o & | -Aprendizoje basado en
i DIE aprendizagE visual. I.II:L-'_;-.'EA'_' Ir.l:JL-
. B huncdicy dle o e
'I""':'R"":""':":'H - -Exlra e Bastdo e ba
ESTRATEGLA Se boda an &l conslrocliviims, presenbacion de la inlarmacian
BASADA BN ot aducardod aprendsn vy Eapserirrasnlos
FROYECTOS avarzon o  medda  que | Fornegios eenokbgicoas
cardlruyen  meeyvos  ideas a
parlir de 5w coanocimiantos
[,
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ASIGMATURA: DESARROLLD DEL INFORME DEL FROYECTO DE GRADD

CURSD: OCTAVD SEMESTRE A

CARRERA: EDUCACISH BANICA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS

PERIODO ACADEMICDO: 2024-25

FECHA: XD DE DICIEMBRE DE 2024

FRESENTACIOM
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Anexo 7. Aplicacion de la encuesta a los docentes de la Unidad Educativa “San Felipe Neri”

Descripcion: Aplicacion de la encuesta a los docentes de la Unidad educativa “San Felipe
Neri”
Fuente: Remache Deysi y Tipan Leonela

Descripcion: Aplicacion de la encuesta a los docentes de la Unidad educativa “San Felipe
Neri”
Fuente: Remache Deysi y Tipan Leonela
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