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Resumen

La educacion ha marcado una nueva era en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
donde la practica docente es renovada por estrategias y metodologias que permiten que el
alumno sea el centro y responsable de su aprendizaje. Por ello, esta investigacion tiene como
objetivo desarrollar estrategias bajo el modelo ASSURE para fortalecer el interés en la
ensefianza de ciencia en inglés mediante el uso de la realidad aumentada, asi como, una
comparacion entre un modelo tradicional de préacticas docentes y la realidad aumentada.

Se realiz6 un cuestionario a estudiantes de primaria con el propdésito de evaluar sus
conocimientos acerca de la realidad aumentada, asi como, la obtencién de resultados por
medio de un cuestionario de preguntas sobre el tema de los sistemas y sus funcionamientos
bajo la modalidad de précticas tradicionales. Hubo una segunda intervencion con el mismo
tema; sin embargo, usando la realidad aumentada, audios y el trabajo en equipo.

Los resultados arrojados a posteriori de la investigacion han mostrado que
implementando la realidad aumentada en la practica docente favorece el aprendizaje y
desempefio de los alumnos en la ensefianza del inglés en la materia de ciencia naturales.
Sobre todo, se aprecia el rendimiento académico del alumnado por continuar con su
aprendizaje y desarrollar en ellos las habilidades del siglo XXI.

En conclusion, la implementacién de la realidad aumentada en la educacion,
especificamente en inglés y la materia de ciencias naturales demuestra un rendimiento
académico intrinseco del alumnado. También, esta investigacion da pauta a continuar

experimentando y aprendiendo méas sobre esta herramienta.

Palabras claves: realidad aumentada, practica docente, rendimiento académico, interés,

estrategia, proceso ensefianza-aprendizaje



Abstract

Education has marked a new era in the teaching-learning process, where teaching
practice is renewed by strategies and methodologies that allow it to be student-centered and
responsible for their learning. Therefore, this research aims to develop strategies under the
ASSURE model to strengthen interest in science teaching in English by using augmented
reality, as well as a comparison between the traditional teaching model and augmented
reality.

A questionnaire was conducted to elementary students to assess their knowledge
about augmented reality, as well as, obtaining results through another questionnaire about
the body systems and their function using the traditional teaching modal. There was a second
intervention with the same topic; however, using augmented reality, audio and teamwork.
The results obtained by the research show that embedding augmented reality in teaching
practice allows students’ learning and performance have positive results in natural science.
Above all, students’ motivation is appreciated when they decide to continue their learning
and development according to the 21% Century skills.

In conclusion, the implementation of augmented reality in education, specifically in
English and natural science demonstrates students’ intrinsic motivation about learning. Also,

this research leads to continue experimenting and learning more about this tool.

Keywords: augmented reality, teaching practice, motivation, interest, strategy, teaching-

learning process
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Capitulo 1.

Introduccion.

1.1 Introduccion

La siguiente investigacion aborda la tematica de la realidad aumentada como
estrategia para mejorar el rendimiento escolar en el alumnado en su aprendizaje de las
ciencias naturales impartidas en el idioma inglés. Mediante la observacion como maestra de
primaria se detecté que los alumnos en su rendimiento académico tienen menor impacto
cuando un docente imparte su clase con un modelo tradicional, es decir, con las herramientas
basicas como un libro, pizarrén y plumones. A diferencia de hacerlo con una estrategia
distinta, donde se les involucre como un agente activo de su aprendizaje.

Por esta razdn, se propone usar la realidad aumentada como estrategia para atender la
problematica de su rendimiento académico por medio de dos intervenciones en el mismo
grupo. Los resultados que se esperan de la intervencion es que se mejore el rendimiento
escolar de los alumnos de sexto de primaria en el aprendizaje de las ciencias naturales. Es
justificable el uso de la realidad aumentada, puesto que la herramienta permite que el alumno
asemeje el aprendizaje con las experiencias que ha vivido, es decir, se acerca a su contexto.
Ademas, es una herramienta escasamente explorada como estrategia para mejorar el
rendimiento escolar.

Los tedricos que se citaron fueron Ausubel que sustenta el aprendizaje significativo
como parte del proceso de la ensefianza-aprendizaje, Belloch con el Modelo ASSURE v el
enfoque constructivista. Se eligié trabajar con estos modelos, puesto que hoy en dia la
educacion exige un trabajo de colaboracion y el rol del alumno se ha convertido en activo,

asi como, responsable de su aprendizaje.



Este trabajo esta integrado por cinco capitulos: la introduccién, el marco teorico, la
metodologia, los resultados y las conclusiones. En el apartado de la introduccion, se
contextualiza la realidad aumentada en la educacion y se explica el contexto escolar de la
institucion, donde se llevo a cabo la investigacion. EI marco tedrico se conforma bajo las
siguientes variables: ensefianza-aprendizaje, tecnologias educativas con la realidad
aumentada, el inglés y ciencias. En el capitulo de la metodologia se explica el modelo
ASSURE, con el cual se aplico la realidad aumentada, es decir desde proporcionar un analisis
de los estilos de aprendizaje hasta adaptar los medios y materiales acorde a la materia de
ciencias naturales. Consiguiente, se presentan los resultados que se arrojan de las dos
intervenciones con el mismo grupo. Finalmente, las conclusiones y recomendaciones se
presentan al final de la investigacion.

Las dificultades que se presentaron en la investigacion fueron la situacion de la
pandemia por COVID-19, pero a su vez también permitio dar auge a las tecnologias digitales.
1.2 Antecedentes

La implementacion de la realidad aumentada en los niveles educativos esta tomando
fuerza debido al avance tecnoldgico que se tiene en la actualidad. Sin embargo, el uso de esta
herramienta ha sido poco explotado a pesar de no ser reciente. Se realiza un analisis sobre el
uso de la realidad aumentada y de acuerdo con Roussou (citado en Mereles et. al, 2018) apoya
la teoria del constructivismo, donde se refuerza el desarrollo cognitivo de los nifios y jévenes
mediante el aprender-hacer, asi como, las estrategias pedagogicas acorde a la edad del
estudiante.

La mayoria de profesores como los alumnos desconocen acerca de la realidad

aumentada y su implementacion dentro del salon de clases como de otras herramientas



tecnoldgicas. Sin embargo, estan dispuestos a aprender a usarlas e incentivar el aprendizaje,
que particularmente se requiere mas debido a la pandemia que atraviesa el mundo entero.

La realidad aumentada en la educacion no ha sido puesta en practica por los docentes
como para establecer estrategias pedagogicas. Por tal razon, se pretende que los docentes se
involucren para que con ello se logre un aprendizaje significativo. Ademas, que son mas
ventajas que desventajas que ofrece la realidad aumentada en la educacién, por ejemplo,
rendimiento escolar estudiantil, desarrollo de habilidades digitales, entre otros. Sin embargo,
la introduccidn de dicha herramienta va a depender del conocimiento y creencias del docente
(Marin-Diaz y Sampedro-Requena, 2020).

Los resultados de la presente investigacion muestran que las ventajas de utilizar la
realidad aumentada en la educacion primaria fortalecen la educacion inclusiva, el trabajo
colaborativo, el pensamiento critico, aunque sera una desventaja para aquellos alumnos con
discapacidad visual. Sin embargo, se puede crear algin instrumento para fortalecer sus
habilidades motrices y habilidades auditivas, puesto que esta tecnologia permite implementar
sonidos para apreciar y asemejar la realidad que cada uno de los estudiantes apremia.

La investigacion se focaliza en la ensefianza de las ciencias naturales (Fracchia et. al,
2015). Mediante el uso de aplicaciones o plataformas que permiten el uso de la realidad
aumentada. Lo que a su vez facilita una interaccion con el mundo real. Sin embargo, la
conexion a internet se vuelve un problema debido a su acceso que algunas escuelas no
poseen. No obstante, los alumnos como los docentes se mantuvieron activos antes, durante y
después de la intervencion, lo que ayudd a la adquisicion del conocimiento de ciertas partes
del cuerpo humano. La realidad aumentada es de codigo abierto y sin conexion de internet,

por lo cual permite su utilizacion.



Se enfoca en la creacion y desarrollo de una aplicacion movil desde su inicio, es decir,
el desarrollo de base de datos mediante el uso de MySQL y paginas PHP (Morales et. al,
2016). Lo cual pretende ser interactivo y facilidad de acceso, asi como, poseer un codigo
abierto para posteriormente realizar modificaciones de acuerdo a las observaciones de los
usuarios.

El déficit de atencion de los alumnos a nivel primaria incrementa de acuerdo con su
edad en caso de no atenderse, puesto que dificulta el proceso de aprendizaje y se debe de
proporcionar una ensefianza mas personalizada (Reza et. al, 2018). Debido a esto, se propone
que utilizando la realidad aumentada se promueve el interés y la curiosidad de los infantes
durante la etapa de primaria que cursan.

La realidad aumentada en la educacion como en otras disciplinas ha sido explotada
mediante diferentes medios como plataformas y aplicaciones maéviles, de las cuales han sido
exitosas y se tiene una percepcion positiva acerca de ella en Latina América (Gavilanes y
Valarez, 2018). La realidad aumentada incide en los alumnos de educacion bésica, puesto
que son atraido hacia la tecnologia y su uso.

La mayoria de los docentes imparten clases mediante métodos tradicionales como el
uso del libro de texto. Mientras que, el uso de las herramientas tecnoldgicas no es promovido
en el salon de clases.

1.3 Marco contextual

Esta investigacion se realizé en el Instituto Educativo Ammadeus, colegio ubicado en
Guadalupe, Zacatecas y oferta desde educacidn basica hasta media superior. Aunque para las
intenciones de esta investigacion se enfocara en sexto grado de primaria. Se caracteriza
también por ser una institucion privada, en donde laboran 18 docentes; cuenta con una

poblacién de 335 alumnos; actualmente, cursan primaria con clases hibridas, es decir, se
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forman burbujas para que la mitad del grupo asista a clases presenciales; mientras que la otra
mitad se queda en casa para tomar sus clases en linea. El trabajo del docente es disefiar una
clase simultanea que le facilite atender a los alumnos en el salén de clases y, a su vez, alumnos
en linea. Todo esto, alineado con el semaforo epidemioldgico en el que se encuentre en el
Estado de Zacatecas.

A partir del ciclo escolar 2021-2022, el colegio tomd la decision que todos los
docentes impartiran sus clases desde la institucion en su salén asignado. Los docentes estan
divididos en primaria baja (de 1° a 3° grado) y primaria alta (de 4° a 6° grado), quienes
ensefian desde las 8 am hasta las 2 pm por bloques, los cuales son de 50 minutos cada uno;
mientras que, se designan diez minutos de descanso para cuidar el bienestar de los alumnos.

Ademas, se les da un receso de aproximadamente 30 minutos. A lo largo de la semana,
los alumnos tienen cuatro clases complementarias: artes, educacion fisica, educacion
socioemocional y computacion con la finalidad de brindar una educacion integral.

Todos los salones estan equipados con una computadora de escritorio, cAmara web y
proyectores. Se imparten clases por medio de Microsoft Teams, donde hacen uso de los libros
digitales para darle seguimiento al estudiante. Cabe mencionar que ocasionalmente los
docentes hacen uso de alguna plataforma externa como Kahoot. Asi mismo, ellos elaboran y
comparten sus planeaciones semanales a la correspondiente coordinacién y entrega a los
padres de familia, en caso que requieran de algun recurso adicional.

Para mantener una comunicacion directa con los padres de familia, se tomo la
decision de formar grupos de WhatsApp para resolver dudas o hacer avisos importantes.
Ademas, se emplea para tener comunicacion directa con las coordinaciones en caso de

presentarse alguna situacion fuera de su control, por ejemplo, problemas de conexién o del



equipo. Se ha tratado de dar seguimiento a todos los docentes para prevenir o tomar
decisiones en caso de presentar problemas tecnologicos de manera inmediata y dar solucion.
1.4 Planteamiento del problema

La ensefianza en el campo formativo de las ciencias naturales ha sido una de las
materias que acceden con mayor interaccion y acercamiento con la realidad como la
naturaleza en la que vive el hombre. Por esta razon, es relevante destacar que es una
asignatura que permite asociar a los estudiantes con su entorno y buscar su sensibilizacion.
Sin embargo, la mayoria de los docentes procuran sélo impartir ciencias con el modelo
tradicional que son con un libro y el pizarron, los cuales son un limitante que puede causar
un bajo rendimiento académico de parte de los estudiantes en los temas actuales, por ejemplo,
el calentamiento global. Cabe resaltar que es la misma situacion durante la pandemia, puesto
que el docente solo comparte su pantalla del libro digital: los alumnos leen el contenido y
solo desean desconectarse. Por lo tanto, la realidad aumentada es una herramienta que
permite un acercamiento a la percepcion de la realidad de los estudiantes, quienes pueden
encontrar sentimientos y, asi promover la sensibilizacion como el interés propio sobre el
tema.

Mediante la observacion que se ha registrado de los docentes del Instituto Educativo
Ammadeus del area de inglés imparten ciencias en el idioma con el modelo tradicional,
puesto que no se cuentan con los conocimientos para emplear una nueva estrategia que
implica hacer uso de la tecnologia, la resistencia ocasionalmente de elaborar contenido con
la tecnologia, el limitante de tiempo, el bajo rendimiento escolar de los estudiantes y un

amplio contenido que se debe de cubrir en el ciclo escolar.



1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General.
Implementar la realidad aumentada como herramienta de intervencion en una etapa
de la ensefianza de ciencias naturales en inglés.
1.5.2 Objetivos Especificos.
e Aplicar el modelo de ASSURE que permita el analisis e implementacion de la
realidad aumentada para la ensefianza de las ciencias naturales en inglés.
e Comparar el proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de ciencias en inglés por
medio de la realidad aumentada y précticas tradicionales.
1.6 Pregunta de investigacion
1.6.1 Pregunta General.
¢La realidad aumentada como herramienta de intervencion favorece una etapa de la
ensefianza de ciencias naturales en inglés?
1.6.2 Preguntas Especificas.
e ;Elmodelo ASSURE permite aplicar el uso de la realidad aumentada en la ensefianza
de ciencias naturales en inglés?
e ;Larealidad aumentada beneficia mayormente la ensefianza de ciencias en inglés que
los métodos tradicionales?
1.7 Hipbtesis
La realidad aumentada como herramienta de intervencion fortalece una etapa de la

ensefianza aprendizaje en las ciencias naturales en inglés.



1.8 Justificacion

La realidad aumentada es un método que se ha empleado en otras disciplinas, por
ejemplo, la mercadotecnia que ha permitido que los usuarios de la tecnologia experimenten
y vivan experiencias inigualables. Como consecuencia, ha incrementado las ventas mediante
la realidad aumentada, como este ejemplo hay muchos en otros campos a pesar de su
conocimiento. En contraste, con la educacion este método es obsoleto debido a la escasa
informacidn que existe.

Una de las tantas bondades que ofrece la realidad aumentada es el acercamiento y la
simulacion de la realidad en los distintos campos de estudio a través de los cinco sentidos,
esto depende del acceso a la tecnologia. A pesar de exigir el uso de una alta tecnologia y
conocimientos de la realidad aumentada, se puede disefiar como modificar escenarios y
elementos mediante un programa de codigo abierto; siendo posible acceder a él con funciones
suficientes para explorar su potencia. Por lo tanto, en la ensefianza de ciencia en inglés reside
en vivir una aproximacion en tiempo real, asi como, fortalecer sus competencias del siglo
XXI.

Adicionalmente, es un recurso que se puede implementar en cualquier nivel educativo
acorde con la complejidad del tema. En el Instituto Educativo Ammadeus, se puede aplicar
la realidad aumentada en ciencias, puesto que por el momento los docentes del area de inglés
solo utilizan el modelo tradicional de ensefianza mediante el uso de libro y pizarra cuando
los alumnos pueden indagar e interesarse mas. Cabe mencionar que es una herramienta
prometedora en un futuro cercano siendo ain mas debido a la pandemia, donde varios
docentes se vieron obligados a revolucionar con las actuales circunstancias.

La pandemia lleg6 para cambiar el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia nuestros

alumnos y obliga al docente a buscar otras maneras de atender las necesidades de aprender a
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hacer. Las estrategias pedagogicas que se usan con mucho éxito, hoy en dia se han vuelto
anticuadas Yy dificiles de alcanzar. Asi que, este es el momento de revolucionar y hacer uso
de todos los medios posibles para lograr una educacion inclusiva.
1.9 Alcancesy limitaciones

Los alcances y limitaciones en esta investigacion es que la aplicacion se llevara a
cabo solo a un grupo de sexto de primaria cuando existen en total tres grupos en el mismo
grado. Ademas, los docentes necesitan capacitacion para el uso y manejo de la realidad
aumentada como la adaptacién a los contenidos acorde al grado, aunque una ventaja es que
todo el nivel de primaria utiliza la misma serie de libros, Natural Science de la editorial de

Oxford.



Capitulo 2.

Marco Tedrico.

2.1 El proceso de ensefianza-aprendizaje

Es un concepto que ha evolucionado con el tiempo, aunque desde inicios del siglo
XXI1 se visualizaba un cambio inminente en la educacion que estaba por aproximarse. No
obstante, nadie imaginaba el cambio de roles y efectos que éste tendria. Es un proceso que
se menciona constantemente en la educacion que genera a la vez confusién y cada docente
lo trabaja desde su percepcion. Este Gltimo se percibe con mayor frecuencia en la educacion
publica. Sin embargo, esto no exenta a la educacién privada. Lo mas relevante es el trabajo
significativo que se realiza para la educacion en todos sus niveles.

De acuerdo con Edel (2004), el término de ensefianza involucra a un docente, quien
posee el conocimiento que va ser transmitido a los alumnos, quienes son solo espectadores.
Es decir, que no participan de manera activa en el aprendizaje. La ensefianza también consiste
en aplicar métodos para lograr un aprendizaje significativo. Segun, Ausubel “el aprendizaje
significativo es un proceso a través del cual nueva informacion se relaciona de manera no
arbitraria y sustantiva con la estructura cognitiva de la persona que aprende” (1976, citado
por Moreira, 1997, p. 3). Ademas, se suma a la investigacion el entorno de los alumnos, por
ejemplo, su cultura, su estilo de aprendizaje, su contexto social, entre otros.

A proposito de considerar todos estos aspectos anteriormente mencionados para
promover un aprendizaje significativo es necesario que la ensefianza como en el aprendizaje
se enfoquen en estimulo, respuesta y refuerzos (Moreira, 1997). Lo que conlleva a un
aprendizaje que reside en la realidad del alumno, es decir, es capaz de resolver problemas,

encontrar soluciones o adaptarse a la situacion actual (Edel, 2004). Al combinar ambos
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conceptos en la educacion son indispensables para el desarrollo integral de cada uno de los
estudiantes, puesto que involucra sus dimensiones: entorno social, educativo y realidad.

Por tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje son conceptos inseparables, puesto
que cada uno depende de ellos mismos. Sin embargo, este proceso ha demostrado evidencia
de defecto durante la pandemia y postpandemia. Siendo los problemas evidentes como
aprender con la mente en on y no con la mente off o aprender de manera investigativa y
constructiva, solo por mencionar algunos ejemplos (Porlan, 2020). Esto se puede notar en el
aula debido a que se promueve un cambio conceptual, contribuye al trabajo colaborativo y
facilita el aprendizaje.

Porlan (2020) reafirma lo que Edel (2004), en su articulo denominado EI concepto de
ensefianza-aprendizaje. El cambio en el proceso de ensefianza-aprendizaje es necesario y las
herramientas tecnoldgicas son justamente un medio para facilitar el aprendizaje significativo
de los alumnos porque su rol en la educacion ha cambiado de ser pasivos a ser activos;
ademas, que el aprendizaje esta centrado en ellos.

2.1.1 Metodologias de la Ensefianza-Aprendizaje.

El proceso de ensefianza-aprendizaje es fundamental en la educacion, puesto que
establece los roles del docente y el alumno que finalmente conlleva a un aprendizaje
significativo. {Como sucede que los alumnos aprendan sobre un tema especifico? Para ellos
existen las metodologias de la ensefianza-aprendizaje, es decir es la forma de ensefiar y
aprender.

Fortea (2019) define la metodologia didactica como “las estrategias de ensefanza
basada cientificamente en que el/la docente propone en su aula para que los/las estudiantes

adquieran determinados aprendizaje” (p. 9). La metodologia es un elemento relevante que
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conforma el proceso debido que permite al alumno ser el centro de su proceso de aprendizaje
0 puede ser el maestro.

En un estudio reciente, Peralta y Guaman (2020) recomiendan para la educacion
basica las siguientes metodologias activas: trabajo cooperativo, aprendizaje basado en
problemas, analisis de casos, aula invertida, aprendizaje y servicio, juego de roles, mapas
conceptuales y proyectos.

Adicionalmente, combinar estas metodologias con excursiones, actividades
interactivas y tareas didacticas con la finalidad de lograr un desarrollo integral en cada uno
de los estudiantes para asemejarse a su realidad que conduce a la construccion del aprendizaje
significativo.

Se menciona que son metodologias activas porque con la pandemia, la necesidad de
cambiar el proceso de ensefianza-aprendizaje ha evolucionado por las demandas laborales.
Es decir, la forma de ver y vivir la vida ha cambiado de presencial a fortalecer el home office.

Sin embargo, este aspecto no se abordara durante esta investigacion. En cuanto a la
educacion postpandemia ha permitido visualizar las deficiencias en el sector y como requiere
cambios inminentes para preparar a los futuros nifios, nifias y adolescentes (NNA).

2.1.2 Teorias del Aprendizaje

Las teorias del aprendizaje han participado de manera constante en la educacion,
aunque diera la impresion de que las metodologias que se emplean en la actualidad son
innovadoras que a su vez son independientes de esas teorias. Aungue no ocurre asi, se recurre
a las teorias del aprendizaje mas de lo que los docentes creen en el momento que elaboran la
planeacidn semanal, mensual o semestral.

La planeacion se elabora periédicamente es de alguna manera lo que sucede con el

disefio instruccional. El disefio instruccional se puede interpretar como los medios de
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comunicacion que se implementan dentro de un salon de clases mediante una instruccion
para lograr un aprendizaje significativo en el estudiante. Es decir, el equipo y la metodologia
(teorias del aprendizaje) se utilizara para alcanzar el aprendizaje de los alumnos.

Por tal motivo, las teorias del aprendizaje no pueden excluirse cuando el docente esta
Ilevando a cabo su planeacion o disefio instruccional en un proceso de e-learning. Las teorias
del aprendizaje han aportado al disefio instruccional diferentes estrategias y enfoques, que
son las siguientes: conductista, cognoscitivista, constructivista y sociopsicologico o psico-
sociologico.
2.1.2.1 Enfoque conductista.

El enfoque conductista se basa en la repeticion y reforzamiento de los objetivos
mediante conductas observables externas (Legorreta, 2013). El estudiante responde al
estimulo-respuesta, donde esta perspectiva en el disefio instruccional aporta una rigida
estructura para el aprendizaje, el cual es idéneo para desarrollo de conocimientos basicos. De
acuerdo con Torres y Inciarte (2005) “el aprendizaje ocurre cuando la persona hace algo,
experimenta, o por ensayo y error; el estudiante aprende haciendo” (p. 351).
2.1.2.2 Enfoque cognoscitivista.

El enfoque cognoscitivista consiste en que el estudiante construya su conocimiento
haciendo uso de sus conocimientos previos, el andlisis durante el proceso, entre otras
(Legorreta, 2013). Es decir, que el estudiante se encuentra mas independiente tanto del
programa de estudios como del profesor, ya que le permite crecer, indagar, investigar y
enriquecer sus conocimientos por medio de su propio interés.
2.1.2.3 Enfoque constructivista.

El enfoque constructivista hace referencia a que el estudiante se vuelve independiente

por completo y su aprendizaje se acerca mas a una realidad o situaciones a la que se puede
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enfrentar, y aplicar sus conocimientos (Legorreta, 2013). Cuando el maestro les plantea a sus
estudiantes situaciones que lo acerca a la realidad, de la vida cotidiana, entonces el docente
aplica este tipo de enfoque. Se considera que la implementacion de este enfoque en las aulas
permite al alumno dimensionar su realidad y reflexionar sobre las consecuencias.

2.1.2.4 Enfoque sociopsicoldgico o psico-socioldgico.

El enfoque sociopsicoldgico o psico-socioldgico enfatiza en que el estudiante aprende
en colaboracion con sus demas compafieros, en donde recibe recomendaciones o sugerencias
en cuanto a sus trabajos y su aprendizaje (Legorreta, 2013). Ademas, el entorno donde se
desarrolla se involucra como si fuera un elemento imprescindible para su aprendizaje.
Entonces, tanto el ambiente como el intercambio de informacion y convivencia con los demas
son los elementos esenciales para el desarrollo de este enfoque.

2.2 El Disefio Instruccional en la Ensefianza-Aprendizaje

El disefio instruccional permite seleccionar las actividades y los medios para llevar a
cabo la elegida metodologia del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, la
importancia del disefio instruccional permite determinar a quiénes, cuando, como y por qué
de las actividades. Asi como, atender a la variedad de necesidades de los alumnos (De La
Torre, s.f). Todos los conceptos que se atienden hasta el momento se entrelazan para
trascender en la educacién y que todos los alumnos tengan a su alcance el aprendizaje.

2.2.1 Principales Modelos de Disefio Instruccional.

Dentro del disefio instruccional existen varios modelos que su utilidad se refleja en
dar estructura a una planeacion; mientras que, las teorias son la metodologia con las que se
implementan. En seguida, se enlistan los modelos de disefio instruccional y su relacion con
las teorias del aprendizaje: modelo de Gagné, modelo ASSURE, modelo ADDIE, modelo

Jonassen y modelo de Dick y Carey.
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2.2.1.1 Modelo de Gagneé.

El modelo de Gagné hace referencia a la teoria de aprendizaje en el enfoque
conductivista que responde al estimulo. Gagné consideraba que para que fuera un aprendizaje
significativo deberia cumplir con las siguientes diez funciones, de acuerdo con Belloch
(2013): estimular la atencion y motivar, dar informacion sobre los resultados esperados,
estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas, esenciales y relevantes,
presentar el material a aprender, guiar y estructurar el trabajo del aprendiz, provocar la
respuesta, proporcionar feedback, promover la generalizacion del aprendizaje, facilitar el
recuerdo y evaluar la realizacion.
2.2.1.2 Modelo ASSURE.

El modelo ASSURE hace referencia a la teoria del aprendizaje, constructivista, donde
se retoma el modelo de Gagné. Sin embargo, en este enfoque, se considera el andlisis del
estudiante desde su estilo de aprendizaje mantenerlo activo en su proceso de aprendizaje con
la finalidad de comprometerlo.
2.2.1.3 Modelo ADDIE.

El modelo ADDIE enfatiza a la teoria del aprendizaje, constructivista, donde la
evaluacion se lleva a cabo en cualquier etapa del proceso con la finalidad de reforzar
conocimientos de los estudiantes, y si es necesario, regresar a cualquier paso o al anterior.
2.2.1.4 Modelo Jonassen.

El modelo Jonassen hace referencia a la teoria del aprendizaje, constructivista, donde
participa de constantemente el ambiente y el estudiante aprende haciéndolo, es decir se le
plantea al estudiante preguntas, casos, problemas, proyectos, recursos de informacion,
social/apoyo del contexto, conversacién/herramientas de colaboracion y herramientas

cognitivas (Belloch, 2013, parr. 1-6).
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2.2.1.5 Modelo de Dick y Carey.

El modelo de Dick y Carey enfatiza en la teoria del aprendizaje, conductivista, donde
el alumno responde a los materiales didacticos mientras que el docente facilita competencias
0 habilidades a desarrollar mediante un sistema de instruccion que no debe de fallar un paso
sino carece de un aprendizaje significativo.

El docente dentro de su planeacion o su disefio instruccional hace participe a los
modelos de disefio instruccional tanto como las teorias de aprendizaje sin que lo reconozca,
en ocasiones. Sin embargo, es importante conocer las herramientas y metodologias que se
pueden implementar para lograr que los estudiantes alcancen un aprendizaje significativo;
asi como, el ambiente en el que se envuelven los alumnos como los docentes, puesto que no
todas las metodologias o herramientas se puede usar debido a la disposicidn de terceros, en
este caso la escuela. Aunque el docente pueda disefiar las metodologias y la adaptacion de
las herramientas con lo que cuenta. Finalmente, el maestro debe ser capaz de adaptarse a las
condiciones, herramientas y metodologias con las que cuenta para alcanzar el objetivo
principal: el aprendizaje en los estudiantes.

2.2.2 Disefo Instruccional con el Modelo ASSURE.

El disefio instruccional ASSURE se basa en la teoria del constructivismo, el cual se
refiere a que el ser humano percibe su realidad y forja sus cimientos de ella por medio de los
sentidos, es decir, les da significado a las cosas en su entorno mediante la observacion y
comparticién de conocimientos (Ortiz, 2015). EI modelo ASSURE parte también de las
caracteristicas de los estudiantes, estilos de aprendizaje y la participacion activa.

Este modelo tiene seis fases por sus siglas en inglés (Belloch, 2012):
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Analizar las caracteristicas del estudiante (Analyze Learners): hace referencia a
conocer el estudiante desde su estilo de aprendizaje, su perfil y conocimientos
previos.

Establecimientos de objetivos de aprendizaje (State Objectives): establecer que se
pretende alcanzar con el estudiante.

Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales (Select media and
material): incluye el método, medio y materiales que apoyan para lograr el objetivo
principal.

Organizacidn del escenario de aprendizaje (Utilize media and material): se disefia el
curso acorde a los materiales, medios y métodos como se somete a revision antes de
la implementacién del mismo.

Participacion de los estudiantes (Require learner participation): forjar la participacion
activa de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.

Evaluacién y revisién de la implementacién y resultado del aprendizaje (Evaluate and
revise): mejorar la implementacién del curso mediante las evaluaciones; llevan a la

reflexion a nivel personal.

2.3 Tecnologias Educativas con Realidad Aumentada

La tecnologia educativa es una herramienta didactica que integra los nuevos retos

mediante el uso del internet, cédigos QR, entre otros con la finalidad de buscar la

interactividad dando como fruto nuevas formas de aprender y el desarrollo de nuevas

capacidades y habilidades (Garcia, 2003a). La educacion ha evolucionado paulatinamente

con la introduccion de las tecnologias educativas.
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En la actualidad, las tecnologias educativas juegan un rol importante, puesto que han
logrado ser un medio de comunicacion y ensefianza durante la pandemia como en la
postpandemia. La contingencia sanitaria dio apertura visualizar una carencia en la educacion
que fue el uso de nuevas metodologias o aquellas que la mayoria de los docentes se negaban
a implementar o aprender a usar, en otras palabras, salir de su zona de confort.

Por lo tanto, como Prado (2021) menciona que el disefio instruccional no puede ser
concebido sin la tecnologia educativa. Las actividades que estan planteadas en la planeacién
de un docente deben apoyar como recurso de una tecnologia educativa, puesto que es una
realidad auténtica que viven dia a dia cada alumno.

Esta ultima afirmacién lo confirma Garcia (2003b) mencionando en su capitulo que
el mundo globalizado ha exigido un cambio inminente en la educacion, es decir, el modelo
tradicional ha sido intimidado por la nueva era. Los materiales y medios que anteriormente
se utilizaban en un salon de clases, hoy son distintos distinta porque buscan optimizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje con la tecnologia educativa.

Ademas, de afiadir la interactividad a la educacion, entre otras de las caracteristicas.
También ha permitido participar en una educacion mas inclusiva, pero a la vez exclusiva.
Debido a que las personas que sufren de alguna discapacidad visual o motoras. Las
tecnologias educativas les ha permitido seguir estudiando acorde a las necesidades que
presentan. La palabra “exclusiva” se menciona debido a que muchas familias mexicanas no
cuentan con el servicio de internet o algun dispositivo que con ellos lo limita.

Como se menciond anteriormente las tecnologias educativas han evolucionado el
proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, es sumativo al aprendizaje de los alumnos. Por

ende, se atiende a otros sectores en la educacién siendo esta mas inclusiva.
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El ambito de la educacion ha sido influenciado por los avances tecnologicos y
cientificos que ha demandado la sociedad del siglo XXI (Lopez, 2018a), lo que conlleva a
una educacion con innovacién mediante el uso de las tecnologias educativas debido a que
seria mas dindmico. En este sentido, la innovacién implica construir o modificar estrategias
de aprendizaje que aporten conocimientos al alumno que a su vez los entrelaza con las teorias
de aprendizaje y metodologias anteriormente citadas.

Como consiguiente, el medio que permite esta innovacion son las tecnologias
educativas porque se pueden realizar actividades didacticas que estan enfocadas en el alumno
y con un enfoque constructivista por medio de los foros de discusion, la creacion de mapas
conceptuales, trabajar bajo proyecto o casos, entre otros (Lépez, 2018b).

La razén vital de las tecnologias educativas en la educacion primaria propicia
contrarrestar la alfabetizacion digital y a su vez, permite a los alumnos afrontar una realidad
a la que se puede adaptar con mayor facilidad debido a los cambios sociales generados por
la globalizacién que implica los conocimientos de distintas disciplinas (Lopez, 2018c).

Por otro lado, los docentes, quienes optan por incluir las herramientas de las
tecnologias educativas dan apertura a que sus clases sean mas atractivas como retadoras para
los alumnos, que a su vez le permite desarrollar nuevas capacidades y habilidades (Blanco
citado en Gallegos et. al, 2021a). Es indispensable resaltar que la educacion esta en una era
de desarrollar competencias para una sociedad del conocimiento. A pesar de conocer, l0s
beneficios a largo plazo del uso de las herramientas tecnoldgicas ain hay resistencia que de
acuerdo con Gallegos et. al (2021b) en los niveles basicos hasta universitarios.

2.3.1 Realidad Aumentada.
La realidad aumentada (RA) en los ultimos afios ha tenido un auge impresionante,

donde se puede visualizar elementos con efectos que han asombrado a las personas. Un claro
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ejemplo del uso de la realidad aumentada en los videojuegos fue con Pokémon Go en 2016,
en los billetes nuevos que circulen en el pais mediante una aplicacion y, sobre todo, en la
mercadotecnia haciendo simulaciones de las caras para visualizarlos mas viejos.

Sin embargo, en el campo de la educacion, esta ha sido poca investigada y explorada.
A pesar de, integrar las tecnologias educativas dentro de las clases didacticas. Esta
herramienta en pocas ocasiones se ha utilizado con fines educativos. ¢(Qué es la realidad
aumentada? Blazquez define “la realidad aumentada es una tecnologia que aporta unos
recursos al mundo educativo” (2017, p. 3). Esta tecnologia ha impactado positivamente en
los campos en los que se ha aplicado y se ha obtenido resultados favorables.
2.3.1.1 Fundamentos de la Ensefianza en la Realidad Aumentada.

El uso de herramientas tecnologicas en la educacién ha incrementado desde su
aparicion. Asimismo, su constante evolucion desde los 90s cuando surgi6 el internet. Desde
esta perspectiva, se puede apreciar los pasos que los cientificos han logrado en poco tiempo.
Una tecnologia que ha tenido auge en la ultima década es la realidad aumentada, aunque es
importante destacar que ésta se ha implementado desde diferentes areas del conocimiento
con anterioridad. Sin embargo, la realidad aumentada es novedosa en la educacion.

Seglin Lee 2013 en Alvarez et. al (2017a) “el uso de las nuevas tecnologias en la
educacion abre un sin fin de posibilidades para crear nuevas experiencias educativas y
oportunidades para establecer un aprendizaje efectivo” (p. 107). Esta afirmacion se convierte
en cierta cuando al alumnado se le presenta alguna estrategia innovadora que involucra la
tecnologia, por ejemplo, Kahoot que es un juego interactivo, donde el alumno se apropia del
conocimiento que anteriormente ha adquirido. Lo mismo llega a pasar con la realidad

aumentada, puesto que el alumno manipula, interactta y refuerza lo aprendido.
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En otras palabras, “la realidad aumentada es una tecnologia que afiade una capa de
informacion digital a la realidad” (Krevelen 2010 en Alvarez et. al, 2017b, p. 108). Esta
herramienta tecnologica se convierte en un instrumento, donde un simple objeto plasmando
en un libro de texto toma atributos de la vida real para convertir en real con informacién
adicional. Por esta razon, la RA realza la trascendencia que el aprendizaje es transversal y
vivido con el objetivo de alcanzar la connotacion real del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Encima de los beneficios que se pueden enlistar existe una parte indispensable a
considerar como las experiencias educativas, la demostracion para un aprendizaje
significativo y el rol del docente y alumno. Con relacion a las experiencias educativas,
Alvarez et. al menciona que es fundamental tener bien definido los pasos a seguir para su
ejecucion con la finalidad de crear un aprendizaje elocuente para que los involucrados
quieran continuar con el temay la RA (2017c, p. 109).

Entorno a la demostracion para un aprendizaje significativo es esencial la elaboracion
de una planeacion basada en una metodologia concreta para establecer tiempos y con ello,
lograr sus beneficios durante el desarrollo de las experiencias. Es crucial hacer un paréntesis
para destacar lo siguiente, en base al desarrollo de las experiencias del alumnado, Alvarez et.
al (2017d) menciona que solo se pueden llevar a cabo analisis cualitativos en el desarrollo de
las experiencias con RA. Sin embargo, con esta investigacion se trabajara tanto con el analisis
cualitativo como cuantitativo.

Finalmente, el rol del docente es un facilitador del conocimiento y desaprende a ser
el centro del proceso de enseflanza-aprendizaje. Esto le permite al alumno convertirse en
responsable de su propio aprendizaje. No obstante, el docente debe direccionarlo hacia la
actividad y contenido de la materia sin dejar de lado que el alumno puede comenzar por su

interés siempre y cuando se cumpla el objetivo.
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2.3.1.2 Fundamentos Pedagogico de la Realidad Aumentada.

El analisis de la pedagogia, metodologias y estrategias para atraer la atencion del
alumnado hacia un contenido especifico como lo es en las ciencias naturales o la quimica
ocasionalmente son complejo de sostener la mirada e interés de los estudiantes, puesto que
puede ser aburrido para ellos o simplemente carece de relacidn con su realidad.

Por ello, la realidad educativa como tecnoldgica de un aula requiere de la introduccién
de herramientas tecnoldgicas con la finalidad de que el contenido de una materia sea mas
sencilla, ludica y formativa para los alumnos (Cabrero 2018 et. al en Carrizo et. al, 2022a).
En otras palabras, la educacién se encuentra en una nueva era que requiere de ajustes de
acuerdo con la realidad que viven dia con dia los estudiantes y, por ende, necesitan aprender
a atender las necesidades que se presentan diariamente en un salén de clases.

Cabe sefialar que los investigadores y educadores coinciden en la previa declaracion
de la incorporacion de nuevas herramientas tecnoldgicas. De manera que, “la RA hace que
el interés de los alumnos y la participacion activa de estos aumenten, refuerza el aprendizaje
e incrementa la motivacion por aprender” (Atrio y Guardado; Reinoso; Cabero y Barroso;
Moreno y Leiva en Carrizo et. al, 2022b, p. 64).

Desde otra perspectiva, la RA es una tecnologia que permite visualizar los objetos en
tiempo real y en una figura 3D, lo cual sorprende a los alumnos. Asimismo, la RA
incorporada en la practica docente causa variacion en las estrategias de ensefianza y
complementa sus ya existentes estrategias (Carrizo et. al, 2022c). Como consecuencia del
uso de la RA provoca un mayor desempefio académico en el estudiante siempre y cuando se

Ileve una planeacion escrita para lograr una exitosa experiencia.
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2.3.1.3 Implementacion de la Realidad Aumentada en la Educacion.

Se ha realizado una investigacion exhaustiva para encontrar casos y estudios con
relacion a la RA propuestos y elaborados por investigadores y educadores. Sin embargo, los
casos que se encuentran han sido en niveles basicos, especificamente secundaria, nivel medio
superior y superior.

Primero, de acuerdo con Carrizo et. al (2022) se dirigio una préactica con la RA en la
materia de quimica con el propdésito que los estudiantes universitarios observaran la reaccion
guimica de dos componentes bajo el tema de hidrocarburos saturados alifaticos (alcanos) por
medio de una aplicacién de RA descargada desde Google Play Store en Argentina. Algo
semejante ocurre con los alumnos de primaria y secundaria, donde se les invita a una feria
educativa en el que interacttan con la RA bajo la supervision de estudiantes de nivel superior.
Sin embargo, en esta ocasion la RA sélo se utiliz6 como medio de exhibicion sin ser usada
dentro de una planeacion didactica para los alumnos de educacion basica.

Segundo, es referente a la creacién de un arenero educativo enfocado hacia las
materias de ciencias y matematicas en secundaria y bachillerato (Alvarez et. al, 2017). Este
proyecto estd enfocado en una metodologia, donde el rol del docente se convierte en un
facilitador y se fomenta el trabajo colaborativo entre los estudiantes (Alvarez et. al, 2017).
El arenero educativo es una metodologia de ensefianza para generar un ambiente de
aprendizaje favorable para los estudiantes, quienes se convierten en el agente activo y
responsable de su educacion.

2.4 El Idioma Inglés y su relacion con la Realidad Aumentada

El incremento del uso de las tecnologias en la educacién ha favorecido los escenarios

del proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, también ha creado la necesidad de

indagar mas sobre el tema enfocado a la innovacién (Figueroa et. al, 2021). Hoy en dia es
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insuficiente solo integrar la tecnologia como una herramienta, sino que requiere ser participe
en la metodologia didactica, donde el docente y los alumnos se convierten en agentes activos
del topico.

Acorde a la frase anterior, la educacion esta reclamando un cambio inminente y
urgente que contribuya al proceso de ensefianza-aprendizaje de NNA. Por lo tanto, Figueroa
et. al (2021) menciona que la innovacion ha impulsado la evolucion de los programas
educativos desde el nivel basico hasta nivel media superior. Ademas, de incentivar la
capacitacion en estas herramientas digitales a los docentes. Como una de las consecuencias
de la postpandemia, los docentes se han visto en la necesidad de innovar sus practicas
docentes. Asimismo, emerge la investigacion educativa sobre el tema.

La RA es una de las herramientas tecnoldgicas que ha tenido un incremento en su
auge, puesto que los beneficios son grandes. Segun George (2020) la RA potencializa el
proceso de aprendizaje y promueve el desarrollo de las competencias digitales tanto en los
alumnos como en los docentes. Cabe mencionar que la RA fortalece el desarrollo integral
dentro de la educacidn, lo que conlleva a la ensefianza de una segunda lengua, el inglés.

En la actualidad, la tecnologia se ha convertido en un contorno para la adquisicion de
una segunda lengua, asi como una conexion entre personas culturalmente diversas (Figueroa,
2016). Es decir, que la ensefianza y el aprendizaje de una segunda lengua permite entrelazar
los conocimientos con la parte cultural de una sociedad, donde el estudiante puede expresarse
por medio del inglés en México como en otro pais.

2.4.1 Beneficios del uso de la RA como tecnologia en la adquisicion de una segunda
lengua.

El beneficio del uso de la tecnologia en la educacion ha sido notable cuando el

profesor hace uso de ello en el salon de clases. La tecnologia permite atender la diversidad
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de estilos de aprendizaje que el alumnado puede poseer desde utilizar el proyector para atraer
su atencion y guiarlos en la actividad hasta implementar un juego como Kahoot. Ademas, de
ayudar a los alumnos es necesario resaltar que la tecnologia permite reducir el affective filter
propuesto por Krashen en 1982.

Cuando se adquiere una segunda lengua, el cerebro produce una barrera imaginaria
que de acuerdo con Krashen (1986) se Ilama affective filter, que hace referencia a tres factores
que le impiden al aprendiz proseguir con el aprendizaje del inglés. Los factores que influyen
para la adquisicién del inglés son el rendimiento escolar, la autoconfianza y la ansiedad.
Como consecuencia, la tecnologia impacta en el rendimiento académico de manera positiva,
puesto que estimula el aprendizaje que posteriormente afecta los otros aspectos.

Lo anteriormente mencionado es uno de los aprovechamientos que trae consigo la
RA. Sin embargo, es fundamental también enlistar los siguientes como beneficios:

e Herramienta para fortalecer las habilidades de los estudiantes cuando lleguen al sal6n
de clases.
e LaRAesunatecnologia no linguistica que se refiere a hacer uso omiso de las palabras

y gesto. Esta tecnologia le permitird generar una imagen mental y ser pionero de la

creacion de su aprendizaje.

o Fortalecer el aprendizaje de vocabulario por medio de la RA que da la oportunidad

de implementar translanguaging (Garcia y Kleifgen, 2018)

La RA es una herramienta que favorece el aprendizaje autonomo y el aprendizaje esta
centralizado en el estudiante. Al incrustar, la RA como parte de la metodologia didactica el
profesor propicia el trabajo en equipo, la investigacion, la resolucién de problemas y la toma

de decision desde una edad temprana que a su vez lo prepara con una habilidad comunicativa.
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Sin embargo, la implementacion de la RA como recurso didactico para la adquisicion
de una segunda lengua en el salon de clases no ha tenido el auge esperado, puesto que existen
investigaciones limitadas sobre el uso efectivo de la RA, capacitacion de docentes para
fortalecer la practica docente y el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Bonner y Reinders,
2018)

2.4.2 Ventajasy Desventajas del Uso de la Realidad Aumentada en la Ensefianza.

De acuerdo con el estudio que se realizd en Texas Women’s Univeristy en el afio
2021 en Texas, Estados Unidos la RA fortalecié la practica docente. Sin embargo, se
observaron limitaciones para su implementacion: la capacitacion de los maestros hacia el uso
de la RA, la accesibilidad de dispositivos de parte de los estudiantes y maestros, la
conectividad, la frustracion de no estar familiarizado con la tecnologia o el dispositivo.

Sin embargo, también los estudiantes de la formacion de docentes hicieron
comentarios positivos sobre ello como: estrategia para enganchar a los estudiantes en los
temas, realizacion de proyectos, estimulacion de la creatividad y la motivacion.

2.5 Ciencias

Las ciencias naturales en una materia que se imparte a nivel primaria, donde los
alumnos aprenden sobre los sistemas, el medio ambiente, la tecnologia, la nutricion, entre
otros temas. La palabra ciencias en esta investigacion hace referencia a la materia de
ciencias naturales que en inglés se llama Science, el cual es un programa educativo que
concuerda con el programa de ciencias naturales que propone la Secretaria de Educacion

Publica.
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2.5.1 El Proceso de la Ensefianza-Aprendizaje de las ciencias mediante el Idioma

Inglés.

Se encontro una propuesta didactica y transversal realizada en Espafia mediante la
metodologia de indagacion, la astronomia, siendo una rama de las ciencias naturales, y el
método AICIE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras), es decir el
método CLIL por sus siglas en inglés, Content and Language Integrated Learning. Dentro
del estudio, se cita a La Nuez, 2015 quien afirma que, al impartir la materia de ciencias
naturales en inglés, Science, los alumnos se limitan y memorizan conceptos relacionados con
el tema dando pauta a una alfabetizacion cientifica.

El proposito de emplear el método AICIE se debe a que propicia el desarrollo de las
4C’s (contenido, comunicacion, cognicion y cultura) en el idioma inglés. Dicho de otro
modo, este método permite desarrollar el pensamiento critico mediante las ciencias naturales
que a su vez hace una combinacion con la metodologia de la indagacion, puesto que tienen
el mismo objetivo.

La investigacion realizada por Cristobal-Argén y Greca (2018) plantean guiar a los
alumnos desde los conocimientos previos, presentar la conceptualizacion para el tema,
identificar el problema, creacion de una hipotesis, presentar resultados y discusion. En otros
términos, el maestro se convierte en facilitador para que el alumno se convierta en un agente

activo y responsable de su aprendizaje que posteriormente comparte con sus comparieros.
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Capitulo 3

Metodologia del proyecto.

3.1 Disefio metodoldgico.

La modalidad de la investigacidn que se llevd a cabo es de tipo descriptiva debido a
que se considera disefiar, desarrollar e implementar estrategias que mejoren el aprendizaje de
ciencias en inglés a nivel basico mediante el uso de la realidad aumentada. La intencion de
la investigacion es hacer una intervencion pedagogica utilizando la realidad aumentada para
compararlo con el modelo tradicional de aprendizaje, es decir, el maestro es quien explica
todo mediante un libro; en lugar de que, el proceso de ensefianza-aprendizaje sea focalizado
en el estudiante. Se describirdn los procesos, las actitudes, las caracteristicas de los
estudiantes y el recurso antes, durante y después de la intervencion con la finalidad de
evaluarlo; es decir, serdn grupos con pretest-postest.

Los grupos pretest-postest son evaluados antes de la intervencion y después de ella
(MTIE, 2020) para observar y analizar los resultados obtenidos. La informacion que se
analizara estard relacionada con una mejor comprension y retencion de informacion por parte
de los estudiantes usando la realidad aumentada; en comparacién, con el modelo tradicional
de ensefianza.

3.2 Poblacién.

Los participantes son alumnos de sexto grado de primaria del Instituto Educativo
Ammadeus. Es un grupo focal con 23 nifios entre once y doce afios, con quienes desde el
ciclo escolar 2020-2021, se trabajo como maestra titular del area de inglés. El grupo tiene
varias caracteristicas que lo distinguen como participativo cuando estan seguros de la
respuesta y colaborativos. Por otra parte, el grupo tiene un rezago académico en inglés debido
a diferentes situaciones académicas que surgieron en el pasado. Hasta ahora la mayoria de
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los alumnos se han visto favorecidos en este aspecto porque pueden tomar una clase de inglés
acorde al nivel sin recurrir al espafiol.

Los alumnos poseen competencias linguisticas diversas en inglés como escuchar,
comprension lectora, escribir y hablar. De ellas, se puede observar durante clases un
promedio aceptable que han alcanzado a desarrollar, aunque aun falta en algunos de los
alumnos desarrollarlas mas. En cambio, los alumnos deben tener competencias linguisticas
definidas para este grado, los cuales han sido adquiridos durante sus previos afios en primaria
y son capaces de reflexionar sobre temas de ciencias. Dicho de otra manera, los estudiantes
deben de contar con los conocimientos béasicos nivel A1-A2 de acuerdo con el Marco Comdn
Europeo de Referencia (MCER).

Los estilos de aprendizaje que se destacan en el grupo fue que un 38% comparten ser
Kinestésicos y visuales. Mientras, un 24% es auditivo. Los resultados de sus estilos de

aprendizaje se aprecian a través de la siguiente figura:

Figura 1
Estilos de Aprendizaje de los alumnos de sexto afio de primaria

Kinestésico
38%

Visual
38%

Fuente: Elaboracion propia con informacién del campo.
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3.3 Instrumentos para la recoleccion de informacién

Se emplearon los siguientes instrumentos a los estudiantes para la recoleccion de
datos e intervencion:

3.3.1 Observacion Estructurada.

De acuerdo con Campos y Martinez (2012) la observacion estructurada “se refiere a
la observacion metddica que es apoyada por los instrumentos como la guia de observacion y
el diario de campo mediante la utilizacion de categorias previamente codificadas y asi poder
obtener informacion controlada, clasificada y sistemética” (p. 54).

La observacion es un elemento importante para esta investigacion antes, durante y
después para evaluar actitudes y comportamientos de los estudiantes, asi como anotaciones
que permiten justificar e indagar en la investigacion.

3.3.2 Bitéacora.

Segln Alva (2011) la bitacora es un cuaderno, donde se registran los avances y
resultados de un proyecto de investigacion. Es decir que llevar un registro de las actividades
es fundamental para cumplir con los objetivos.

3.4 Disefio del programa de intervencion

Un proyecto de intervencion tiene como objetivo diagnosticar e identificar una
problematica con la finalidad de promover estrategias que permitan dar pauta a una solucién.
Es decir, que el disefio de un programa de intervencion responde a la pregunta: ;cémo?

¢Cuales seran los pasos a seguir como medios para implementar las estrategias?

30



3.4.1 Denominacién del programa.

Se trabajara con el programa de ciencias que lleva en el instituto en el area de inglés
Ilamado Natural Science de sexto grado de primaria. Este libro contiene seis unidades que
aborda las siguientes unidades didacticas:

e Interaction.

e Nutrition.

e Reproduction.

e Matter.

e Electricity and magnetism.
e Technology.

Debido al tiempo y el alcance que se considera trabajar de manera presencial, puesto
que los protocolos de salubridad lo permiten. Se decidié recabar las iméagenes de la primera
unidad, puesto que el primer trimestre del ciclo escolar 2021-2022. Se implemento este banco
de iméagenes para el repaso de los exdmenes.

3.4.2 Establecimiento de objetivos del programa.
e El alumno sera capaz de aplicar la realidad aumentada para su aprendizaje en la
materia de ciencias impartida en inglés.
e El alumno sera capaz de comunicarse eficazmente de manera oral y escrita con otros
para un aprendizaje significativo.
e El alumno seré capaz de emplear la realidad aumentada en ciencias como un recurso
adicional para el repaso de examen.
3.4.3 Seleccion de medios, materiales y métodos.

() Transparencias.
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(x) PowerPoint.

(x) Textos.

(x) Audiovisual.

(x) Internet.

( x) Plataformas LMS.

( x) Materiales multimedia.

() Video y audio conferencia.

() Herramientas Web 2.0.

() Podcast.

3.4.4 Uso de medios, materiales y métodos.

Se muestra a continuacion el contenido del libro de Natural Science, asi como, los

métodos, medios y materiales que se emplearon durante la intervencion.

Tabla 1

Uso de medios, materiales y métodos

Unidad Métodos Medios Materiales
Instruccion basada en | Google Classroom | Libro “Natural Science”
Computadora: clases virtuales | Microsoft Teams Computadora

1. Interaction

y presenciales.

Banco de imagenes.

2. Nutrition

Instruccion

Computadora:

y presenciales.

basada en

clases virtuales

Google Classroom

Microsoft Teams

Libro “Natural Science”
Computadora

Banco de imagenes.

3. Reproduction

Instruccion

Computadora:

y presenciales.

basada en

clases virtuales

Google Classroom

Microsoft Teams

Libro “Natural Science”
Computadora

Banco de imagenes.

4. Matter

Instruccion

Computadora:

y presenciales.

basada en

clases virtuales

Google Classroom
Microsoft Teams

Libro “Natural Science”
Computadora

Banco de imagenes.
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o Instruccion basada en | Google Classroom | Libro “Natural Science”
5. Electricity and

) Computadora: clases virtuales | Microsoft Teams Computadora
magnetism _ o
y presenciales. Banco de imagenes.
Instruccion basada en | Google Classroom | Libro “Natural Science”
6. Technology Computadora: clases virtuales | Microsoft Teams Computadora

y presenciales. Banco de imagenes.

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.

3.4.5 Requerimientos de la participacion de los aprendices.

La participacion de los estudiantes es necesaria para alcanzar los objetivos
establecidos. Por lo tanto, para que esto suceda se tiene que tomar en cuenta las teorias de
aprendizaje (Torres de Izquierdo e Iniciarte, 2005, pp. 355-358):

e El enfoque conductista se basa en la repeticién y reforzamiento de los objetivos
mediante conductas observables externas. El estudiante responde al estimulo-
respuesta, donde esta perspectiva en el disefio instruccional aporta una rigida
estructura para el aprendizaje, el cual es idoneo para desarrollo de conocimientos
bésicos.

e EIl enfoque cognoscitivista consiste en que el estudiante construya su conocimiento
haciendo uso de sus conocimientos previos, el anélisis durante el proceso, entre otras.

e El enfoque constructivista hace referencia a que el estudiante se vuelve independiente
por completo y su aprendizaje se acerca mas a una realidad o situaciones a la que se
puede enfrentar, y aplicar sus conocimientos.

e Elenfoque sociopsicoldgico o psico-socioldgico enfatiza en que el estudiante aprende
en colaboracion con sus demas compafieros, en donde recibe recomendaciones o

sugerencias en cuanto a sus trabajos y su aprendizaje.
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e Las teorias de aprendizaje que se emplearan seran cognoscitivista y constructivista.
Por esta razdn, las actividades se realizan de forma individual, asi como, grupales. La
finalidad de que los estudiantes realicen actividades aplicando estas teorias se debe
principalmente a generar un pensamiento critico, que a su vez esta enfocado hacia la
resolucion de problemas, el uso de la tecnologia y el uso de los recursos disponibles.

3.4.6 Tipos de actividades para la participacion de los aprendices.
( ) Creacidn de perfil del estudiante.

( ) Foros de participacion.

(x) Ejercicios.

( x) Autoevaluaciones.

(x) Desarrollo de textos.

() Envio de productos elaborados como tareas.
() Desarrollo de exposiciones grupales.

() Actividades de consulta en la Web.

() Generacién de productos multimedia.

() Creacion de Wikis y Glosarios.

Para motivar e incentivar la participacion de los estudiantes se requiere que ellos
realicen lo siguiente para lograr los objetivos establecidos, asi como, cursar dicho programa
en linea o presencial. Se describe a continuacion el ambiente educativo:

e Acceder a la plataforma de Compartir para encontrar el vinculo para las clases
virtuales mediante Microsoft Teams, que serd nuestro medio de comunicacion
directa, o bien asistir a la escuela de manera presencial cumpliendo con el reglamento

escolar y servicios de salud.
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Tener conexion a internet.

Contar con algun dispositivo portatil.

Se describe las actividades o estrategias de aprendizaje:

Contar con un usuario y contrasefia para acceder a la plataforma.

Se describe los requerimientos por parte del estudiante:

Revisar constantemente la plataforma para obtener retroalimentacion.

Crear una participacion frecuente para compartir diferentes puntos de vista con sus
compafieros.

Realizar las lecturas correspondientes al libro y realizar las actividades disefiadas para

comprobar su comprension lectora o bien reforzar lo aprendido en clase.
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3.4.7 Proceso de evaluacién trimestral.

Se muestra como se lleva a cabo la evaluacion trimestral en la institucion educativa.

Tabla 2
Evaluacion Trimestral
Science
Evaluaciéon Trimestral
Examen Tareas Trabajo en clase Examenes Réapidos
50% 25% 10% 15%

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.

3.4.8 Fase 1. Analisis de la situacion formativa.

Materia: Ciencias Naturales, Science
¢ Cual es la situacion formativa que se tiene?

Se trabaja con la bibliografia de Natural Science de la editorial de Oxford durante la
materia de ciencias naturales en inglés. Esta clase se imparte todos los jueves de dos a tres
horas aproximadamente.
¢ Quiénes son los participantes? ¢ Qué necesidades deformacion requieren?

Los estudiantes de sexto grado grupo “C” de primaria presentan un rezago académico
en el desarrollo y comprension del idioma. Por lo tanto, al principio del ciclo escolar se
retomd el uso del inglés en clase. Hasta la fecha se ha podido impartir la clase de ciencias
casi en su totalidad en el idioma extranjero. El uso de la realidad aumentada produjo un mayor
efecto en ellos en relacion a su aprendizaje significativo.
¢ Como pudiera mejorarse la situacion de formacion con tecnologia?

La intervencion de la realidad aumentada en esta materia y haciendo uso del inglés se
propone que el alumno tendrd mayor acceso a la informacion y a su vez, pueda ser consultado
por ellos mismos para verificar y comprender mejor los temas expuestos en la clase. Ademas,

que se puede hacer un acercamiento a su realidad.
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3.49 Fase 2. Disefio de la intervencion.

Infraestructura tecnoldgica

Se llevo a cabo en el Instituto Educativo Ammadeus bajo la modalidad hibrida. Hubo
dieciséis alumnos presenciales y siete alumnos en linea.
Perfil de los participantes

El perfil de los participantes son alumnos de sexto de primaria entre las edades de
once y doce afios, asi como, la mayoria cuenta con un rezago académico en el idioma, lo cual
ha mejorado.

El perfil de docente debe ser innovador y con iniciativa para poder afrontar los
problemas tecnoldgicos que se pueden presentar, asi como, el manejo del idioma a un nivel
avanzado, nivel C1 de acuerdo con el MCER. El facilitador es un mediador para conducir la
actividad y guiar al alumno para hacer uso de la tecnologia propuesta.

Contenido

Se uso el libro llamado Natural Science 6, donde se rescaté un banco de imégenes e
informacion relacionada con ella, asi como, la aplicacién de la realidad aumentada.
Estrategias de ensefianza y técnicas para la ensefianza.

Las estrategias que se podrian utilizar son presenciales y aprendizaje movil. Mientras
que, las técnicas a utilizar es el foro de discusion para promover el pensamiento critico.
Recursos (videos, podcast, texto, entre otros).

Libro de ciencias para darle seguimiento al contenido, videos para explicar un tema
nuevo y plantear preguntas a los alumnos, aplicaciones de la realidad aumentada para
implementar en el salon de clases, ruleta de la fortuna para diversificar la participacion en

clase.
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Comunicacion (facilitador-participante, participante-participante, entre otros).

Se puede hacer uno de una rueda de la fortuna con el nombre de los alumnos para
participar y aplicar una estrategia de participacion que permita que todos lo hagan para
posteriormente pasar a presentar un video y hacer uso de la realidad aumentada, donde los

alumnos se pueden apropiar de sus conocimientos. Hacer conclusiones sobre el tema.
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3.4.10 Fase 3. Desarrollo de la intervencion.

Se presenta la estrategia de intervencion educativa.

FECHA DE APLICACION: 21 de noviembre de 2021

DATOS DE LA INSTITUCION
NOMBRE: Instituto Educativo Ammadeus
NECESIDAD IDENTIFICADA: Incentivar el aprendizaje significativo para el repaso del examen de ciencias en inglés mediante la

realidad aumentada.

ESTRATEGIA DE INTERVENCION
SESION 1
TIEMPO TOTAL DE APLICACION: 180 minutos

NIVEL: Primaria

GRADO: 6°

OBJETIVO DE LA SESION: Repasar los contenidos de la primera unidad del libro de ciencias para lograr un aprendizaje significativo

en los alumnos y a su vez, reforzar conocimientos previos.

Actividades

Objetivo

Especifico

Recursos
(Plataforma,
Multimedia,

Aplicaciones Moviles)

Procedimiento

Resultados

Esperados

Observaciones

Banco de imagenes

Crear un banco de
imagenes para un

tema especifico.

Libro de “Natural
Science”

Microsoft Teams

1)  Seleccionar las
imagenes del tema que

se esta abordando.

Que los estudiantes
aprecien la

comprension de los

Seleccionar los

temas con

anticipacion.
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2) Trabajar con las
imagenes
seleccionadas para

proyectarlas y verlas
desde otra perspectiva.
Ademas, de contestar
preguntas basadas en el
contenido del audio del

banco de iméagenes.

temas con mayor
facilidad.

Imprimir
imagenes  de
mayor tamafo
para apreciar la
realidad
aumentada en
conjunto con la
informacion
que
proporciona.

EVALUACION Y CONCLUSIONES DE LA SESION 1. Se realiz6 con éxito. Se pudo apreciar la diferencia de explicacion con un
modelo tradicional solo con una presentacién y el alumno oyente. En contraste, con el trabajo en equipo y la aplicacion de la realidad
aumentada. Los alumnos tenian una participacion activa y constante en todo el proceso; mientras que, el facilitador solo supervisaba,

ayudaba con fallas técnicas y los orientaba para resolver dudas de las preguntas.
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Capitulo 4.

Resultados.

Con base a las estrategias que se desarrollaron para fortalecer el rendimiento
academico en la ensefianza de ciencia en inglés mediante el uso de la realidad aumentada. Se
observd una mejora inminente debido a los resultados que se arrojaron mediante un
cuestionario que se implementd en ambas intervenciones.

Al momento de la primera intervencion se noté a los alumnos distraidos y con poca
atencion hacia el tema. Cabe mencionar que, el docente hizo uso del modelo tradicional con
una presentacién PowerPoint, pizarrén, pulmones y libro, Natural Science. Al final, se aplico
un cuestionario sobre lo visto y los resultados fueron bajos. Mientras que, en la segunda
intervencion se obtuvieron resultados sorprendentes, puesto que se utiliz6 la realidad
aumentada. El rol del alumno cambi6 a ser un agente activo, puesto que la aplicacion en
conjunto con la temética mostro la imagen del sistema y audio que les narraba la funcion de
ello. Fue impresionante ver la expresion e interés de cada uno de los alumnos. Se aplic6 el
mismo instrumento de evaluacién tanto en la segunda intervencion.

Por lo tanto, la hip6tesis de la realidad aumentada fortalece el rendimiento académico
en el proceso de ensefianza aprendizaje mediante las estrategias para la ensefianza de ciencias
en inglés, se acepta.

La realidad aumentada en la educacion ha logrado ser innovadora en la practica
docente, puesto que ha habido pocas investigaciones con las caracteristicas de los resultados
que se discutiran a lo largo de este capitulo, puesto que, se aplicaron entrevistas a directivos,

coordinaciones, maestros y alumnos del Instituto Educativo Ammadeus.
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Tabla 3
Planificacion

1. | Realizar la | Entrevistar a los | Una hora | Formato de | Se cumplié con este objetivo en tiempo y forma,
entrevista directivos para entrevista puesto que se segui trabajando en el instituto por linea.
identificar la Se logré hacer una entrevista a la directora en personal.
pertinencia de la
realizacion de la
estancia.

2. | ldentificar Llevar a cabo la |- Guias de | Se realizaron las observaciones correspondientes
problematica in | observacion Periodo observacion porque tenia contacto directo con los estudiantes todos
situ. participante. trimestral los dias durante tres horas.

3. | Identificar  los | Elaborar lista de | 8 horas Los instrumentos para realizar el diagnéstico de las
instrumentos instrumentos  de Instrumentos  de | competencias linglisticas de los alumnos se realizaron
para la | diagndstico. diagndstico de manera inmediata. Sin embargo, falta la aplicacion
realizacion  del (cuestionarios, de los cuestionarios a cada uno de los alumnos para
diagnostico. encuestas) conocer su cercania con la realidad aumentada. Este

cuestionario esta disefiado solo falta su aplicacion.
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Disefio de la
propuesta de
intervencién en la
estancia

académica.

Contar con la
Estrategia de

Intervencion

8 horas

Aln falta el anterior cuestionario se pudo disefiar una
propuesta de intervencion que no se llevé a cabo, pero

quedo estructurada para su aplicacion.

Intervencion

académica

Aplicar la realidad
aumentada en el
contenido con los

alumnos

2 horas

Modelo ASSURE

Falta crear una el producto de la realidad aumentada
con el banco de imagenes para posteriormente su

aplicacién
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4.1 Entrevista a directivos.

La entrevista hacia directivos se vuelve significativo para conocer su apreciacion
hacia la tecnologia en su institucion educativa. Ademas, de conocer los medios con los que
cuenta.

Se realiz6 una entrevista con la directora general, IQ Maria Elena Noriega Serrano,
del Instituto Educativo Ammadeus. Es importante mencionar que esta entrevista se llevo a
cabo justo antes de la pandemia alrededor de marzo de 2020. El nivel educativo, donde se
aplico corresponde a primaria con un total de 360 alumnos actualmente.

En dicha entrevista, la directora resalto estar a favor de la implementacion de la nueva
tecnologia. En ese momento, considero que la utilizacion de la tecnologia era buena y
eficiente, aunque no dejaba de tomar en cuenta las pequefias incidencias como la efectividad
de la conexion del internet y finalizd con el comentario, se hace un excelente uso de los
recursos tecnologicos con los que cuenta la institucion.

Sin embargo, durante los dos afios de la pandemia, se observo que ese excelente uso
de los recursos tecnoldgicos se encaminé rapidamente a la deficiencia. La razon principal fue
la falta de capacitacion hacia los docentes, asi como la actitud negativa del personal hacia un
cambio. Cuando se le entrevistd a la directora también sefialé que el perfil profesional de los
docentes debe tener dominio sobre el area de las tecnologias y su area de conocimiento,
espafol o inglés. El docente titular posee la disponibilidad del tiempo para resolver, tener la
capacidad de resolucion, personalidad proactiva para investigar e indagar y dar solucion
inmediata.

A pesar de un camino largo y con muchas complicaciones, los docentes finalmente

lograron capacitarse y adaptarse, sobre todo, a las situaciones actuales. Como consecuencia,
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el comentario previo de la directora con la observacion de los docentes fue completamente
lo opuesto.

Finalmente, se le cuestiono acerca de cudl tecnologia utilizaba y su conocimiento de
las actualizaciones, se percibio su desconocimiento. El instituto hace uso de la tecnologia
mediante las recomendaciones que las editoriales ofrecen. Por lo tanto, se puede observar la
falta de investigacion de las nuevas tendencias en herramientas tecnolégicas en la educacion.
A pesar de esta inminente falta, ellos se encuentran dispuestos a escuchar y poner en practica
las herramientas tecnoldgicas con fines educativos.

Para concluir, la institucion antes de la pandemia tenia muchas deficiencias
tecnoldgicas como capacitacion a su personal docente sin reconocimiento de parte de la
direcciéon. Actualmente, su personal se encuentra capacitado y haciendo uso de las
herramientas tecnologicas aplicando la metodologia tradicional en un salén de clases. Por lo
tanto, aun falta implementar nuevas tendencias para lograr un aprendizaje significativo en el
alumnado.

4.2 Entrevista a alumnos.

El disefio de la entrevista estaba dividido en tres secciones: informacién general,
conocimiento de la realidad aumentada e implementacién y estrategias de la realidad
aumentada. Cada seccion proporciona informacion relevante para el anélisis de resultados.
Se utilizé en la segunda seccidn una serie de preguntas cerradas para contestar con si y no. A
diferencia de la tercera seccion se emple6 la Escala de Likert desde no importante hasta muy

importante.
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4.2.1 Primera seccion.

La entrevista fue aplicada al grupo de 6°C del Instituto Educativo Ammadeus que
estd compuesto por siete nifios y seis nifias, respectivamente (ver Figura 2). Cabe
mencionar que la suma de los trece alumnos que participaron en este estudio estaba de
manera presencial, es decir, el 59%. Mientras que, el 41% del alumnado se encontraba en la

modalidad en linea.

Figura 2
Informacién General

Informacion General

46%

B Nifo Nifa

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.
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4.2.2 Segunda seccion.

En la segunda seccion se destaca el conocimiento de la realidad aumentada por medio
de seis preguntas. La primera pregunta sobre el dominio de la RA muestra que 61% sabe
sobre el tema. Con base a lo anterior, los alumnos se encuentran expuestos a la tecnologia
mas. No obstante, el saber del tema esta ligado con la siguiente pregunta porqué se da un
ejemplo del uso de la RA con Pokémon Go, que es un videojuego.

De acuerdo con lo anterior, se cuestion0 sobre su uso en el salon de clase. EI 54% de
los encuestados afirmaron que piensan que puede hacer uso de esta herramienta con fines
educativos; mientras que, el 31% afirman que no. Dos alumnos prefirieron no contestar. De
esta manera, se demuestra que los alumnos estan dispuestos a adaptarse con una nueva
tecnologia y estrategia para aprender.

En seguida, se interrogd sobre el mejoramiento del aprendizaje con la RA, donde el
92% consideran que si y el 8% niega la afirmacion. Lo que significa que las estrategias a
implementar hacen uso del tacto y la observacion. Los alumnos plantean que cuando se
elabora una estrategia de aprendizaje con la RA en conjunto con el tacto y la observacion les
permite aprender de una mejora manera en comparacion con el modelo tradicional.

Se formulo la siguiente hipotesis al alumnado: Si tuvieras la oportunidad de aprender
con la RA, vamos a suponer Interaction: The Ear, donde puedes observar y girar el 6rgano,
¢lo usarias para aprender y repasar? El 92% contest6 que si; mientras que, el 8% respondio
que no. Se aprecia que la mayoria de los alumnos muestran empatia por aprender de una
forma diferente con respecto al modelo tradicional del proceso ensefianza-aprendizaje.
Finalmente, para concluir con esta seccién se indag6 sobre la reduccién de tiempos del
profesor y la implementacion de la RA en el salon de clases, el 85% indico que le gustaria

que su profesor usara la RA.
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Figura 3
Conocimiento de la Realidad Aumentada

Conocimiento de la realidad aumentada
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Fuente: Elaboracion propia con informacién del campo.

4.2.3 Tercera Seccion.

La seccion tres hace referencia a la implementacion y uso de la estrategia de la RA
empleada en la educacion acorde al nivel de importancia utilizando la escala de Likert. Esta
seccion esta formada por nueve preguntas. EI 77% considera que es pertinente motivar a los
alumnos para aprender sobre un tema desconocido, primera pregunta.

La segunda pregunta sefial la funcion del profesor es primordial para el aprendizaje
del alumno, asi como, la resolucion de dudas el 92% reafirma esta cuestion. El aprendizaje
debe ser innovador para cautivar a los alumnos a participar y que esto a su vez, se asemeje a
su realidad. El aprender con diferentes métodos y metodologias para los alumnos se vuelve
importante o punto medio. En este caso, el alumnado se encuentra dividido, puesto que han
sido pocas las ocasiones cuando se les permite conocer otro método de aprendizaje. Sin

embargo, este aspecto debe insomnemente del docente.
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Cuando un profesor crea contenido de acuerdo con el interés del alumno, él se
convierte en facilitador. La pregunta cuatro hace referencia a esta situacion y para el alumno,
el 62% lo considera importante. Las siguientes preguntas hacen alusion a usar el
conocimiento previo y despertar la curiosidad acorde a la edad se convierten en importante
y muy importante. Los alumnos necesitan aprender acorde a su realidad para usar su
conocimiento y a la vez, hacer descubrimientos por su cuenta.

Las ultimas preguntas mencionan la comprensién de los temas, la habilidad de
explicarlos con sus propias palabras y desarrollo cientifico. Para los alumnos estos temas son
importantes y muy importantes. Dichas preguntas indican el desarrollo de los alumnos
después de un periodo de tiempo como un trimestre o un ciclo escolar. Es determinante que
los profesores modifiquen o cambien sus métodos y metodologias de ensefianza-aprendizaje

para lograr profesionistas racionales y competentes para el mundo real.

Figura 4
Implementacion y estrategias de la Realidad Aumentada

Implementacion y estrategias de la realidad aumentada
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Fuente: Elaboracion propia con informacién del campo.
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4.3 Cuestionarios a alumnos.

Para medir los resultados de los alumnos en dos etapas se aplicaron cuestionarios con
temas de repaso para su examen. Para contestar el cuestionario se le solicit6 a los alumnos
que fuera no escribieran su nombre con la finalidad de tener un resultado transversal.
Ademas, se les aplicd el mismo cuestionario dos veces para obtener resultados tangibles de
ambas etapas.

4.3.1 Primera Etapa.

La primera etapa consistio en explicar los temas de repaso con una presentacion
PowerPoint pre elaborada y proporcionada por la editorial del libro. EI docente utilizd la
presentacion como un recurso para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mientras
que, los alumnos solo escuchan al docente; implementé el modelo tradicional de aprendizaje,
donde el maestro es el centro de aprendizaje sin interaccion alguna de los alumnos.

Al finalizar, la explicacion de los temas. El docente entregd a sus alumnos un
cuestionario con 45 preguntas, entre ellas abiertas, relacionar y llenar el espacio en blanco.
Asimismo, la condicion fue que no podia usar su libro de ciencias naturales para contestar el
cuestionario. La justificacion de ello es debido a que el docente acababa de explicar el tema
y las preguntas eran referentes a lo expuesto.

El tiempo restante de la clase era de una hora. Sin embargo, la mayoria de los alumnos
no culminaron el cuestionario. Bajo la observacion, se puede mencionar que ellos se sentian
frustrados porque no recordaba las respuestas y algunos se rindieron sin intentarlo

rapidamente.
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Por lo tanto, los resultados de los cuestionarios reflejan de la siguiente manera:

Figura 5
Cuestionario, etapa 1.

Cuestionario. Etapa 1.

Sin contestar

Correcta

0 2 - 6 8 10 12 14 16 18

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.

Se puede observar que los alumnos dejan varias respuestas sin contestar en su
generalidad o bien estan incorrectas. La inseguridad y enfrentarlos a un cuestionario sin
alguna interaccion es una desilusion, puesto que esto no los motiva sino causa el efecto
contrario.

4.3.2 Segunda Etapa.

En la segunda etapa, el docente comenzé su clase de una manera diferente. Ella
empezd con una serie de preguntas que se asemejan a la realidad de los alumnos, por ejemplo,
¢qué comieron ayer? Con la finalidad de guiarlos hacia el repaso del sistema digestivo. Esto
provocd en los alumnos curiosidad e inmediatamente se levantaron sus manos, quieres a
menudo participan, pero también de aquellos que son silenciosos.

Posteriormente, se formaron equipos que se les designé por colores al azar y se les

solicitd que tuvieran a la mano su libreta y su libro de ciencias naturales. En seguida, se
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observo a los alumnos comodos en su ambiente de aprendizaje, puesto que se les estaba
proporcionando libertad, pero controlada y guiada. Para esta clase se les habia solicitado a
tres padres de familia que apoyaran al docente en enviar el celular de los alumnos siempre y
cuando estuvieran de acuerdo.

Para continuar, se les entregé el mismo cuestionario que varios habian fallado en
contestar, su expresion facial fue de desgracia porque no deseaba contestar y le recordaba a
la sesion del dia anterior. La instruccion en esta ocasion fue que van a trabajar en equipos
para resolver todas las preguntas del cuestionario con ayuda de su libro de ciencias, las
anotaciones de su libreta de ciencias; ademas, van a usar un celular. Esta ultima indicacion,
los alterno debido al término “celular”, desconocian cOmo iban a usarlo y durante su clase.

El celular de cada uno de los tres alumnos, ya contaba con la aplicacion descargada
y funcionaba sin problemas. Se les coment6 a todos los alumnos que iban a usar una
aplicacion para repasar sobre el sistema nervioso, sus partes y sus funciones. Paso lo
inesperado, los alumnos se asombraron inminentemente que ante sus 0jos estaba el cerebro
del sistema nervioso y podia escuchar la informacion que requeria para repasar (véase en el
Anexo Fotos).

Se aprecid como los alumnos en equipos primero escucharon y observaron el cerebro.
Algunos empezaron a anotar las respuestas, otros identificaban las partes y otros simplemente
ponian el cerebro en sus manos. Fue un ejercicio que se volveria a hacer. Los resultados

fueron los siguientes:
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Figura 6
Cuestionario, etapa 2

Cuestionario. Etapa 2.

Sin contestar .
Incorrecta .

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.

En esta ocasidn, los resultados son diferentes, puesto que los alumnos tuvieron su
propia iniciativa para aprender y discutir sus aprendizajes con diferentes métodos de
ensefianza-aprendizaje. Sobre todo, la implementacion de la realidad aumentada y el trabajo

colaborativo que tuvieron.
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Capitulo 5

Conclusiones.

5.1 Comentarios.

Durante la primera etapa se expuso que el proceso de ensefianza-aprendizaje estaba
enfocado al docente, puesto que, en ella se explicaban los temas de repaso sin permitir las
inquietudes, preguntas o dudas de los alumnos que resultarian. De igual modo, los recursos
que se implementaron fueron el pizarrén, una presentacion de PowerPoint elaborada del libro
Natural Science, un proyector y marcadores para pizarron. Este primer acercamiento
representa las practicas docentes tradicionales.

Cabe resaltar que este proceso dentro de la educacion debe de cambiar para el
beneficio de cada uno de nuestros alumnos. El aprovechamiento con el cambio se reflejaba
en el aprendizaje y habilidades de los alumnos al momento de la comprensién, asi como el
rendimiento académico por seguir indagando.

Si desde esta edad se les empieza a limitar el pensar o expresar su punto de vista como
docentes estan fallando porque ellos serdn el futuro. Ademas, cuando les permiten a los
alumnos la interaccion o resolucion de dudas con compafieros o hacer uso de libros para
buscar informacion como de consulta, el resultado se refleja sin necesidad de evaluar
mediante un examen escrito.

El constructivismo en la educacion es una teoria que los docentes comprueban con su
practica a diario, donde el alumno es capaz de compartir conocimientos y a su vez, aprender
a desaprender. Ademas, el alumno desarrolla el pensamiento critico y sera capaz de buscar
soluciones de problemas. La RA es una herramienta que se incrustd en la ensefianza-
aprendizaje de los alumnos como parte de una metodologia y se sume a los beneficios de la

teoria del constructivismo.
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En contraste, con la implementacion de la RA en la materia de ciencias impartida en
inglés y el modelo académico tradicional, éste Gltimo muestra la deficiencia del método al
realizar la evaluacion mediante un cuestionario largo que causo frustracion o culpa inmediata
del alumno por no saber que contestar.

Es de suma importancia mencionar en este punto que cada uno de los alumnos posee
una inteligencia y estilo de aprendizaje distinto, lo cual es tarea del docente identificar y
adaptarse a €l. No obstante, en este caso no sucedié asi debido a que la mayoria de los
alumnos se rindieron sin intentarlo porque no se les proporciond con las herramientas
correspondientes. Desde mi punto de vista, cuando un docente entra a un salon de clases éste
se transforma para ayudar a la mayoria del alumnado para que descubran sus fortalezas y
debilidades durante su aprendizaje.

5.2 Recomendaciones.

Los resultados arrojados de esta investigacion permiten apreciar datos de practica con
la RA a nivel primaria, lo cual resalta la relevancia de esta tecnologia en la educacion. Las
metodologias activas que se mencionaron en este documento no pueden borrar lo aprendido
durante la pandemia en la educacion. Se debe seguir fortaleciendo estas herramientas tanto
para docentes y en practica docente. Esta investigacién deja una apertura para seguir
investigando sobre las herramientas tecnoldgicas, en especifico la realidad aumentada en la
postpandemia para la mejora de la practica docente como el beneficio del aprendizaje en los

alumnos a nivel basico y el uso de la teoria del constructivismo.
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ANEXos

6.1 Fotos de la primera intervencion con el modelo tradicional.

Foto 1. Alumnos contestando el cuestionario

Foto 2. Alumnos contestando el cuestionario

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.
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Foto 3. Resolucion de dudas

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.

6.2 Fotos de la segunda intervencion con el uso de la RA para la ensefianza-

aprendizaje de ciencias en el idioma inglés.
Foto 4. Usando la RA

Fuente: Elaboracion propia con informacion del campo.
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Foto 5. Uso de la RA

Fuente: Elaboracion propia con informacién del campo.

Foto 6. Aplicando la RA

Fuente: Elaboracion propia con informacién del campo.
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6.3 Cuestionario

INSTITUTO EDUCATIVO Ammadeus

1st Trimester SCIENCE Review 6t Grade

L5 Do! G Label the pictures of the nervous system.

N o v b~

10.
11.
12.
13.

spinal cord nerves brain brainstem cerebellum

Interaction occurs when living things react to their

Function of the nervous system:

Parts of the nervous system:

The main organ of the nervous system is the

The connects the brain to the rest of the body.

The controls all the other organs in our body.

receive messages from the muscles, joints or skin and send them to

the brain.

transmit messages from the brain to the muscles or glands.
The is a long, thick tube made up of nerve tissue.
The has three main parts.
The is the largest and most complex part of the brain.
The is responsible for balance, movement and coordination.
The coordinates all the messages going in and out of the brain.
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14.

The brainstem also controls movements.

Write the missing letters.

An S — )
Be o dy
Cax n
Dd ndr tes
E.syn R o =
15. are cells that make up the brain.

16.

17.

18.

19.

20.

a) Nerves  b) Neurons
Nerve cells create electrical signals called in the cell body.

a) synapses b) nerve impulses

Electrical impulses travel from a neuron to another along the
a) axon b) cell body
get nerve impulses from other neurons.

a) Dendrites  b) Synapses

is a space between neurons.
a) An axon b) A synapse
Electrical impulses change into a to travel across this space.
a) chemical b) dendrite
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hair sweat gland

21.
22,
23.

24.
25.
26.
27.
28.
29.

‘Dol (.j Look and label the picture.

dermis

Function of the epidermis:
Function of the dermis:

Function of the fatty layer:

A e

blood vessels

nerve ending

epidermis

fatty layer
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Write the names of the parts of the eye.

cornea pupil iris lens optic nerve retina
a) The Is a small hole that lets light into the eye.
b) The Is an oval-shaped structure that focuses light on the retina.
c) The transmits information from the retina to the brain.
d) The surrounds the pupil. It’s made of very small muscles.
e) The detects light and colours. It is made of layers of nerve tissue.
f) The covers and protects the iris and the pupil.

Do! (9 Draw arrows to label the diagrams.

( Taste buds

C Olfactory cells

( Olfactory nerve

( Nasal passages

Nl Rl i S

C Tongue
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