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Resumen: el problema de investigacion parte de la necesidad de fortalecer la competencia Entorno Vivo, mediante el tema
de la célula, para facilitar los procesos educativos en los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales del grado quinto
de la sede Juan XXIIl de la Institucién Educativa San Francisco de Paula del municipio de Chinchina-Caldas, implementando
una estrategia pedagdgica apoyada en herramientas tecnolégicas de Realidad Aumentada -RA como Quiver y Chromwville. La
investigacion se desarrollé con 17 estudiantes de grado quinto que presentan dificultades de aprendizaje, una propuesta
pedagoégica innovadora, basada en el uso y la aplicacién de herramientas tecnoldgicas en las clases de ciencias naturales, con
resultados que aportaron al logro de los objetivos. Las aplicaciones utilizadas permitieron que el 88,2% de los estudiantes
con Necesidades Educativas Especiales -NEE mejoraran en algiin grado su desempefio académico durante el segundo
periodo escolar, evidenciando que aprenden con mayor facilidad cuando el ambiente es mas practico, logrando aprendizajes
significativos que facilitan el desarrollo de sus competencias, potenciando las acciones educativas que los docentes deben
buscar para responder de manera asertiva y propositiva los desafios educativos actuales.
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Abstract: the research problem stems from the need to strengthen the living environment competition with the theme
of the cell to facilitate educational processes in students with Special Educational Needs in the fifth grade of the Juan XXIII
headquarters of the |.E. San Francisco de Paula, implementing a pedagogical strategy supported by Augmented Reality -RA
technological tools such as Quiver and Chromville. The proposal was carried out with 17 fifth grade students who present
learning difficulties, with an innovative pedagogical proposal, based on the use and application of technological tools in Natural
Sciences classes, with very significant results, since it was achieved the purpose of the research, because the applications used
allowed 88.2% of students with SEN to improve their academic performance to some degree during the second school period,
showing that they learn more easily when the environment is more practical, achieving significant learning that facilitates the
development of their skills, enhancing the educational actions that teachers must seek to respond assertively and purposefully
to current educational challenges.
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I. Introduccion

En el presente articulo se analizan los resultados originados por la implementacién de una
estrategia pedagdgica para fortalecer la competencia entorno vivo, utilizando la herramienta
tecnolégica de RA Quiver y Chromville, en los estudiantes del grado quinto de primaria que
presentan Necesidades Educativas Especiales, favoreciendo sus procesos de aprendizaje y su
nivel de desempeno académico en el area de ciencias naturales. Contiene los resultados de una
investigacién desarrollada en el marco del macroproyecto “Uso y aprovechamiento de la Realidad
aumentada como mediacién de estrategias educativas para el favorecimiento de procesos de
ensefianza y aprendizaje”, el cual pertenece al programa de investigacién “Aprendizaje Inmersivo
del Centro de Educacién Virtual UDES”.

El articulo reflexiona acerca de la necesidad e importancia de incorporar nuevas estrategias
pedagégicas y metodolégicas a los procesos de ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales para
los estudiantes que presentan dificultades en su aprendizaje. Por consiguiente, es importante una
actitud innovadora, critica y desafiante frente a esta problematica, aprovechando las herramientas
tecnolégicas que se tienen al alcance.

En la actualidad tanto docentes como estudiantes, a raiz de diversas situaciones como el
confinamiento a causa de la COVID 19, han respondido a la necesidad actual de incorporar las
tecnologias digitales, cambiando las tradicionales formas de ensefar y aprender dinamizando el
aprendizaje con practicas educativas intencionadas que minimicen las desigualdades educativas en
la poblacién mas vulnerable.

En la Institucién Educativa San Francisco de Paula un espacio de encuentro, transformacién
y proteccién a sus estudiantes, es posible responder a la diversidad, partiendo de una practica
educativa intencionada que atienda a los llamados a nivel nacional e internacional para reducir las
barreras de aprendizaje, potenciando los procesos atencionales en ambientes educativos inclusivos
que faciliten la convivencia y construccién colectiva en busca del desarrollo de las dimensiones y
las competencias minimas que necesita el estudiante para desenvolverse en sociedad.

En esta investigacién se presenta las secuencias didacticas implementadas como estrategia
pedagégica para el fortalecimiento de la competencia entorno vivo con el apoyo de herramientas
tecnolégicas como la de RA de Quiver y Chromwville, arrojando resultados reveladores, confirmando
que los estudiantes aprenden con mayor facilidad cuando el ambiente es mas practico, logrando
aprendizajes significativos que permiten el desarrollo de su competencia.

2. Metodologia
2.1 Tipo de investigacion

Investigacién con enfoque cualitativo y metodologia descriptiva que de acuerdo con lo planteado
por Arias (1991) y por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), estudia los fenémenos desde su
propio contexto comprendiéndolos, interpretandolos y analizandolos con base en las experiencias,
necesidades, perspectivas y expectativas de los actores involucrados en el proceso, es decir
posibilita obtener informacién detallada, verificable y datos confiables acerca de los fenémenos
a estudiar, para plantear estrategias y procedimientos de intervencién. Retomando a Hernandez-
Sampieri (2018) la investigacién descriptiva es la base de las investigaciones correlacionales, las
cudles proporcionan informacién para llevar a cabo estudios explicativos que generan comprensién
del problema y resulta mas concluyentes.”
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Esta investigacion permitié reconocer los factores escolares que intervienen en los procesos
educativos como medios de transformacion en el aula, planteandose una metodologia descriptiva,
con una investigacion de enfoque cualitativo, desde una propuesta pedagégica que busca mejorar
los procesos de ensefianza aprendizaje como medio de transformacién en las aulas educativas
para los estudiantes, especialmente en aquellos que presentan NEE, son |7 de grado quinto que
presentan dificultades en su aprendizaje y que representan una muestra no probabilistica.

En el desarrollo de la investigacién se implementé una secuencia didactica, en el area de
ciencias naturales, con la competencia Entorno vivo, aplicando la herramienta Quiver y Chromville,
ademas del disefio de las actividades interactivas apoyadas en recursos educativos como Kahoot,
Quizziz, Educaplay, se orienté una metodologia desde las fases de disefio, implementacién y
evaluacién, ayudando a la comprensién de los hechos, descripciones detalladas y experiencias
vivenciales. Igualmente, se plante6 una hipétesis con el fin de verificar, rechazar o probar que la
implementacién de herramientas TIC mediante una secuencia didactica fortalecen la competencia
entorno vivo en estudiantes con Necesidades Educativas Especiales del grado quinto de la sede
Juan XXl de la Institucién educativa San Francisco de Paula del municipio de Chinchina Caldas.

Dentro de las variables de la propuesta de investigacién estan entorno vivo como variable
dependiente, y estrategia pedagdgica apoyada en Realidad Aumentada como variable independiente,
poniendo en practica vario instrumentos, por medio de los cuales se recopilan experiencias y
reflexiones del grupo de andlisis, una encuesta diagnéstica en la fase inicial del proyecto, el diario de
campo y la observaciéon directa del grupo poblacional como instrumentos de la fase central del
proyecto, finalizando con una Ultima fase donde se aplicaron como instrumentos una prueba de
competencia adquirida y una encuesta final como evaluacién del proyecto, permitiendo indagar el
impacto generado en los estudiantes desde sus aprendizajes significativos.

2.2 Bases teoricas

La presente investigacién se apoyd sobre bases metodolégicas, conceptuales y tedricas, con
el fin de contrastar no sélo los resultados obtenidos y aportar a la rigurosidad académica sino,
para identificar los estudios, investigaciones y literatura en torno a la Realidad Aumentada como
estrategia pedagdgica del aprendizaje en el aula. Se encuentran planteamientos importantes que
corresponden al estado del arte, donde se comparan elementos comunes y se puede visualizar
el nexo de dichos articulos con la situacién problema que se presenta en la sede Juan XXIII de la
Institucion Educativa San Francisco de Paula del municipio de Chinchina - Caldas.

El investigador del articulo internacional “The Implementation of Augmented Reality Technology
in Teaching Natural Sciences to Improve Elementary Students’ Learning Achievement” (Fakhrudin,
2018) credé medios de aprendizaje (Software) basado en tecnologia de Realidad Aumentada
aplicada en Ciencias Naturales en la escuela primaria. Utilizé el método de investigacion y
desarrollo basado en la teoria de Borg y Gall. El producto resultante fue validado con estudiantes
y docentes de escuelas primarias de Surakata Indonesia. El resultado de la investigacién muestra
que mediante la Realidad Aumentada se puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes. En las
pruebas de campo se muestra que la aplicacién de Realidad Aumentada puede mejorar el resultado
del aprendizaje en Ciencias Naturales, visto desde el aspecto cognitivo, el aspecto afectivo y el
psicomotor. Adicionalmente la aplicacién desarrollada tuvo un 83.96% de aceptacién por parte
de los estudiantes y un 81.25% por parte de los docentes. Implicaciones Pedagégicas de la Realidad
Aumentada para la mejora de la ensefianza de las ciencias en primaria Gonzalez et al. (2020) sefala:
“La RA se considera como uno de los medios pedagdgicos para promover la calidad de la ensefanza
en las proximas generaciones” (p. 1).
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Otro articulo sobre revisién sistematica de literatura refiere los procedimientos de cémo se
esta implementando la RA en los centros de primaria para el aprendizaje de las ciencias naturales,
se analizaron dieciocho articulos de revistas, indexados en Web of Science los cuales han sido
publicados en los Ultimos cinco anos. El propésito de esta investigacién fue conocer cémo influye
el uso de la RA en la motivacién, rendimiento académico y en el aspecto cognitivo del estudiante
que estudia ciencias en primaria y con esta tecnologia. También, se analizaron los recursos de RA
para la educacién cientifica, mostrando resultados de cémo la RA mejora significativamente la
motivacién y rendimiento académico del estudiante durante su utilizacién.

En el articulo “La realidad Aumentada Aplicada al Aprendizaje en Personas con Sindrome
de Down: un estudio exploratorio”, Martin-Sabaris (2017) concluye que: “La memoria a largo
plazo esta claramente relacionada con los elementos visuales de la RA. En cambio, los contenidos
suministrados mediante textos escritos o sonoros fueron escasamente recordados” (p. 747),
indicando que la RA es una herramienta efectiva en el sector educativo de los estudiantes con
NEE. Otro aporte significativo en este articulo afirma que: “El grado de maduracién cognitiva,
autonomia e insercién en la vida social determina un mayor o menor aprovechamiento de las
diferentes utilidades de la RA’ (p. 747). Es asi como las herramientas que proporciona la Realidad
Aumentada proporcionan un gran impacto emocional, evidenciando que: “Las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion han demostrado ser una poderosa herramienta en el aprendizaje
de personas con Necesidades Educativas Especiales” (Martin-Sabaris, 2017, p. 738); sin embargo,
el autor también afirma que, a pesar de la utilizacién de la herramienta tecnolégica, la brecha digital
continda y no se produce sélo entre paises ricos y pobres o entre zonas urbanas o zonas rurales,
sino también entre la poblacién sana y la poblacién con enfermedades mentales. Se concluye
con Martin-Sanabris (2017) que “No obstante, el colectivo de personas con discapacidades
intelectuales continda sin ser considerado un nicho de mercado para la industria y el mercado de
la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual” (p. 738).

La investigacion que presenta el articulo: “Disefio de ambientes de aprendizaje, mediados
por ra dirigido a nifios con rasgos del espectro autista” (Gonzalez-Guerrero et al., 2018) asegura
que la RA facilita el mejoramiento de ambientes de aprendizaje con estudiantes con REA, asi
como la calidad del proceso educativo en diferentes aspectos, ofreciendo dinamismo, flexibilidad
y acoplamiento a cualquier clase de tematica, en consonancia Gonzalez et al., (2018) diran “la
AR permite captar la atencién del individuo, generando un mayor interés en las actividades. De
esta manera la estrategia propuesta puede ser aplicada a otros contextos o casos de capacidades
diferenciadas” (p. 4).

La investigaciéon latinoamericana Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada para el Aprendizaje
de la Célula en los Estudiantes de Quinto Grado de Primaria, (Tazza, 2019) tuvo como obijetivo el
desarrollo de un aplicativo mévil con realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de la célula,
tema relacionado con el area de ciencias naturales en los estudiantes de quinto grado de primaria
de una |.E. de Peru. Se hizo uso de la metodologia Mobile-D para facilitar el desarrollo del aplicativo
movil con realidad aumentada llamado ARCell, asi mismo se utilizé el disefo experimental aplicado
a una poblacién de 40 estudiantes divididos en dos secciones de 20 estudiantes cada una, donde el
grupo experimental tuvo una mejoria del 30.35% de las notas obtenidas a diferencia del grupo de
control. Dicho informe concluyé, que el uso del aplicativo mévil con realidad aumentada influye
positivamente en el nivel de comprension e interés. Ademas, recomienda: “implementar muchos
mas temas del area de Ciencias y Tecnologia para el quinto grado de primaria con la tecnologia
de la realidad aumentada ya que ha quedado demostrado que su uso influye positivamente en el
aprendizaje de esta materia” (p. |36).
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Por su parte la investigacion nacional “Apropiacion de la Realidad Aumentada como Apoyo a la
Ensefanza de las Ciencias Naturales en Educacion Bdsica Primaria” (Angarita Lopez, 2019) partié de
la idea de que las TIC y las aplicaciones de Realidad Aumentada contribuyen al fortalecimiento del
aprendizaje significativo y colaborativo. Se aplica la realidad aumentada por medio de la plataforma
Arloon Anatomy para la ensehanza de ciencias naturales en trece estudiantes de quinto de primaria.
Los resultados muestran un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje y permiten
proponer una estrategia pedagégica en primaria con el apoyo del recurso de realidad aumentada.
Los resultados de la secuencia didactica evidenciaron que este tipo de estrategias tienen un
impacto positivo en los procesos de ensefianza-aprendizaje, evidenciando cambios significativos
en la apropiaciéon de conocimiento, confirmando cémo el uso de la Realidad Aumentada estimula
las ganas de aprender, despierta el interés de los estudiantes, aumentando el nivel de atencién y
fomentando un espiritu investigador.

Una Investigacion nacional con miras a fortalecer los procesos de aprendizaje en los estudiantes
con Necesidades Educativas Especiales: “La Realidad Aumentada al Servicio de la Inclusién Educativa.
Estudio de caso” (Marin-Diaz, 2018) Presenta el estudio llevado a cabo con un grupo de estudiantes
de Educacién Primaria, para determinar si la Realidad Aumentada puede mejorar la educacién
inclusiva. El principal resultado alcanzado evidencia que la RA potencia la educacién inclusiva en el
nivel de educacién primaria, ademas de ser un recurso digital que mejore el desarrollo curricular
inclusivo de los centros educativos, generando un sentimiento de aprendizaje inclusivo, en palabras
de Marin-Diaz (2018):

aumentar la motivacion tanto en el alumno que aprende de manera real aquello a lo
que por diversas circunstancias no puede o no ha podido acceder, como en el docente,
por ver el avance en la transmisién de los contenidos (p. 70).

Otra investigacion nacional Estimulacion psicomotriz como potencializador inicial deldesarrollo
en la primera infancia (Quintero, 2020) realizé una intervencién pedagdgica con estudiantes del
grado segundo de la institucién educativa bello horizonte en la ciudad de Medellin, por medio
de la educacién virtual, a través de la plataforma zoom se implementaron actividades que dieron
respuesta al interrogante sobre las estrategias didacticas y pedagdgicas: “como el juego, arte,
material didactico y las TIC, para potenciar el desarrollo de la psicomotricidad en la primera
infancia” (Quintero, 2020, p. 3). Por otro lado, se exploraron las aplicaciones pedagégicas de
Quiver, observando resultados satisfactorios que se dieron en el desarrollo de la estimulacién
psicomotriz en la primera infancia.

La investigacion Nacional Aplicaciones Maviles Como Estrategias Diddcticas Para El Aprendizaje De
La Biologia Celular. (Hernandez-Lazo et al., 2020) Elaboraron guias didacticas para el aprendizaje
de la biologfa celular implementadas con aplicaciones educativas gratuitas que se encontraron
disponibles en el Play Store y cédigos QR. Los autores concluyen que deben tenerse en cuenta:
“didacticas novedosas e innovadoras con inclusién de aplicaciones méviles, constituyen un
instrumento muy valioso para obtener un aprendizaje mas significativo” (p. 21). Estrategia didactica
que fue implementada en los estudiantes para la ensefianza de la biologia celular.

Por su parte, la investigacion nacional Uso de la Realidad Aumentada como Estrategia
de Aprendizaje para la Ensefianza de las Ciencias Naturales (Camelo et al., 2019)
concluyeron que la realidad aumentada es una herramienta tecnolégica practica
que mejora los procesos de ensefianza-aprendizaje de ciencias naturales de manera
significativa, siendo una buena alternativa para transmitir el conocimiento de manera
mas dinamica e interactiva.
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Los resultados de las diferentes investigaciones demuestran que la RA mejora significativamente
el rendimiento académico, asi como el interés de los estudiantes durante su utilizacién. También
Se ve la necesidad de prestar mas atencién al impacto de esta tecnologia emergente (RA) como
estrategia pedagdgica en los procesos de ensehanza — aprendizaje de las ciencias naturales en
los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales, y cémo puede favorecer sus niveles de
desempeno académico en su evaluacién formativa.

3. Marco Referencial
3.1 Marco Teérico

La propuesta investigativa da la oportunidad de reconocer que desde la labor docente se pueden
brindar herramientas educativas, en pro de la transformacién de los espacios pedagégicos en la
escuela, de tal manera que los estudiantes, y especialmente aquellos con Necesidades Educativas
Especiales NEE, se motiven hacia el aprendizaje mediante estrategias diferentes que generen en
ellos la motivacioén y el desarrollo de las competencias necesarias para el aprendizaje significativo.

Elmodelo pedagégicodelalnstituciéon EducativaSanfranciscode PaulaesHumanista, desarrollista,
integrador, se vivencia en la clase a través de las relaciones del estudiante con sus companeros,
desde el actuar, analizar y crear, permitiendo la construccién del conocimiento y la produccién del
nuevo saber, basados en experiencias, vivencias, preconceptos, intereses y necesidades. Se enfoca
en la formacién de personas con habilidades y competencias humanas, intelectuales y laborales
que le permitan Ser, Saber y Saber Hacer, asumiendo el enfoque pedagdgico humanista como
la base para la formacion integral del ser humano; por lo tanto, se realizan acciones pedagdgicas
encaminadas a fomentar en los estudiantes el desarrollo de las dimensiones intelectual, afectiva,
emocional, social y espiritual, tal como esta establecido en el Proyecto Educativo Institucional
PEI. Siendo asi, se hace necesario implementar en el aula educativa estrategias pedagdgicas
encaminadas a fomentar en los estudiantes el desarrollo de sus dimensiones. Se indica que: “son
todas las acciones realizadas por el docente, con el fin de facilitar la formacién y el aprendizaje de
los estudiantes [...] las estrategias pedagdgicas suministran invaluables alternativas de formacién”
(Gamboa Mora, et al., 2013, p. 103). Es asi como la planeacién debe “propender por la formacién
cientifica de los estudiantes a través de la seleccion de estrategias” (p. 103), acciones pedagdgicas
y didacticas, que favorezcan el proceso de ensefnanza aprendizaje.

Los Estandares Basicos de Competencia (EBC)

Son criterios claros y publicos que permiten conocer lo que deben aprender los
estudiantes, y establecen el punto de referencia de lo que estan en capacidad de saber
y saber hacer en la escuela,” ademas de entender el aporte de las ciencias naturales
a la comprensién del mundo que nos rodea. Desde esta concepcién, la competencia
Entorno vivo “permite establecer relaciones para entender la vida, los organismos vivos,
sus interacciones y transformaciones (MEN, Estandares Basicos de Competencias en
Ciencias Naturales y Ciencias Sociales, 2004).

Igualmente, parael componente metodolégico se plantearon las variablesy su operacionalizacion,
la hipétesis, poblacién y tamafo de muestra, criterios que para el presente articulo se sintetizan
de la siguiente manera:
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Hipotesis

La estrategia pedagdgica implementada con la aplicaciéon Quiver fortalece la competencia
Entorno Vivo en los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales del grado quinto de
primaria de la sede Juan XXIII de la Institucién Educativa San Francisco de Paula, del municipio de
Chinchina — Caldas.

Variables o Categorias

Las variables de la propuesta de investigacién establecen los aspectos relevantes que enmarcan
la investigacion, desde la interrelacién de los conceptos tedricos y los elementos fundamentales
que van conectados entre si y que estan alrededor del problema de investigacién. Para la presente
investigacién se plantearon la variable dependiente; entorno vivo y la variable independiente:
estrategia pedagégica apoyada en realidad aumentada.

Poblacién y muestra

La institucién Educativa San Francisco de Paula esta ubicada en la zona urbana del municipio
de Chinchina Caldas, cuenta con un promedio de 75 docentes, 3 coordinadoras y 2 orientadoras
escolares para una poblacién estudiantil de 1500 estudiantes aproximadamente, de los cuales hay
un promedio de 800 estudiantes que se ubican en secundaria y 700 en primaria. En la sede Juan
XX, donde se ubica el grupo muestra, hay un promedio de 267 estudiantes, de los cuales 44 se
encuentran en grado Quinto.

Procedimiento

En el desarrollo de la propuesta investigativa se implementé una secuencia didactica, en el
area de ciencias naturales, dirigida a los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales, con
la competencia Entorno vivo, aplicando la herramienta Quiver, un presupuesto y cronograma.
Posteriormente, a la aplicacién de las guias de aprendizaje y a tener los informes presentados
por los estudiantes sobre su experiencia con el uso de esta innovadora aplicacién, se recurre al
analisis de este instrumento con el fin de evidenciar los cambios en la forma como los estudiantes
ven el aprendizaje de algunas areas, en especifico la de ciencias naturales a partir de la estrategia
implementada con ellos.

Instrumentos de recoleccion de informacion

Para la recoleccion de informacion se disefiaron y aplicaron instrumentos para cada una de las
fases de desarrollo de la investigacion:

Para la fase inicial. Diagndstico y andlisis situacional: una prueba sobre las funciones y estructura
de la célula y una encuesta diagndstica para el uso de las TIC.

Para la fase central. Disefo, desarrollo e implementacién de la propuesta: la observacién
directa e indirecta y el diario de campo.

Para la fase final. Evaluacién: el pos-test para el andlisis de la competencias adquirida y la
encuesta final.

Técnicas de Analisis de Datos

El analisis de los resultados en esta investigacién se realiz6 a través de la triangulacién de
la informacién, mediante un tipo de codificacién axial abierta y selectiva, este método permite
que las categorias partiendo de un eje central, hagan parte de la unidad hermenéutica que da la
posibilidad de lograr la comprensién de sentidos que surgen alrededor del fendmeno investigado.
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4. Resultados

El proyecto de investigacién fue una propuesta pedagégica innovadora, basada en el uso y la aplicacién
de herramientas tecnoldgicas en las clases de Ciencias Naturales, con resultados muy significativos.

La intencionalidad de las preguntas del instrumento cuantitativo aplicado a los estudiantes con
NEE, permitié identificar la comprensiéon que tienen acerca de cuatro indicadores relacionados
con la competencia Entorno Vivo. El primer indicador se definié como: explicar la importancia
de la célula como unidad basica de los seres vivos, el segundo indicador se refiere a reconocer la
estructura de la célulay las funciones basicas de sus componentes, el tercer indicador es establecer
diferencias y semejanzas entre la célula animal y la célula vegetal; y el cuarto indicador es identificar
los niveles de organizacién celular de los seres vivos. Estos resultados fueron obtenidos a través
de la aplicacién de un instrumento de pre-test y pos-test que se evidencian a través de las figura

Figura |
Nivel de mejora. Aplicacién de Pre-test y Pos-test. Indicador | al 4.

Promedios generales
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INDICADOR INDICADOR INDICADOR INDICADOR

m CORRECTAS mINCORRECTAS

Nota. La figura representa los resultados del Pre-test y Post-test en los cuales se evidencia el alto grado de mejoria que
tuvieron los estudiantes en estos indicadores. La grafica en su totalidad muestra que el porcentaje de mejora de los cuatro
indicadores en promedio es del 53 %. Elaboracién propia.

La incorporacién de la Realidad Aumentada en las clases de Ciencias Naturales, genera mayor
interés en las actividades académicas, mejorando significativamente la motivacién y el rendimiento
académico, pues las aplicaciones utilizadas permitieron que el 88,2% de los estudiantes con
NEE mejoraran su desempefo académico durante el segundo periodo escolar, confirmando que
aprenden con mayor facilidad cuando el ambiente es mas practico para ellos, logrando aprendizajes
significativos que permiten el desarrollo de sus competencias. “La realidad aumentada como
tecnologia emergente se esta convirtiendo en una herramienta practica que mejora los procesos
de ensefnanza-aprendizaje de ciencias naturales de manera significativa y es una buena alternativa
para transmitir el conocimiento de manera interactiva.” (Camelo et al., 2019) Es asi, como se
logré el propésito de la investigacién, fortaleciendo la competencia entorno vivo, mejorando el
desempeno académico de mas del 80% de la poblacién focalizada, a partir de la aplicacién de
estrategias que fomenten el uso adecuado de herramientas tecnolégicas emergentes.
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Figura 2
Porcentaje de mejoria de acuerdo con el nvel de mejora. Aplicaciéon de Pre test y Pos test. Indicador | al 4
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Nota. La figura representa el porcentaje de mejoria de acuerdo con cada indicador relacionado en el instrumento de
recoleccién de informacién. Elaboracién propia.

Se concluye entonces en el andlisis de resultados de esta investigaciéon que la Realidad
Aumentada se presenté como estrategia pedagdgica, segln la hipétesis planteada, para fortalecer
la competencia Entorno Vivo en los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales del grado
quinto, confirmando que esta estrategia se esta convirtiendo en una herramienta practica que
mejora los procesos de ensehanza-aprendizaje de ciencias naturales de manera significativa y
ademas es una buena alternativa para transmitir el conocimiento de manera interactiva, como se
pudo verificar en los resultados obtenidos y el analisis de la informacién, posterior a la aplicacién
del test y del post tes y a la implementacién de la estrategia pedagdgica con realidad aumentada,
como se sintetiza en la siguiente figura:

Figura 3
Andlisis estadistico comparativo pre-test y post test. Indicador | al 4
Promedios generales Promedios generales
80,0% 71,3% 72,5% 1000% 92,6% 92,7% 94,1%
70,0%
60,0% ~ 50,0% 50,0% 2% o 800%
50,0% | 60,0%
40,0% 28,7 27,59
300% 40,0%
00 200% 29% 7,4% 7,3% 5,9%
10,0% J
0,0% 0,0%
PRIMER SEGUNDO TERCER CUARTO PRIMER SEGUNDO TERCER CUARTO
INDICADOR ~ INDICADOR ~ INDICADOR ~ INDICADOR INDICADOR ~ INDICADOR ~ INDICADOR ~ INDICADOR
B CORRECTAS M INCORRECTAS HCORRECTAS B INCORRECTAS
PRE-TEST POST-TEST

Nota. La figura representa los promedios generales obtenidos de acuerdo con cada indicador, posterior a la aplicaciéon del
pre-test y del pos-test y de la implementacién de la estrategia pedagdgica con realidad aumentada. Elaboracién propia.
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5. Conclusiones

La Realidad Aumentada en esta investigacién, se presenté como herramienta mediadora de
una estrategia pedagdgica, para fortalecer la competencia entorno vivo en los estudiantes con
Necesidades Educativas Especiales, asumiendo el desafio de responder a la diversidad, desde
una practica educativa intencionada, que reduce las barreras de aprendizaje, potenciando los
procesos educativos en ambientes pedagégicos inclusivos que facilitan la convivencia y buscan
el desarrollo de las dimensiones y las competencias minimas que necesita el estudiante para
desenvolverse en sociedad.

Teniendo como evidencia de este proceso, la mejora en su desempefno académico, asi
como sus testimonios y los de sus familias, quienes posterior a Las practicas con las aplicaciones
Quiver y Chromville en escuela en casa, expresan su sentir frente al uso de la RA en las clases
de ciencias naturales. En este sentido, se hizo visible el cambio en la metodologia de los
docentes investigadores en sus practicas educativas y la respuesta a la pregunta problema, al
implementar en el aula, estrategias pedagdgicas encaminadas a fomentar en los estudiantes el
desarrollo de sus dimensiones.

Apoyados en el postulado dicho por Gamboa, Garcia, & Beltran (2013) quienes indican: “son
todas las acciones realizadas por el docente, con el fin de facilitar la formacién y el aprendizaje de
los estudiantes [...] las estrategias pedagdgicas suministran invaluables alternativas de formacién”
(p- 103) se puede afirmar que las aplicaciones Quiver y Chromville de RA permiten acciones
pedagégicas y didacticas, que favorecen los procesos y los ambientes de aprendizaje en los
estudiantes con NEE.

Laincorporacién de la Realidad Aumentada en las clases de Ciencias Naturales, generaun mayor
interés en las actividades académicas, mejorando significativamente la motivacién y el rendimiento
académico, pues las aplicaciones utilizadas permitieron que el 88,2% de los estudiantes con
NEE mejoraran su desempefio académico durante el segundo periodo escolar, confirmando
que los estudiantes aprenden con mayor facilidad cuando el ambiente es mas practico para ellos,
logrando aprendizajes significativos que permiten el desarrollo de sus competencias. Es asi, como
se logré el propésito de la investigacién, fortaleciendo la competencia entorno vivo, mejorando
el desempefo académico de mas del 80 % de la poblacién focalizada, a partir de la aplicacién de
estrategias que fomenten el uso adecuado de herramientas tecnolégicas emergentes.

Por ultimo, se concluye acerca de la necesidad de responder al cambio en la dindmica de
aprendizaje a causa del confinamiento social, que obligé a la |.E. a asumir el desafio de minimizar
la brecha tecnoldgica existente, pues la politica educativa actual es la preparacién de los docentes
para el uso pedagdgico de las tecnologias digitales, “el papel de los docentes es fundamental, en
cuanto ellos han de ser los primeros promotores de este nuevo paradigma educativo a partir
de la implementaciéon de renovadas practicas educativas” (UNESCO, 2017). Se evidencia que
la mayor responsabilidad como desafio educativo lo asume el docente, quién debe dar apertura
a una propuesta pedagdgica inclusiva, que facilite los procesos de ensefianza — aprendizaje a
todos los estudiantes. Por consiguiente, es necesario que este tipo de aplicaciones y herramientas
tecnoldgicas, sean utilizadas en las instituciones educativas como material didactico y pedagégico
en todas las areas, evitando las metodologias tradicionalistas y construyendo aprendizajes
significativos, y es asi, como la calidad educativa se enmarca en ese cumplimiento.
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