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Resumen: el articulo evidencia que no es una labor sencilla la ensefianza de las Ciencias Naturales, si se tiene en cuenta que los
estudiantes requieren de una fundamentacién teérica basica que les permita un acercamiento a los fenémenos de la naturaleza,
siendo esta etapa fundamental en donde se requiere implementar por parte del docente actividades innovadoras y dinamicas en la
que involucre herramientas digitales. En este sentido, con la presente investigacion se pretende el mejoramiento de la competencia
relacionada con el entorno vivo en los estudiantes de cuarto grado mediante una estrategia educativa que emplea la aplicacién
Quiver, que involucra cuatro unidades didacticas apoyadas con Realidad Aumentada. El proyecto de investigacién adopta un
enfoque de investigaciéon mixto, con un disefio descriptivo, el cual se desarrolla en cuatro etapas: el diagnéstico para identificar el
nivel de conocimiento de los estudiante frente a entorno vivo, teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el diagnéstico se
procedié al disefio de la propuesta de intervencién, seguidamente su realiza la implementacién de dicha propuesta y finalmente
se aplica un postest para identificar y analizar los posibles cambios que se presentaron en los estudiantes. Demostrando de esta
manera que el uso de RA en el aula generd algunos beneficios que apalancaron el aprendizaje en los estudiantes, dado que se trata
de una herramienta innovadora con la cual se logré la motivaciéon del estudiante, permitiendo una interaccién dinamica con el
contexto. Asi, Los resultados obtenidos del analisis de datos fueron favorables, logrando mejorar la competencia relacionada con
el entorno vivo en un 70% en sus tres dimensiones, como lo sefiala Orozco-Manso (2021).

Palabras claves: realidad aumentada; Quiver; Entorno Vivo; aplicacion.

Abstrac: the article shows that teaching natural sciences is not a simple task, if it is considered that students require a basic theoretical
foundation that allows them to approach natural phenomena, this being a fundamental stage where it is required. implement innovative
and dynamic activities by the teacher that involve digital tools. In this sense, the present research aims to improve the competence related
to the living environment in fourth grade students through an educational strategy that uses the Quiver application, which involves four
didactic units supported with Augmented Reality. The research project adopts a mixed research approach, with a descriptive design, and
was carried out in four main stages: firstly the diagnosis to identify the level of knowledge of the students regarding the living environment,
as a second stage and having Taking into account the results obtained in the diagnosis, the intervention proposal was designed, followed
by the implementation of said proposal and finally a post-test was applied to identify and analyze the possible changes that occurred in
the students. Demonstrating in this way that the use of AR in the classroom generated some benefits that leveraged learning in students,
given that it is an innovative tool with which student motivation was achieved, allowing a dynamic interaction with the context. Thus, the
results obtained from the data analysis were favorable, managing to improve the competence related to the living environment by 70%
in its three dimensions, as indicated by Orozco-Manso (2021).
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I. Introduccion

La presente investigacidn se encuentra vinculada al macroproyecto: “Uso y aprovechamiento de
la realidad aumentada (RA) como mediacién de estrategias educativas para favorecer procesos
de ensefianza y aprendizaje”, el cual se encuentra en el marco del programa de investigacion
“Aprendizaje Inmersivo”, del Centro de Educacién Virtual CVUDES, con el cual se pretende
fortalecer mejorar la competencia relacionada con el entorno vivo en los estudiantes de cuarto
grado mediante una estrategia educativa que emplea la aplicacién Quiver, quienes evidenciaron
dificultades en el desarrollo de esta competencia del area de ciencias naturales, las cuales se
evidenciaron en los resultados de las pruebas Saber |1l, reportando que solamente el 24%
consiguieron llegar a un nivel satisfactorio en dicha competencia. Igualmente, se ha identificado
que una cantidad considerable de docentes no tiene las competencias y formacién adecuadas
para la ensefianza de las ciencias, lo que confirma los resultados obtenidos. Asi mismo, se ha
evidenciado y como lo dice (Solano 2015),

en la mayoria de los curriculos de las distintas ciencias se abarcan demasiados temas y contenidos,
lo cual no solo hace mas dificil la labor docente, sino que ademas interfiere con la posibilidad
de que el estudiante haga el ejercicio necesario de refle xion, lo cual es fundamental para la
compresion de cualquier tema. (p.102)

El estudio se sustenté en el andlisis de los resultados obtenidos en las Pruebas Saber |1 del
aio 2019, y la observacién directa sobre los estudianes que participaron en la muestra en la Sede
General Santander de la IE San Pablo, del municipio de Pueblo Rico.

La investigacién se enmarca en el enfoque mixto de corte descriptivo, pertinente para la
situacién problema identificada, cuyo objetivo es “Fortalecer la competencia entorno vivo en los
estudiantes de grado cuarto de la |.E San Pablo por medio de una estrategia didactica mediada por
la aplicacion Quiver”. (Orozco-Manso, 2021, p. 27)

Considerando el problema de investigacion, se identifica la variable dependiente como “Entorno
Vivo”, la cual alude a habilidades especificas que involucran la relacién entre la biologia, la quimica
y la fisica para comprender la vida, los elementos, los organismos vivos y sus interconexiones
y cambios continuos. Asimismo, la variable independiente es el uso de la Realidad Aumentada
teniendo en que se trata de una tecnologia emergente que facilita en gran medida el disefio
didactico y creativo del docente en la representacién del entorno real con elementos virtuales en
el aula de clase.

Desde la perspectiva de Cabero & Barroso (201 6b), la RA es una tecnologia evolutiva que combina
tres dimensiones 3D de los objetos usados, texto que enriquece los objetos y videos que han sido
disenados aplicando esta misma tecnologia; estos tres elementos en tiempo real que se constituye
en la caracteristica que hace la diferencia en los ambientes que permiten que los estudiantes estén
sumergidos en un mundo real pero con objetos virtuales superpuestos, de manera que parezcan
reales a la vista de los nifios. En este sentido, se aplica esta tecnologia para fortalecer el desarrollo de
la competencia de entorno vivo, de manera que puedan establecer la relacién e importancia entre
los diferentes elementos que hacen parte del ecosistema o entorno vivo.

En este sentido, las herramientas tecnolégicas se han convertiudo en instrumentos primordiales
en el desarrollo de los individuos, en el sentido de permitirles un mayor acercamiento con
el conocimiento dando cuenta de esto en las implicaciones significativas en el desarrollo de
las actividades educativas en las instituciones educativas. La variable dependiente, “Entorno
Vivo”, representa un aspecto crucial del conocimiento cientifico que los estudiantes deben
desarrollar. Al integrar la Realidad Aumentada como variable independiente en estos procesos,



Fortalecimiento de la Competencia Entorno Vivo Mediante Didactica con Quiver

se busca potenciar la comprensién y la conexién con el entorno vivo a través de una herramienta
tecnolégica innovadora. Esto puede enriquecer la experiencia de aprendizaje al proporcionar una
forma mas inmersiva y atractiva de explorar y comprender conceptos cientificos complejos, lo que
potencialmente mejora el rendimiento académico y el interés de los estudiantes en las ciencias.

Segin UNIR (2020), “aplicar este tipo de tecnologias en el aula servira en un futuro al docente
para fomentar la participacién y la interaccién de los alumnos, al tiempo que lograra que se
involucren de forma activa en su proceso de aprendizaje” (p. 6).

2. Metodologia
2.1 Enfoque de Investigacion

La presente investigacién se encuentra enmarcada dentro del Macroproyecto “Uso y
aprovechamiento de la Realidad Aumentada (RA) como mediacién de estrategias educativas para
favorecer procesos de ensefianza y aprendizaje” al cual se pretende apoyar con el interés de
fortalecer la competencia Entorno Vivo. En este sentido, el enfoque corresponde a una investigacion
mixta, el cual genera elementos tanto cualitativos como cuantitativos, lo que permitié analizar de
manera mas enriquecida los datos recolectados y a su vez, visualizar un panorama mas amplio los
fenémenos propios del aula. Sampieri et. al (2014).

Para el desarrollo de la competencia de entorno vivo en los estudiantes de grado cuarto, se
hace necesario la recoleccién de datos cuantitativos en la medida que permiten medir los niveles
de conocimiento previo y propio que poseen los estudiantes dando cuenta del avance en las
diferentes etapas de la investigacién. Igualmente, se requiere validar el comportamiento y actitud
del estudiante frente a la relacién, vivenvia e involucramiento con los diferentes fenémenos y
elementos que interactuan en el ecosistea o entorno vivo.

En este sentido, el enfoque mixto resulta fundamental dado que permite, ademas de la
manipulacién de las variables en las que se soporta la investigacién para lograr el fortalecimiento
en el desarrollo de la competencia entorno vivo, que el investigador se sumerja en el contexto para
observar en forma directa los cambios que se vayan generando tanto en el estudiante como en las
variables que intervienen en el ecosostema vivo.

2.2 Tipo de Investigacion

Se trarta de una investigacion descriptiva, dado que facilita que la informacién recolectada
mediante los diferentes instrumentos cuali y cuanti se logre manipular y analizar para luego plasmar
los hallazgos mediante la técnica descriptiva, facilitando en gran medida el reconocimiento e
interpretacion del interés y experiencia de los estudiantes, frente al conocimiento de los fenémenos
naturales que hacen parte del ecosistema o entorno vivo. Segin Johnson y Onwuegbuzie, citado
por Vildésola (2009), la definen como “una clase de investigacién en la cual los investigadores
combinan técnicas, métodos, aproximaciones, conceptos o lenguaje cuantitativo y cualitativo
dentro de una misma investigacién” (p. 34).

2.3 Hipoétesis
El fortalecimiento de la competencia en el entorno vivo se evidencia en los estudiantes de

cuarto grado de la Instituciéon Educativa San Pablo a través de la aplicacién de una estrategia
pedagdgica focalizada en el analisis de la célula, empleando la tecnologia de Realidad Aumentada.
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2.4 Variables

Las variables en la investigacion cientifica se han convertido en un elemento de gran importancia
dado que develan el interés o situacién a intervenir o mejorar, en este sentido Zorrillo y Torres
(1992) citados en (Arroyo Valenciano, 2022) argumentan que “la investigacién cientifica gira
alrededor de las variables, debido a que la finalidad del trabajo cientifico es descubrir la existencia
de ellas y su magnitud, asi como probar las relaciones que las unen entre si” (p. 62).

Asimismo Pérez (2007) citado por (Arroyo Valenciano, 2022) aseguran que las variables son “la
unidad fundamental del método de la investigacion cientifica” (p. 176). En este sentido y como hilo
fundamental en el presente estudio se han identificado las siguientes variables.

Variable Dependiente: Fortalecer la competencia en el conocimiento de Entorno Vivo. Con
la manipulacién de esta variable, se pretende que los estudiantes reconozcan la conceptualizacién
y contextualizacion de los diferentes fenémenos que intervienen en la naturaleza para lograr el
equilibrio entre los elementos que conforman el ecosistema o entorno vivo.

Variable Independiente: Estrategia didactica basada en la Realidad Aumentada. Siendo una
tecnologia emergente e inmersiva de gran importancia en el fortalecimiento de los procesos de
aprendizaje, se disefa la estrategia didactica basada en esta tecnologia para que el estudiante logre
explorar de manera creativa y de forma inmersiva los diferentes fenémenos naturales a través de
dispositivos y aplicaciones 3D, con lo cual se pretende reforzar el aprendizaje de entorno vivo.

Teniendo en cuentaa Fernandez (20 19), la RA hace parte relevante del futuro de la educacién de
los nifios de todas las edades, dado que permite un aprendizaje inmersivo desde sus primeras etapas
dedesarrollo, lograinteractuar de maneraactivaen escenarios disefiados pararepresentarambientes
mas reales en los que pueden desenvolverse solos y aprender de la interaccién con los diversos
objetos que hacen parte de estos ambientes. Asi es evidente que integrarestrategias didacticas
en el aula mediadas por herramientas tecnolégicas permiten en fortalecimiento de la generacion
y apropiacion de conocimiento relacionado, dando cuenta en las ventajas que éstas ofrecen al
permitir crear contextos creativos e innovadores. Es fascinante como la Realidad Aumentada crea
situaciones donde los objetos virtuales interactian con el entorno real lo que genera una gran
motivacién en los estudiantes. Como lo senala INNOVAE (2020), el uso de la RA en la educacién
posibilita, “la libertad de manipular los elementos en 3D y de explorar las escenas, resultando muy
entretenido y permitiendo aumentar la motivacién de los estudiantes para potenciar el ritmo de
aprendizaje” (p. 1).
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2.5 Operacionalizacién de Variables

Tabla |
Operacionalizacién de la variable dependiente e independiente

Tipo y nombre de la

. Dimensiones Indicadores
variable
) Resuelve situaciones problematicas mediante la
Uso comprensivo fundamentacién tedrica respectiva.
del conocimiento -
cientifico (ICFES Identifica la conexién entre conceptos, conocimientos
2019, p. 8) adquiridos y fenémenos que se observan con
frecuencia.

Explicacién de Construye explicaciones.
Fenémenos (ICFES, Comprende argumentos y modelos que explican un

Variable dependiente: 2019, p. 8) fenédmeno determinado.

Entorno vivo

(cuantitativa) Determinar la veracidad y consistencia de una afirmacién o argumento.

Se piensa la investigacion como la construccion de
experiencias de un contexto real.
Indagacion (ICFES
2019, p. 8)

Integra procedimientos o metodologias para generar
reflexion en torno al contexto.

Dispone de dispositivos adecuados para la utilizacién
de Realidad Aumentada.

Contexto
Variable independiente: Tiene acceso a una conexién a internet fiable y
Uso de la Realidad constante.
Aumentada (RA)

Conocimiento de RA. Identifica la facilidad de uso de la Realidad Aumentada.

Preferencias Reconoce su estilo de aprendizaje.

Nota. Descripcién de las variables que contextualizan la investigacién. Tomado de (Orozco-Manso, 2021).
2.6 Poblacion y Muestra

La IE San Pablo del municipio de Pueblo Rico, departamento de Risaralda, gestiona su labor
académica a través de un modelo pedagdgico socio-cognitivo que alin se encuentra en proceso de
desarrollo. Este centro educativo, de naturaleza publica, brinda una formacién integral a los nifos,
nifias y jévenes de la localidad, abarcando desde preescolar hasta educacién primaria, secundaria,
y también ofrece educacién media académica y técnica en colaboraciéon con el SENA. Ademas,
ofrece programas de educacion para adultos. Consta de tres sedes urbanas y |2 rurales, y cuenta
con un cuerpo docente de 42 profesores, dos coordinadores, un director y 7 administrativos
(Orozco-Manso, 2021).
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Son |5 estudiantes de grado cuarto los que hacen parte de la muestra, para la seleccién se tuvo
en cuentan que contaran acceso a un equipo mévil (Smartphone o tableta) y conexién a internet,
garantizando de esta menera el cumplimiento de la etapa de implementacién de la propuesta en
las mejores condiciones para el cumplimiento de los objetivos trazados para el desarrollo de la
competencia de entorno vivo. Tratandose de un muestreo no probabilistica por conveniencia,
Sampieri et. al (2014) afirman que “en las muestras no probabilisticas, la elecciéon de los elementos
no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacién

o de quien hace la muestra” (p. 176).

2.7 Instrumentos de recoleccion de informacion

Tabla 2

Descripcion de los instrumentos a implementar

Objetivo Especifico Al Que

Fase Instrumento Objetivo
Apunta
Identificar el
Pretest: conocimiento de la
Prueba diagndstica sobre ~ competencia entorno . . .
la competencia en el vivo en los estudiantes Diagnosticar !a comp(latenaa en
Inicial entorno vivo. de cuarto grado. el e"“’.”.“? vive medlante. dna
prueba inicial en los estudiantes
Encuesta inicial sobre Identificar el de cuarto grado.
percepcién de RA. conocimiento
inicial sobre RA.
Identificar los avances ~ Disefiar una estrategia didactica
Intermedia Diario de campo y en las actividades con el uso de la aplicacién
observacién directa. realizadas en cada Quiver para fortalecer la
unidad. competencia Entono vivo.
Desarrollar la estrategia didactica
utilizando Google Classroom
como herramienta principal de
comunicacion y gestion de los
procesos con los estudiantes.
Aplicar la estrategia didactica en
los estudiantes de grado cuarto
de la IE municipio de San Pablo.
Identificar el impacto
Postest: con respecto a la
Prueba final que evaluara ~ competencia entorno
66 el impacto con respecto  vivo en los estudiantes
Final a la competencia entorno de cuarto grado.

vivo.

Encuesta final sobre
percepcion y uso de la RA.

Establecer el impacto
generado mediante el
uso de RA en el aula de
clase.

Nota. Relacién de los instrumentos a utilizar y los objetivos a los que apunta. Tomado de (Orozco-Manso, 2021).
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Encuesta: Teniendo en cuenta el enfoque de investigacién cuantitativo, se hace necesario el
uso de técnicas e intrumentos de recoleccién de la informacion como el cuestionario y la encuesta.
Asi para una primera etapa de caracterizacién de los estudiantes, se disefia y aplica un pretest con
el propésito de recoger e identificar datos relevantes mediante pregunta cerrada para conocer el
nivel de desarrollo de la competencia en el Entorno Vivo se llevara a cabo a través del desarrollo
de las dimensiones descritas en la operacionalizacién de las variables. Esto implica abordar cada
una de estas dimensiones de manera especifica y estructurada, utilizando la Realidad Aumentada
como herramienta principal.

Después de obtener los resultados de la evaluacién inicial, se disefiaron cuatro médulos que
integran la competencia relacionada con el entorno vivo, centrandose en las areas identificadas
como débiles y utilizando la Realidad Aumentada a través de la aplicacién Quiver para los cuales,
se hizo uso del diario de campo como método de recoleccién de los sucesos mas relevantes
presentando durante la ejecucién. Asi mismo se tienen en cuenta los estandares minimos que el
Ministrertio de Educacién Nacional define como:

Son el conjunto de conocimientos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas,
socio-afectivas y comunicativas), relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible y
con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores. Por lo tanto, la
competencia implica conocer, ser y saber hacer. MEN (2004).

Figura 1
Ejemplo de RA

Nota. Se trata de una captura de pantalla de la ejecucién por parte de los estudiantes de las actividades
disefiadas en la aplicaciéon Quiver basada en RA, se puede ver cémo se combina la realidad con los objetos
virtuales. Tomado de (Orozco-Manso, 2021).
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Tabla 3

Implementacion de la propuesta disefiana en Quiver con RA

Moédulo | Médulo 2

Estudiantes escaneando la ficha que fue coloreada y
posteriormente escaneada en Quiver.

Los estudiantes desarrollan la actividad
de “juega con Murphy y “el ciclo de la Asimismo, se empleé Quiver para visualizar la célula
mariposa Monarca” en Quiver luego de coloreada en Realidad Aumentada, utilizando los
realizar una lectura previa. mismos colores que se utilizaron previamente.

Médulo 3 Médulo 4

%’ [ Corgesm] m:%m! QuiverVision.com
B

Y == 0 @cow @rn

Se trata de la evaluacion que relalizan los

iy estudiantes un a vez implementada la estrategia.
Momento de evalaucién de las etapas

anteriores.

Nota. Se muestran los diferentes momentos en la etapa de implementacién de la propuesta basadas en RA.
Tomado de (Orozco-Manso, 2021).

Por dltimo, se disend el postest para poder evidenciar el impacto generado en los estudiantes
de cuarto grado con relacién al desarrollo de la competencia del entorno vivo. Esto permitié
realizar una comparacién con los resultados obtenidos en la prueba inicial, lo que a su vez facilité
establecer conclusiones y recomendaciones pertinentes. En este sentido, se puede inferir y
siguiendo a Ocampo (2018), que la RA permite mojerar en gran medida el aprendizaje siempre
que genera en el estudiante curiosidad e interés en los temas desarrollados.
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3. Resultados

3.1 Resultados Pretest

Figura |
Andlisis de dimensiones

RELACION DE DIMENSIONES

£0,00% 73,30%
70,00% 66,70%

60%
60,00%

50,00%
40%

40,00% 33,30%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

26,70%

Uso comprensivo del Explicacién de fendmenos Indagacién
conocimienta cientifico.

Correctas mincorrectas

Nota. Resultados del diagnéstivo aplicado. Tomado de (Orozco-Manso, 2021).

En la figura |, se evidencia el importancia de las dimensiones con relacién al pretest. Asi, la
dimensién uso comprensivo del conocimiento cientifico muestra que un 33.3% de los estudiantes
demuestra conocimiento de estas, por tanto, un 66.7% de estudiantes no demuestran haberla
desarrollado a cabalidad, lo cual se presenta dado que no ha sido de interés del estudiante por
cuanto los métodos aplicados no presentan el desarrollo del tema de una manera dinamica.

En lo que respecta a la competencia de explicacion de fenémenos, el 40% de los estudiantes
alcanzé los criterios que facilitan el desarrollo de esta dimension, mientras que el 60% restante no
logré cumplir con los requisitos minimos para su consecucion, lo cual permite inferir que no se han
involucrado estrategias que permitan dinamizar y llamar la atencién del estudiante para que logre
ver la importancia del tema en el contexto.

Por dltimo, la dimensién de indagacion tuvo el menor nivel de logro, ya que solo un 26,7%
de los estudiantes pudieron alcanzarla, mientras que el 73,3% restante no lo logrd, en este
sentido, para el estudiante no ha sido de interés dado que no se han involucrado los métodos y
estrategias pertinentes para el desarrollo de los contenidos que logren motivar el aprendizaje por
los elementos que interactuan en el ecosistema o entorno vivo.
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3.2 Resultados Postest

Figura 2
Relacién de dimensiones

RELACION DE DIMENSIONES

100.00% 80% 82.22% 91.11%
80.00%
60.00%
20% 17.78%
8.89%
= e %
Uso comprensivo del Explicacion de Indagacion

conocimientocientifico fenémenos

Correctas M Incorrectas

Nota. Reconocimiento de tres dimensiones en el desarrollo de la competencia entorno vivo. Tomada de
(Orozco-Manso, 2021).

En la Figura 2, se presenta una comparacién de las dimensiones en el postest. Se observa que el
80% de los estudiantes han logrado desarrollar la dimensién de uso comprensivo del conocimiento
cientifico, mientras que el 20% no lo han alcanzado. Respecto a la dimensién de explicacién de
fenémenos, el 82,22% de los estudiantes evidencian su desarrollo, mientras que el 17,78% no lo
han logrado. En cuanto a la dimensién de indagacién, el 91,1 1% de los estudiantes han logrado
alcanzarla, mientras que el 8,89% no lo han hecho.

Resultados que permiten evidenciar que los estudiantes mejoran estas tres dimensiones frente
a los resultados del diagnéstico, teniendo en cuenta que se diseid e implementé la estrategia
basada en la aplicacién Quiver la cual se basa en la realidad aumentada, que motivo y dinamizo
el explorar y apropiarse de estos temas por parte de los estudiantes, dado que se presentan los
contenidos de una manera interactiva y dinamica.
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Figura 3
Comparativa de dimensiones
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Nota. Se muestra el analisis del comparativo entre las dimensiones. Tomado de (Orozco-Manso, 2021).

En la Figura 3 se muestra un analisis comparativo de las tres dimensiones del entorno vivo
investigadas, indicando las respuestas correctas tanto en el pretest (en rojo) como en el postest
(en verde). Respecto a la dimensién “uso comprensivo del conocimiento cientifico”, se observa
un aumento del 33,3% al 80% en las respuestas correctas, lo que representa un incremento
de 46,7 puntos porcentuales. En cuanto a la dimensién “explicacion de fendmenos”, se registra
un incremento del 40% al 82,22% de respuestas correctas, lo que indica un aumento de 42,22
puntos porcentuales.

Por otro lado, en la dimensién de “indagacién”, inicialmente solo el 26,7% de los estudiantes
alcanzaba este nivel. Sin embargo, después de implementar la propuesta de intervencién, se
observé un notable avance, alcanzando el 91,1 1%. Esto representa un progreso significativo de
64,41 puntos en comparacién con el pretest.

De esta manera, se logra evidenciar los cambios que se generaron frente al conocimiento que
involucran las tres dimensiones identificadas para fortalecer el desarrollo de la competencia de
entorno vivo, y que definen el interés mostrado por los estudiantes al momento de implementar la
estrategia en la aplicaciéon. Quiver con RA, la cual fue de manifiesto para que los contenidos fueran
apropiados de manera dinamica.

Asi, se logra evidenciar que los estudiantes logran construir su propio conocimiento en la
medida que los contenidos se les faciliten a través de tecnologias emergentes y escenarios basados
en la RA, teniendo en cuenta a Alkhattabi (2017), se puede afirmar que se nota la participacién de
un mayor numero de estudiantes dado el uso de estas nuevas estrategias, igualmente y de acuerdo
con (Fracchia et al, 2015) y Mora y Moreno (2018) la mayoria de los estudiantes evidenciaron un
alto grado de expectativa, interés y satisfaccion a las propuestas de intervencion. Esto sugiere que
al incorporar la Realidad Aumentada se logré estimular el interés de los estudiantes en los distintos
elementos del entorno vivo y que su atencién no se vio afectada por factores externos.
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Figura 4
Comparativa dimension: conocimiento de RA

Conocimiento RA

120%
100%
100%

80%
60%

40%
20%
20%

0%
Correctas Pretest Correctas Postest

Nota. Describe el andlisis entre las dimensiones frente a la RA. Tomado de (Orozco-Manso, 2021).

En la figura 4, se evidencia el alcance de la dimensién conocimiento de RA comparando los
resultados del pretest y el postest; en este sentido, se puede inferir que hubo un avance de 80
puntos porcentuales, lo cual permite evidenciar que los estudiantes se dejaron motivar por la
tecnologia de RA, incorporan de manera gradual en las actividades.

4. Conclusiones

La implementacion de la estrategia ha generado resultados positivos en el nivel de cuarto grado de
la Institucién Educativa San Pablo. A través del analisis de los datos, se observaron mejoras notables
en todas las areas del entorno educativo, lo cual es evidente al comparar los resultados previos.

La dimension del “uso comprensivo del conocimiento cientifico” experimenté un aumento del
46,7% en los puntajes, lo que indica que los estudiantes estan aplicando el conocimiento cientifico
para abordar preguntas y desafios. Ademas, en la dimensién de la “explicaciéon de fenémenos”,
se redujo la brecha entre los eventos cotidianos y su explicacién cientifica, con un aumento del
42,22% en los puntajes.

En la dimensién de “indagacion”, se registré un avance de 64,41 puntos en comparacién con
el pretest, lo que indica que los estudiantes han adquirido habilidades para formular y responder
preguntas de manera mas efectiva. Esto sefala un progreso significativo en el desarrollo de la
competencia del entorno vivo entre los estudiantes de cuarto grado de la Instituciéon Educativa San
Pablo en Pueblo Rico, Risaralda.

Se observé que todos los estudiantes sujetos a estudio tienen acceso a Internet, ya sea a través
de conexiones domésticas o redes méviles. Sin embargo, este acceso no garantiza la estabilidad del
servicio, ya que surgieron dificultades durante la descarga de la aplicacién y los paquetes adicionales
necesarios para una ejecucién fluida de la Realidad Aumentada con Quiver. Afortunadamente,
estos problemas se resolvieron ya que una parte significativa del trabajo se llevé a cabo de manera
presencial en la institucién, utilizando las tabletas Android disponibles que ya tenian instalada la
aplicacién y los datos necesarios.
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Se puede concluir que existe una marcada diferencia en el nivel de conocimiento sobre la
Realidad Aumentada entre los estudiantes, ya que el 100% de ellos comprende su utilidad,
funcionamiento y los beneficios que puede aportar al proceso de aprendizaje.

Se evidencia la importancia que los estudiantes otorgan al uso de herramientas digitales en el
aula, ya que una proporcién considerable prefiere el aprendizaje a través de videos, seguido de
la lectura y los juegos digitales. Ademas, se observa que las imagenes y las guias de aprendizaje
también son valoradas. En esta ocasién, ninglin estudiante opté por los mapas mentales como
recurso preferido.

La Realidad Aumentada, como una tecnologia en evolucién, inspira a los estudiantes a explorar
su entorno mientras se divierten en el proceso. Facilita la interaccién con objetos e imagenes en la
pantalla, fusionando lo virtual con lo real de manera inmediata. Aunque la RA impulsa el aprendizaje
en el entorno vivo, es crucial destacar que su efectividad se potencia al integrarla con una metodologia
o estrategia didactica que facilite la comprension de los conceptos (Villalustre et al., 2019).

Siguiendo la visiéon de Azuma (1997), la Realidad Aumentada (RA) carece de relevancia por
sf sola en el contexto educativo; en cambio, debe ser parte de una estrategia pedagdgica mas
amplia. Debe integrarse en unidades didacticas, proyectos de aula o secuencias de actividades
para aprovechar sus ventajas. Ademas, para implementar la RA de manera efectiva, es esencial
que los docentes comprendan profundamente la tecnologia y estén familiarizados con la usabilidad
de las aplicaciones que emplearan. Solo asi podran guiar correctamente las unidades didacticas y
aprovechar al maximo el interés que la tecnologia despierta en los estudiantes.
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