Realidad aumentada para potenciar el aprendizaje en el médulo Taxonomia de aves



Realidad aumentada para potenciar el Aprendizaje en el médulo Taxonomia de aves

Nelson Camilo Gonzalez Infante
Jorge Andrés Diaz Mantilla

Juan Carlos Olaya Osorio

Trabajo de grado para optar por el titulo de

Especialista en Docencia Universitaria

Asesora
Ginna Paola Herrera Calero

Linea de investigacion: Educacion Superior

UNIVERSIDAD EL BOSQUE
FACULTAD DE EDUCACION
ESPECIALIZACION EN DOCENCIA UNIVERSITARIA
BOGOTA, D.C.

2020



Agradecimientos
Es muy grato expresar nuestros mas sentidos agradecimientos a Dios, a nuestros padres por su
ejemplo y confianza, a la Universidad El Bosque y a su programa de formacion Especializacion
en Docencia Universitaria y a nuestra directora de trabajo Ginna Paola Herrera Calero, por su

disponibilidad, conocimiento, claridad e invaluable apoyo.



TABLA DE CONTENIDO

RESUIMEN ..ce ettt e e e ettt e e e e e e e e e ta e e e e eeeaaebaa e s e eeeeeeaa s s eeeaeeeaesaaaaseeeseeesssannseeeeennnes 8
1. INTRODUGCCION . ...ttt ettt ettt ettt et et ee et e st ee et e et eeesees et eseaees s eseeese s esesesnnseeeans 10
1.1 Planteamiento del problema .........ueei i st e e e 12
1.2 Pregunta de iNVESTIZACION . ... .uiii ittt ettt e e e et e e e e bte e e e ebteeeesbteeeeeabeaeeesasraeeesnnes 15
1.3 Objetivos de INVESTIZACION .......eiiiciiee ettt e et e e et e e e et e e e e ebt e e e s ebteeeesabtaeeesasreeessanes 15
1.3.1 ODJELIVO GENEIQI.......ooeeetieeeeeeee ettt e et e e et e e e et e e e e tbte e e s e sbteeeeebteeeeebtaeaesstaeeesartaeeesanes 15
1.3.2 ODJEtIVOS ESPECITICOS ....vveeeeetieee et eectte e e ettt e e et e e e et e e e e etta e e s eebteeeeebteeesestaeasestsaaesastanaeannes 15

R Uy 41 Tor= o o T o H SRS 16

2. ESTADO DE LA CUESTION ...ttt eeeee ettt et et eee et see s e e e et esese et esesess s eseseseessseseseesasesessessessesnananas 19
3. MARCO TEORICO. ...ttt ettt ettt e et e et et es e et et et ese et et et ese et esesese e esssesa s eseseananeseseneans 28
3.1 Modelos de enseianza en el contexto de 1a biologia.......cccuveeviiiiiiiniiiei e, 28
3.1.1 Modelo de ensefianza por transmision - reCEPCION ..........cccuueeeeccuireeriiieeeeiiieeesereeeessreeeessaveeas 29
3.1.2 Modelo pOr deSCUBIIMIENTO ............coecuueieiiiiieceiiee et ee e e tee e s e e e sree e s sabee e e s nbaeeessareeas 29
3.1.3 Modelo recepcion SigNIfiCOtiVA ..........cc.uuieiicueiiiiiiiee et escee e see e ee e e sree e s e e e s esbee e s snbeeas 30
3.1.4 CAMDBIO CONCEPLUAL........ooeeeeiieieeiiee ettt ettt e e et e e e st e e e s e e e e s e e e e ssbeaeeenabeeeeenareeas 30
3.1.5 MOdelo POI iNVESTIGACION .........c.c..uueeeecreeeeeeiieeeeeiteeeeeiteeeeeitee e e e ette e e e e bae e s eabaeeseabeeeeennteseeennsenas 31

3.2 TaXONOMIA ANIMAI A8 QVES...ceiiiiiciieeiiieeite e cteestee ettt ee e ste s e e s bee e s teeetaeesseeeebeeessseesnseeeseeesseeenns 32
3.2, 0 LOS QVES ettt et ettt e e e e e e et e e e e e e e e baeee e e e e e e e e anbetteeee e e e nereeeeeeeeeeanranee 32
3.2.2 Teorias del Origen Al VUEIO .................uueeeecueieeeciiee ettt e e tee e e stae e e e e e e eatae e e e earaeas 33

3.2.2.1 Teoria Arbdrea. Esta teoria habla que el ancestro de las aves trepaba por los arboles,

saltando de una rama a otra y de arbol en drbol. Segiin Marsh (1880): ........ccccceeeeeciieeeccrieeeenen. 33
3.2.2.2 Teoria Cursorial o Corredora. De acuerdo con Navarro y Benitez (1995):......ccccccevveenee. 33
3.2.2.3 Teoria de Superficies Inclinadas. Segln Dial (2003):......ccceeevererreeeirieeniee e erree e 34

3.3 Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ........oeeeeciiiiieiiiee e e e 34
3.4 Tecnologias del aprendizaje y el conocimiento (TAC) ....ccceeiiieeiiiee et e 37
3.5 Recursos educativos digitales ........coucuiiieiiiiii e e e e e 41
3.5.1 Objetos de aprendizaje (QA) ..o eceeeeiee e eieeeiteeeete e s eteeesre e s itaesstaeesbeeesaaeessbeesraeenareenn 41

3.5.2 Realidad QUMENTAAG (RA) c..uuueeeeeeeeeeeieee et et eeee e s e eeaae e e s ebee e e eaaee e sesbeeesensbeeeesnareeas 41



3.6 Aprendizaje en 1@ €ra digital ........oeeieiiiiiiie e e e e 44
R R LY, [o1 711 Lol o] o A USSR 45
IV 6e) o] Yo gs Lol o] ¢ I UE SRR 46
3.6.3 Aprendizaje SigNifiCOtiVO ...........cccueieiicuieiiiiiiee ettt e e e e e s e e s s aree e e ssbe e e e snbeeessnareeas 48
X a=To 0T [ o 1o e o 1o A PRSP 50
3.6.5 DiSeA0 fOrmativo ADDIE ..........cccccuueiieiiieieiiiee e eeiite e estee et e e s ae e e s sbee s s ssbee e s sabee e e snbeeessnnreeas 52

A, METODOLOGIA ...ttt ettt ettt e et e e et ese et e e et ess et eeeee st eeeaese s seesessenesenesnans 53

v N Ol T=T ol c-Yol o o =T o 11y 4=T 00 o] Lo ={ Tot- [PPSR 53

N e Yo Yo [l =Ty U [ N PRSP 54

F e N 0o] o 1 (o L= - Tol (o] g [T <1 [or- |- PRR 54

N oo o = Yol To T o IV IO 1T o - VSRR 55

4.5 Experiencia y rol de 10S iNVESTIZA0O0IES ........uuiii ittt e e e e e e earee e e e enree e e enreeas 56

4.6 Métodos de recolecCion dE datoS.......cuiiiiciiee e ittt et e e tae e e e sbe e e e e earee e s eabaee s enreeas 57
4.6.1 OBDSEIVACION.........uveeeeeeureeeeeetieeeeeite e e e eae e e s etaeeesataeeeesaaaeeeassaaeeanssaeeaanstaeesanssaeesastasesasteeesannsenas 57
Y oy 1 =2 Y o K3 57

A = 1P PP OPPPPP 57
4.7.0 FASE 1 ANGISIS «...eeeeeeiei ettt ettt ettt ettt st st e s bt e e sabe e s bt e e s abeesabteesabeesbaeenabeesabaeenareens 58
4.7.2 FASE 2 DiSEFIO ..ttt ettt ettt ettt e st e st e st e e s e e e b e e e s e nreee s e nreeas 58
4.7.3 FASE 3 IMPICIMENTACION .....ccovvvvveeeeeeeeeecireeeee e eeeciaveeee e e eeeeebaveeeeeeesesstabaaeeeaesesssasresaaeaeeessnsssnes 59
4.7.4 Fase 4 Andlisis de iNfOrmMQACION ...........ccueeeeiiuiiieiiiiiee ettt e escte e escee e s ee e e saae e e s ee e e ssbaeeesnreeas 60

4.8 Técnicas de analisis dE datos ......eeiveeriiiiiniee ittt et ste e st e e s be e sbee e sateesbbeesabee s 60

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ........ououiueveveiieeetete e ettt ae et s sttt s s s s st sesesnasaesesesesnanans 63



TABLA DE FIGURAS

Figura 1. Cantidad de estudiantes por terminal entre los afios 2010 y 2019.

20



TABLA DE ANEXOS

Anexo 1. Formato de entrevista semiestructurada

70



RESUMEN

La educacion siempre ha sido un proceso dinamico que no ha sido ajeno a los cambios sociales,
politicos, econdmicos y tecnologicos propios de una sociedad globalizada. La masificacion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TIC), representadas en dispositivos moviles
como computadores portatiles, celulares y tabletas ha ocasionado que estos formen cada vez mas
parte del dia a dia de estudiantes tanto en colegios como en universidades. En general, el sistema
educativo esta de acuerdo en que su uso favorece el aprendizaje del alumno y lo adapta a los
tiempos en que vivimos. Sin embargo, las TIC por si solas no sirven como instrumento educativo.
Surgen asi entonces las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), que son vistas
como nuevas formas de utilizar la tecnologia para hacer posible el desarrollo de procesos
educativos democraticos, inclusivos y de alta calidad, para esto se aplican diferentes metodologias,
métodos y procesos. Las TAC les ofrecen a los estudiantes diferentes posibilidades para mejorar
sus procesos de aprendizaje.

Tanto a nivel nacional como local existen pocos escenarios de integracion e implementacion de
herramientas TIC y TAC tales como la Realidad aumentada (RA), por lo cual esta investigacion
propuesta cobra especial relevancia, debido a que pretende determinar como la Realidad
aumentada (RA) puede potenciar el aprendizaje de los estudiantes, en un caso particular como lo
es el modulo Taxonomia de aves, pues la utilizacion e implementacion de este tipo de tecnologias
abre miles de posibilidades en los ambientes de aprendizaje, generando asi, nuevas dindmicas entre
docentes y estudiantes, asi como herramientas para potenciar el aprendizaje.

ABSTRACT
The education has always been a dynamic process that has not been oblivious to the social,

political, economic and technological changes typical of a globalized society. The massification



of Information and Communication Technologies (ICT), represented in mobile devices such as
laptops, cell phones and tablets, has caused them to become more and more part of the daily life
of students, both in schools and in universities. In general, the educational system agrees that its
use favors student learning and adapts it to the times in which we live. However, ICT alone does
not serve as an educational tool. Thus, Technologies for learning and Knowledge (TAC) arise,
which are seen as new ways of using technology to enable the development of inclusive and high-
quality educational processes, for which different methodologies, methods and processes are
applied. The TAC offer students different possibilities to improve their learning processes.At both
the national and local levels, there are few scenarios for the integration and implementation of ICT
and TAC tools such as Augmented Reality (AR), which is why this proposed research is
particularly relevant, since it aims to determine how Augmented Reality (AR) can enhance student
learning, in a particular case such as the Bird Taxonomy module, since the use and implementation
of this type of technology opens up thousands of possibilities in learning environments, thus

generating new dynamics between teachers and students, as well as tools to enhance learning.
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1. INTRODUCCION

En Ila actualidad, el desarrollo tecnologico es exponencial, dado que a diario aparecen
nuevas innovaciones tanto a nivel de software como de hardware para teléfonos maviles, tabletas,
computadores portatiles y computadoras personales, entre otros, al tiempo que son asequibles para
diferentes grupos poblacionales. Es importante tener en cuenta que estos dispositivos juegan un
papel en el diario vivir de las personas en diferentes edades, y en los estudiantes cada vez es mayor
su uso (Joan, 2013; Stosic y Bogdanovic, 2013; Lay Kee, 2014; y Alonso, Gonzalvez y Mufoz,
2016).

Algunos autores han denominado la “Net generation”, generacion ND (Nacido Digital),
generacion C: Creatividad, Contenido, Compartir, Echo Boomers, o mdas comunmente
denominada, generacion Y o Millennials, a los nacidos entre la década de los 80’s y primera mitad
de los 90’s, quienes han crecido y aprendido con nuevas tecnologias (Alonso et al., 2016).

Algunos estudios han determinado que un 97% de los cibernautas jovenes con edades entre
los 14 y los 17 afios utilizan frecuentemente las redes sociales. Asimismo, un 83% de ellos, se
conecta a estas redes a través de dispositivos mdviles como celulares, tablets o computadores.
Dentro de las redes sociales Facebook sigue siendo la mas conocida y utilizada entre el publico
mas joven, ademas es el segundo portal web con maés visitas registradas y a nivel general,
aproximadamente el 90% de los usuarios habituales de redes sociales afirmaron tener un perfil en
dichared, es asi que un 78% de los internautas con edades entre los 16 y 25 afios poseen una cuenta
en Facebook, seguido muy de cerca por la plataforma Youtube. El ptblico joven combina este uso
de redes con otras actividades como escuchar musica (82%), ver television (47%), estudiar (35%),
y otras como ver peliculas o series en a través de servicios especializados de streaming

(transmision) por internet, o realizar tareas asociadas al hogar (11%) (Alonso et al., 2016).
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De acuerdo con (Alonso y Bartolomé, 2011):

Para esta generacion, la comunicacion debe basarse en mensajes instantaneos, rapidos,

simples, altamente graficos o visuales, que les permitan ejercer varias actividades a la vez,

y cambiar de procesos con una gran rapidez. Asi, desean disponer de informacion accesible,

rapida y grafica, pues su aprendizaje vital se ha producido entre pantallas. (p. 139)

Hoy en dia, los jovenes cada vez mas prefieren expresarse a través de plataformas virtuales
de comunicacién respecto a las tipicas o tradicionales, que estin mas enfocadas en el contacto
personal (Alonso et al., 2016).

De acuerdo con lo anterior, es conveniente que los procesos educativos actuales se
desarrollen de la mano con las nuevas herramientas tecnologicas que ofrece el mundo actual, asi
por ejemplo, se pueden aprovechar desarrollos tecnolégicos como la realidad virtual (RV) o la
Realidad aumentada (RA), para poner en marcha espacios educativos en donde los estudiantes
puedan mejorar los procesos de aprendizaje apoyados por la tecnologia, en pro de los desafios y
retos sociales, culturales y econdmicos, entre otros, que impone el mercado laboral actual.

En el documento que se presenta a continuacidon se realiza una descripcion sobre el
proyecto de investigacion que tiene como objeto de estudio el uso pedagogico de la Realidad
aumentada (RA) con dispositivo mdviles, con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de la materia Taxonomia animal - Modulo aves. Se plantea una secuencia didactica
que articule codigos y marcadores de Realidad aumentada (RA), junto con el acompafiamiento del
docente en la ensefianza de estas.

En primera instancia se aborda el planteamiento del problema sobre el proceso dindmico a
nivel mundial en educacidon y cémo la tecnologia empieza a cobrar un papel importante en el

proceso de aprendizaje, continuando con la estructuracion del estado del arte acerca de la
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experiencia de diversos investigadores o instituciones sobre la forma de abordar el uso,
implementacion o integracion de herramientas de Realidad aumentada (RA) en el aula. Seguido
de esto, en el capitulo de marco teodrico disciplinar, se da un acercamiento conceptual sobre la
tecnologia, recursos educativos y el aprendizaje en la era digital junto con las definiciones
concernientes a la implementacion de la tecnologia en el contexto educativo.

Posteriormente, se describe el disefio metodoldgico, desde un estudio cualitativo de tipo
fenomenologico, para la recoleccion de datos, con un énfasis en encuestas y observacion, adicional
se describe como se realizara el procesamiento y andlisis de los datos, con base en los postulados
de la teoria fundamentada.

1.1 Planteamiento del problema

A lo largo de la historia humana, la educacion ha sido un proceso dindmico que no ha
escapado a los cambios sociales, politicos, econémicos y tecnologicos propios de una sociedad
globalizada. Dentro de estos cambios la evolucion de la tecnologia ha jugado un papel muy
importante en el sector educativo, pues ha llegado de una forma disruptiva, ofreciendo nuevas
alternativas dentro de los procesos pedagogicos de ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo, la
tecnologia hizo posible desarrollar la educacion virtual, lo que les permitié a muchas personas
acceder a todo tipo de formacidn, aunque se encuentren a miles de kildmetros de los centros de
estudio.

Con la masificacion de los computadores portatiles, celulares y tabletas (dispositivos
moviles pertenecientes al area de las tecnologias de la informacion y la comunicacion - TIC) se ha
visto como cada vez mas estos aparatos estan formando parte del dia a dia de estudiantes tanto en

colegios como en universidades.
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Luque Rodriguez (2016) indica que el uso de las TIC dentro de los espacios educativos es
algo que se ha popularizado en los tltimos afos. En términos generales, se puede afirmar que el
sistema educativo acepta que el uso de la tecnologia dentro del proceso formativo favorece y
fomenta el aprendizaje del estudiante, adaptandolo al mundo en el que vivimos. Sin embargo, hay
que aclarar que las TIC por si solas, no se constituyen ni sirven como instrumento educativo. Es
asi como nacen las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC).  Luque realizé
un estudio donde recogio experiencias cuyo propoésito era mostrar que las TIC atn se usan solo
como simples herramientas de comunicacion, y no como herramientas para el aprendizaje y el
conocimiento, por lo cual se hace necesario que el sector educativo analice, adquiera conciencia y
tome una postura autocritica respecto al uso de la tecnologia. Esto permite identificar y comprender
mejor los verdaderos problemas que se presentan en el momento de integrar las TIC y las TAC en
los entornos educativos, como, por ejemplo, los bajos niveles de formacion de los maestros, los
problemas en la capacidad de los alumnos de distinguir la informacion fiable o buena de la falsa o
mala, el uso inadecuado de las TIC, etc., que hoy dia ocasionan que ain no logremos hablar
realmente de la implementacion de las TAC dentro del aula.

En 2015, la Universidad El Bosque sefialé que las tecnologias para el aprendizaje y el
conocimiento (TAC) son vistas como nuevas formas de utilizar la tecnologia para hacer posible el
desarrollo de procesos educativos inclusivos y de alta calidad, para esto se aplican diferentes
metodologias, métodos y procesos. Por ser una innovacion de la convergencia de las tecnologias
informdticas y de telecomunicaciones con cardcter pedagogico, les ofrecen a los estudiantes
diferentes posibilidades, entre las que se enmarcan:

e Comprender mejor el mundo real empleando representaciones de gran potencia y lenguajes

simbolicos que estimulan la percepcion humana



14

e Lograr la inmersion funcional en sistemas que procuran dar la ilusidn mas convincente
dentro de una realidad artificial
e Socializar el conocimiento propio en comunidades virtuales que refuerzan las relaciones
humanas y la virtud humana de intercambiar conocimiento con valor cultural
e Integrar comunidades académicas mas flexibles, a la medida de sus necesidades, donde es
posible el aprendizaje ubicuo e invisible, caracteristicas de educacion virtual. El éxito del
proceso educativo es la convergencia entre las TAC y un modelo pedagdgico; de lo
contrario el estudiante puede fracasar en el intento de aprender
En un estudio reciente, (Basantes, Naranjo, Gallegos y Benitez, 2017), cuyo finalidad era
establecer el uso de dispositivos moviles dentro del proceso de aprendizaje que se da en la Facultad
de Educacion Ciencia y Tecnologia, de la Universidad Técnica del Norte, los autores evidenciaron
que los dispositivos moviles no son suficientemente aprovechados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje; razon por la cual decidieron construir un objeto de aprendizaje movil, el cual es una
herramienta digital interactiva que se puede adaptar a diferentes entornos educativos. Este objeto
de aprendizaje movil se disefio con el propdsito de estimular el uso de dispositivos méviles como
herramienta pedagogica para el desarrollo de competencias basicas, que promovieran un espacio
de interaccion, asistencia y trabajo colaborativo entre los estudiantes.

Con base en las revisiones y en el recorrido que se ha planteado hasta este punto, se pueden
identificar algunas posibilidades y limitaciones que plantea la incursion de las TAC en los procesos
educativos en general, sin embargo, queda el interrogante de como pasar del planteamiento a la
practica, y de como pasar de la practica hacia la construccion de conocimiento, esto se sintetiza en

la siguiente pregunta de investigacion.
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1.2 Pregunta de investigacion

(De qué manera, el uso de dispositivos moviles con integracion y aplicacion de la Realidad
aumentada (RA) fortalece el proceso de aprendizaje de los estudiantes del modulo Taxonomia de
aves del programa de Biologia en la Universidad E1 Bosque?

1.3 Objetivos de investigacion

1.3.1 Objetivo general

Determinar la manera en que el uso de dispositivos méviles, con integracion y aplicacion
de Realidad aumentada (RA), fortalece el aprendizaje de los estudiantes del modulo de aves
correspondiente a la materia de Taxonomia animal del programa de Biologia de la Universidad El

Bosque.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Analizar las teméticas de la asignatura Taxonomia animal, especificamente el Modulo de aves,
con el fin de definir la secuencia didactica que articule los presupuestos tedricos de la Realidad
aumentada (RA)

2. Disefiar una secuencia didactica derivada de la comprension y usos de la Realidad aumentada
(RA), para identificar los elementos estructurantes, de fundamentacion y de secuencia propios
del area de estudio.

3. Implementar la secuencia didéctica con uso de la Realidad aumentada (RA) en el proceso de
aprendizaje del modulo de aves, mediante el uso de dispositivos moviles.

4. Determinar cémo los estudiantes de biologia emplean los dispositivos moviles en el aula de

clase para mejorar el aprendizaje en el modulo de aves.
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1.4 Justificacion

Este proyecto cobra relevancia debido a que tanto a nivel local y nacional existen reducidos
escenarios de integracion de herramientas TIC tales como la Realidad aumentada (RA), en las
aulas de clase de biologia y en especifico de la materia Taxonomia animal y el modulo de aves
para fortalecer el proceso de aprendizaje; teniendo en cuenta que estas herramientas (TIC) son base
primordial para el desarrollo de las TAC (Tecnologias para el Aprendizaje y Conocimiento).

La utilizacion de las TIC y TAC en el proceso de aprendizaje, permiten potenciar el hecho
de que la tecnologia se ha convertido en un fendmeno cultural. Aprovechando esto, son inmensas
las posibilidades que se abren en las aulas de clase mediante el uso de estas en el ambiente
educativo, generando nuevas dindmicas entre docente y estudiante, fortaleciendo el aprendizaje
mediante la interaccion al interior de las aulas de clase por medio de la implementacion de
herramientas como la Realidad aumentada (RA). “Esto implica cerrar un poco mas la brecha
generacional entre maestros y estudiantes, provocando que los estudiantes tengan la sensacion de
que tienen cosas en comun con sus maestros, generando ambientes de confianza y credibilidad”
(Buenaventura, 2014, p. 13). Asimismo, Galvis (2004) sefiala que:

...Jo mismo sucede cuando en un didlogo en la red el educador se convierte en el centro de

la interaccion, cuando, en vez de ayudar a construir sobre las ideas de otros, se convierte

en el experto que resuelve las inquietudes de sus alumnos, pregonando desde el estrado

digital. (p. 6)

Esto soporta la idea de que los maestros utilizan las herramientas tecnoldgicas para
interactuar con sus estudiantes y de esta manera promover ambientes en donde alumnos y

educadores pueden compartir sus ideas y entre todos formar conocimiento.
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Como se menciono, dentro de las ventajas que presentan herramientas como la Realidad
aumentada (RA), una de ellas es que quien lo usa pueda percibir su entorno real, tacto, oido y la
visidn, con una experiencia totalmente diferente, por medio de objetos virtuales, lo cual sirve para
consolidar de manera significativa conceptos que mediante otro tipo de estrategias no seria tan
facil de lograr (Buenaventura, 2015). Mediante la utilizacion de la Realidad aumentada (RA) en
el entorno educativo universitario, se espera que se aumenten de manera positiva los niveles de
concentracion y participacion en clase, agregando o aumentando informacion clave y de facil
evocacion a las actividades de clase guiadas por los maestros, generando motivacioén en los
estudiantes a asistir a tiempo a la clase para no perder nada de la sesion, asimismo promover en
los estudiantes el interés de utilizar los dispositivos mdviles fuera de la clase como herramientas
pedagbgicas para reforzar los saberes e investigar y adquirir conocimiento mas all4 del visto en el
aula.

Las tecnologias auguran, en el sector educativo, la escalonada desaparicion de las
limitaciones de lugar y de tiempo en los procesos de ensefianza, promoviendo la adopcioén de un
modelo o sistema de aprendizaje mas enfocado en el estudiante (Bricall, 2000). Las posibilidades
que ofrecen las TAC, permiten al docente ser participe de la creacion de entornos formativos en
los cuales es eminente la interaccion multidireccional entre los participantes, aumentando asi la
construccion de los aprendizajes (Olivar y Daza, 2007). En cuanto a las ventajas para el docente
del uso de las TAC, estan:

e Mayor fuente de recursos educativos: Los recursos educativos tecnologicos e internet le
brindan al docente variedad de recursos educativos que puede utilizar con los estudiantes:

por ejemplo, programas educativos o portales de interés educativo.
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e Permitir la individualizacion: Los materiales didacticos educativos digitales,
individualizan el trabajo de los estudiantes ya que puede adaptarse a su metodologia de
trabajo, a sus saberes previos y a su ritmo de aprendizaje. Lo que se puede aprovechar para
realizar actividades de ampliacion y refuerzo.

e Dar facilidades para formar grupos: La diversidad de instrumentos y amplia variedad de
informacion que se encuentra en internet permiten a los docentes organizar actividades
grupales en las que los alumnos tengan que interactuar con estos instrumentos.

e Mayor contacto con los estudiantes: Los diferentes medios de informacion y comunicacion
en linea permiten a los maestros tener contacto con colegas y otros centros educativos, con
los que pueden compartir sus vivencias, materiales didacticos, recursos e ideas, entre otros.

e Liberar al profesor de trabajos repetitivos: Mediante ejercicios de autoaprendizaje de
refuerzo sobre técnicas instrumentales, es posible facilitar la practica de ciertas tematicas,
la explicacion de todo tipo de conocimientos generales, llevar a cabo practicas sistematicas,
permiten que el profesor se libere de trabajos altamente repetitivos y rutinarios, logrando
asi que pueda invertir mas tiempo en estimular el desarrollo de los procesos cognitivos de
los alumnos.

Sumado a lo anterior, cobra especial relevancia lo planteado por Loépez, et al. (2019),
quienes determinaron que la realidad aumentada, como tecnologia emergente, se estd
transformando en una herramienta practica que contribuye a mejorar, de manera significativa, los
procesos de aprendizaje, particularmente, del area de la biologia, convirtiéndose en una buena
alternativa para la comprension y construccion de conocimiento de manera interactiva. Es por esto,
que, en este contexto, se evidencia una oportunidad de implementar la realidad aumentada en el

campo de la biologia, en un contexto determinado como lo es la Facultad de ciencias de la
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Universidad El Bosque. No obstante, al analizar en el estado de la cuestion sobre la
implementacion de esta tecnologia en el contexto ya nombrado, se puede evidenciar que son pocos
los estudios encontrados para el area de biologia en el nivel de educacion superior, adicionalmente
no se encontraron estudios especificos para la materia o el tema de aves, demostrando la necesidad
del presente estudio.

A nivel de la Especializacion en Docencia Universitaria este proyecto brindara un sustento
tedrico e investigativo sobre la pertinencia de la implementacion de la Realidad aumentada (RA)
en el aula de clase, en el caso de la materia Taxonomia animal del médulo de aves del programa
de Biologia en la Universidad El Bosque, convirtiéndose en una estrategia didactica de aprendizaje
que podria facilitar el desarrollo de conocimiento cientifico y mayor interaccion y capacidad de
memorizar y comprender aspectos como teorias del origen del vuelo, origen de las plumas,
evolucion de las aves, diversidad de aves, entre otras. Ademas de marcar un precedente para la
implementacion de este proyecto en otras materias y otras carreras debido a que los resultados del
disefio y uso de RA en una secuencia didéctica, se puede acoplar en procesos didacticos similares
y sin inconvenientes.

2. ESTADO DE LA CUESTION

Diversos estudios llevan a la comprension de que la informatizacion en los procesos de
ensenanza y aprendizaje, es necesaria e inevitable, dada la "explosion" de nuevo conocimiento,
expansion de la educacion y evidencia de la ineficacia de la ensefianza tradicional; y dado el rapido
desarrollo de posibilidades pedagogicas del uso de las TIC y las TAC en educacion.

Por esta razon, en los ultimos 10 afos el sector educativo en Colombia ha venido
experimentando un proceso de democratizacion y acceso a recursos y herramientas TIC y TAC.

El aumento de la infraestructura y conectividad se ha logrado obtener a partir de la aplicacion y
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articulacion de las politicas publicas y acciones orientadas a las instituciones educativas por medio
de la integracion de las TIC y TAC desde el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia -
MEN, en alianza con secretarias de educacion del pais (Said, Valencia, y Gonzalez, 2017).

De acuerdo con cifras publicadas por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones - MINTIC (figura 1), vemos una disminucion progresiva del niimero de
estudiantes por terminal por afio, lo que representa un avance en términos de conectividad y acceso
a recursos tecnoldgicos por parte de las instituciones educativas nacionales.

Figura 1. Cantidad de estudiantes por terminal entre los afios 2010 y 2019.
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Tomado de MinTic. (2020). Computadores Para Educar. Retrieved April 11, 2020, from
https://colombiatic.mintic.gov.co/679/w3-propertyvalue-36665.html.
Por otro lado, Said-Hung y colaboradores en el 2017 hacen una compilacién de algunos de
los programas o proyectos TIC aplicados hasta la fecha en Colombia:
e Plan Nacional Decenal de Educaciéon 2006-2016, este contiene todas las propuestas,

acciones y metas que Colombia se ha retado a lograr en lo que tiene que ver con materia
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educativa para el afio 2016. Dentro de este documento, las TIC fueron incluidas con el
objetivo de aumentar la cobertura tecnoldgica para las entidades educativas.

Proyecto de Conexion Total, este esta dirigido al reforzamiento general de la red
educativa con la que cuenta el pais, mediante la mejora de las condiciones de conectividad
a internet en todas las sedes educativas.

Programa Computadores para Educar, este programa entr6 en operacion desde el afo
2000, su proposito es disminuir la brecha digital en Colombia desde el uso responsable y
el aprovechamiento de las herramientas TIC en el sector educativo.

Programa Comparte, este pretende dar acceso a internet a instituciones educativas
ubicadas en sectores rurales, que presentan algun tipo de condicion vulnerable.

Una de las herramientas tecnologicas que se puede aprovechar dentro de los procesos

educativos es la Realidad aumentada (RA), la cual es una tecnologia que permite por medio de

dispositivos como teléfonos o tabletas electronicas superponer elementos virtuales sobre el mundo

real que nos rodea. A continuacion, se da muestra de estudios que implementan la Realidad

aumentada (RA) para fortalecer el proceso de aprendizaje en Colombia:

1.

En el 2013 se llevo a cabo en la Universidad EAFIT un trabajo de maestria titulado “Estudio
de caso de Realidad virtual y Realidad aumentada (RA) en educacion”, realizado en el area de
robotica y célculo.

En este estudio se muestran los resultados de la simulacion del robot Mitsubishi RV-2AJ el
cual usaba Realidad virtual, esto lo hicieron implementando un lenguaje de programacion
denominado MELFA BASIC IV, ademas, ofrece ventajas como un ambiente 3D compartido,
la opcion de presentar diapositivas o imagenes y transmitirlo a los asistentes de la clase

impartida por el docente. Gracias a este sistema una persona se puede entrenar mediante
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ejercicios y actividades ejecutadas en el simulador. Por otro lado, la opcidn de telepresencia
les permite a las instituciones educativas hacer trabajo colaborativo y, como modelo
pedagogico se puede adoptar la ensefianza para la comprension.

En el segundo caso, se evalua la ensefianza del calculo de distintas categorias, identificando
la probabilidad de acoger el paradigma de humanos con medios, este indica que la tecnologia
en el aula tiene un papel determinante, que varia el contenido matematico. Segun esta
perspectiva lo esperado era que el razonamiento visual alcanza tanta relevancia e importancia
como el algebraico. De acuerdo con en estas reflexiones, desarrollaron un sistema basado en
Realidad aumentada (RA); el cual usaba una Tablet con sistema Android y estimaron su
conveniencia para ser utilizado dentro de la ensefianza del disefio de superficies, trazas y
derivadas parciales.

En el afio 2014 se llevd a cabo un trabajo denominado “Uso de la Realidad aumentada (RA)
con imégenes en 2D y 3D como apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje del sistema 0seo
humano”, el cual contd con la participacion de alumnos del Colegio Suroriental de Boston
pertenecientes al grado quinto; realizada en la Universidad Tecnoldgica de Pereira. Esta
investigacion queria establecer las posibles diferencias que se presentan en el proceso de
aprendizaje de estudiantes de quinto de primaria, del colegio mencionado anteriormente, a
quienes les ensefaron el sistema Oseo, apoydndose en un recurso educativo empleando
Realidad aumentada (RA), utilizando iméagenes en 2D y 3D.

En el afio 2015 en la Universidad Abierta y a Distancia se llevo a cabo el estudio titulado
“Disefio e implementacion de una herramienta didactica, para la ensefianza de los principios
de Astronomia a nifios”, para esto se utilizd un recurso educativo hecho con Realidad

aumentada (RA), en la Fundacion Colegio Cristiano de Cartagena”; este proyecto pretendia
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construir un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), utilizando como base Realidad aumentada
(RA) para dispositivos moviles, que apoyara el proceso de aprendizaje de nifios de la segunda
infancia de los pilares basicos de la astronomia.

En el afio 2017 en la Universidad Santo Tomas se llevo a cabo el estudio “Realidad aumentada
(RA) como estrategia didactica, para la ensefianza y aprendizaje en el area de ética y valores
con los estudiantes del grado sexto, en el Colegio Nacional Universitario de Vélez”. Cuyo
objetivo era implementar una didactica diferente, que mejorara el rendimiento académico de
esta area del conocimiento. Ya que los autores consideran importante evaluar las competencias
principales en el area de ética y valores de este grado, para posteriormente emplearlas como
un apoyo pedagogico en el proceso de construccion de conocimiento y formacion integral.
Aurasma es el nombre de la herramienta que se desarroll6 en este trabajo, estd empleaba una
tecnologia de punta para hacer reconocimiento de imagenes, la cual podia ser instalada y
utilizada en tablet o smartphone.

Asimismo, algunos de los estudios que hacen uso de la Realidad aumentada (RA) en el

area de la biologia en Colombia se muestran a continuacion:

1.

En la Universidad Popular del Cesar Restrepo, Cuello y Contreras (2015) llevaron a cabo un
estudio denominado “Juegos didécticos basados en la Realidad aumentada (RA) como apoyo
en la ensefianza de biologia” este estudio presenta el disefio y desarrollo de una aplicacion
movil basada en Realidad aumentada (RA), como herramienta didactica para apoyar el
aprendizaje del area de biologia en estudiantes de basica primaria.

Para la realizacion de este proyecto, se inicid con la revision de aplicaciones con Realidad
aumentada (RA) en diversos entornos, posteriormente se realiz6 un trabajo de campo entre

docentes de basica primaria de la institucion educativa seleccionada para el desarrollo de este
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proyecto, con el fin de identificar las areas y tematicas mas criticas; lo que llevo al disefio de
una aplicacioén que permite apoyar la ensefianza del area de biologia.

Finalmente, se desarroll6 la aplicacion y se realizaron pruebas del prototipo entre
estudiantes y docentes del colegio seleccionado. Con el desarrollo de este proyecto pudo
evidenciarse que la Realidad aumentada (RA) como herramienta didactica, favorece el
aprendizaje de las tematicas de la asignatura de biologia, debido a que los estudiantes pueden
aprender de manera interactiva y divertida, de tal manera que se logre captar su atencion.
Rodriguez (2017) llevo a cabo un estudio en la Universidad Nacional de Colombia sede
Medellin, el cual se titula “La Realidad aumentada (RA) como estrategia de ensefianza de la
taxonomia de especies vegetales arboreas” en el cual se propuso usar la Realidad aumentada
(RA) mediante una aplicacion que llam6 Aplicacion ARBOL-AR.

Este trabajo posibilito el acercamiento de espacios académicos con el uso de tecnologias
emergentes, al tiempo que los estudiantes podian poner en practica lo aprendido en la teoria.
Aprovechando el Aprendizaje Cooperativo, la autora propuso la metodologia de Investigacion
Accion, para la cual disenid una Secuencia Didactica que responde a los componentes:
conceptual, procedimental y actitudinal; Dicha secuencia se implemento para el grupo 8-3 con
el uso de la aplicacion ya mencionada, obteniendo resultados favorables en la ensefianza de la
taxonomia vegetal.

En el afio 2018 el Grupo de investigacion “Las Tinguas” realiza un estudio titulado “Realidad
aumentada (RA). Una nueva perspectiva para el cuidado y la proteccion de la Laguna de la
Herrera”. Cuyo enfoque se centra en el uso de técnicas descriptivas, que conllevan a ambientes
inmersivos, en este caso especifico se trata de la Realidad aumentada (RA) como un

instrumento que facilita el “contacto” con espacios de condiciones especiales de conservacion
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o que presentan dificultad en el acceso. Esto es vital dentro del proceso de alfabetizacion
educativa tecnoldgica de los alumnos, guiado a permitir el uso de instrumentos o herramientas
digitales en la solucién de problematicas del medio ambiente.

4. En el Museo de Historia Natural de la UPTC Cepeda, Mendoza y Rodriguez (2018)
desarrollaron el trabajo “Tecnologias de Realidad aumentada (RA) para enriquecer ambientes
culturales y educativos. Caso: el Museo de Historia Natural de la UPTC”, esta investigacion
presenta el resultado de desarrollar una solucion basada en la tecnologia de Realidad
aumentada (RA) y el uso de dispositivos modviles con el propodsito de enriquecer la
interactividad de espacios con fines educativos y culturales, como los museos, para el caso
particular: el museo de Historia Natural Luis Gonzalo Andrade de la Universidad Pedagogica
y Tecnologica de Colombia (UPTC). Este trabajo expone la metodologia utilizada para el
desarrollo de la aplicacion movil que integrdé la Realidad aumentada (RA), asi como la
estrategia pedagdgica para su aprovechamiento.

En resumen, Colombia ha desarrollado en los ltimos afios planes, programas y propuestas
para aumentar el acceso y cobertura de la tecnologia y herramientas TIC para ponerlas al servicio
del sector educativo, esto ha permitido mejorar y fortalecer la conectividad de internet en zonas
apartadas del territorio nacional, con esto también se han podido reducir las brechas digitales tanto
de docentes como de estudiantes, quienes han sabido aprovechar el uso y beneficios que la
tecnologia trae consigo.

La union de la tecnologia junto con politicas claras e incluyentes de estado que le permitan
a una nacion incorporar herramientas, técnicas y tendencias tecnologicas dentro de sus procesos

educativos, ademds de contribuir a cerrar brechas digitales y generacionales que acerquen mas a
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maestros y estudiantes, son fundamentales para ayudar a las distintas generaciones de ciudadanos
a mejorar y fortalecer su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, uno de los recursos tecnologicos que ha cobrado relevancia en los ultimos
anos es de la Realidad aumentada (RA), gracias a esta tecnologia varios grupos de estudiantes y
de investigacion en Colombia han podido desarrollar proyectos que ha permitido fortalecer el
proceso de aprendizaje en diversas areas del conocimiento como el de las ciencias naturales.

De esta manera, podemos ver como estos proyectos han hecho aportes significativos como,
por ejemplo, brindar herramientas para que los estudiantes se entrenen mediante ejercicios y
actividades ejecutadas en simuladores, brindar herramientas para el aprendizaje acerca del sistema
0seo y, principios basicos de astronomia por medio de Realidad aumentada (RA) con imagenes en
2Dy 3D.

Ademés, los proyectos relacionados con el area de biologia han podido evidenciar que la
Realidad aumentada (RA) como herramienta didactica favorece el aprendizaje de los estudiantes,
esto basado en los resultados y percepciones por parte de los estudiantes que ven cdmo con este
tipo de herramientas el aprendizaje se da de una manera interactiva, colaborativa y mas divertida
y motivante, sumado a mayores niveles de atencion por parte de los mismos.

Otro aporte importante de los estudios relacionados con el area de biologia es presentar la
posibilidad de incorporar este tipo de tecnologias dentro de procesos educativos descriptivos, que
involucren ambientes inmersivos, y de esta forma lograr la interaccion de los estudiantes con
espacios con condiciones especiales de conservacion, como puede ser un humedal, unido a la
creacion de conciencia sobre la mitigacion de las problematicas ambientales que afectan su

entorno.
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Aunque los aportes de estos proyectos son significativos e importantes, y permiten tener
un punto de referencia para futuras investigaciones sobre el uso de la Realidad aumentada (RA)
en la educacion en biologia, muchos de ellos se han enfocado en escenarios educativos de niveles
iniciales como es primaria, casi ninguno se ha desarrollado en ambientes de educacion superior
como lo son las universidades.

Por esta razon la investigacion propuesta en este proyecto es un avance importante en el
desarrollo e implementacion de la Realidad aumentada (RA) como apoyo dentro del proceso de
aprendizaje de estudiantes universitarios de la carrera de biologia; la investigacion también se
apoyard en conceptos y tendencias claves como son las Tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento (TAC), los recursos educativos digitales y el aprendizaje en la era digital, entre otros.
Ademés, el estudio contempla recoger informacion acerca del uso y la percepcidon sobre los
dispositivos moéviles por parte de los estudiantes.

Es muy importante tener en cuenta que a pesar de todo este desarrollo tecnoldgico que ha
venido creciendo de manera acelerada en todo el mundo y en nuestro contexto nacional, existen
también aspectos que son relevantes, ya que en nuestro pais las condiciones socio-econdmicas y
culturales, no permiten la difusion de estas tecnoldgicas de una manera equitativa para toda la
poblacion no solamente en areas rurales, sino también en algunas ciudades en diferentes
departamentos a nivel nacional. En esto debemos tener presente que incluso la poblacion de
algunos departamentos tiene problemas empezando con los servicios publicos basicos. Si tenemos
en cuenta este contexto socio-econdmico debemos sentarnos en la realidad para considerar que
aun faltan recursos y condiciones para lograr que todo este desarrollo tecnologico llegue con

equidad a la poblacion en general.
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Otro aspecto que puede generar tension al plantear el desarrollo y uso de todas estas
herramientas tecnologicas, son las diferencias generacionales de los docentes con los estudiantes
y la forma en que cada una de estas generaciones maneja no solamente los dispositivos, sino
también las diferentes aplicaciones de los mismos, y la manera en que buscan y acceden a la
informacion en el contexto académico. Igualmente, la formacion académica en temas tecnoldgicos
y digitales de los docentes para su desarrollo y utilizacion es muy importante para lograr emplear
estos dispositivos y herramientas. Teniendo presente que ademas los docentes logren conocer la
motivacion no solo del area académica especifica, sino también del empleo de herramientas
digitales por parte de los estudiantes (Vifials y Cuenca, 2016).

3. MARCO TEORICO

El marco teorico del proyecto inicia con la presentacion de algunos modelos de ensefianza
en el contexto de la biologia, luego se hace una revision de todos aquellos conceptos basicos de la
taxonomia animal de aves, enseguida se abordan algunas nociones que impliquen la Realidad
aumentada (RA) iniciando por las TIC, posteriormente las TAC y una de sus categorias el M-
learning en segunda instancia, se continuara con la inclusion de esas herramientas digitales en el
aula como los Objetivos de aprendizaje (OA) y la Realidad aumentada (RA) y por tltimo todo
aquello relacionado con el aprendizaje.

3.1 Modelos de ensefianza en el contexto de la biologia

Como lo menciona Ruiz (2007):

Los modelos de ensehanza en biologia permiten a los docentes asumir posturas

epistemologicas para reconocer y articular en su desempefio, la ensefianza de una ciencia

que reconozca el como, para qué y el qué de la misma, es decir, llevar al aula de clase

discusiones relacionadas con la naturaleza de la ciencia, como campo que ayuda a
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comprender de mejor manera, la construccion dindmica de la ciencia que ensefia el docente.

(p-42)

Por tal razon, se muestran a continuacioén algunos de los modelos de ensefianza en el
contexto de la biologia.
3.1.1 Modelo de enseiianza por transmision - recepcion

Aunque es el modelo mas comuinmente empleado y en el cual se busca que los
conocimientos de la ciencia sean considerados como absolutos y verdaderos, este modelo tiene la
desventaja de no tener en cuenta el desarrollo historico y epistemologico que son fundamentales.

En este modelo se considera que el docente transmite una serie de conocimientos basados
en la exigencia disciplinar, hacia los estudiantes que son considerados como sujetos sin
conocimiento alguno en dicha ciencia disciplinar a quienes se les transmite este conocimiento.
3.1.2 Modelo por descubrimiento

En este modelo se puede establecer dos corrientes:

e Modelo por descubrimiento guiado: Cuando se le proporcionan los elementos o se guia
al estudiante para encontrar respuestas o solucionar problemas.
e Modelo autéonomo: Cuando el estudiante integra la informacion y realiza conclusiones

propias.

Basado en lo anterior, aunque este modelo sigue considerando a la ciencia como un cimulo
de conocimientos, hace que el estudiante pueda interactuar mas y encontrar informacion adicional
y ademas le permite plantear posible experimentacion. A su vez al docente le permite guiar a los

estudiantes para la generacion de hipotesis.
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3.1.3 Modelo recepcion significativa

En el modelo de recepcion significativa se efectua una relacion entre la ldgica de la ciencia
y la légica del aprendizaje del alumno, esto significa que se evalua la forma como se edifica la
ciencia es acorde con los procesos de aprendizaje del estudiante produciendo la idea de afinidad
entre el conocimiento cientifico y el cotidiano.

De acuerdo con Ruiz (2007), el estudiante:

Se considera poseedor de una estructura cognitiva que soporta el proceso de aprendizaje, pues en
¢l se valora, de un lado, las ideas previas o preconceptos y, de otro, el acercamiento progresivo a
los conocimientos propios de las disciplinas, es decir, se tiene en cuenta integracion progresiva y
procesos de asimilacion e inclusion de las ideas o conceptos cientificos. (p. 245)

Asimismo, en este modelo, el docente, tiene un papel fundamental como conductor en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, para esto, se atribuye como una herramienta de metodologia,
la explicacion y la aplicacion de los llamados “organizadores previos”, los cuales son utilizados
como conectores de caracter cognitivo entre los presaberes que trae consigo el estudiante y la
nueva informacion o nuevos conocimientos que lleva el maestro al espacio educativo. No obstante,
el trabajo desarrollado por el docente se enfoca mas en lo conceptual que en los procedimientos,
abordando este proceso desde una concepcidon transmisionista, que va desde la estructura
conceptual de las ciencias naturales (biologia) hacia la estructura mental de los estudiantes.

3.1.4 Cambio conceptual

Este modelo recopila ciertos apartados de la teoria Asubeliana, pues reconoce una
estructura cognitiva en el estudiante, mediante la valoracion de los presaberes de estos como un
item primordial para alcanzar un mejor aprendizaje, pero en este caso se inserta otro proceso para

conseguir la transformacion de los conceptos: la ensefianza de las ciencias mediante el conflicto
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cognitivo. Para este modelo es de vital importancia partir de pensamientos alternativos, los cuales
se van a ver confrontados con situaciones conflictivas, con el proposito de lograr un cambio
conceptual.

En cuanto a este modelo hay contraposiciones que evidencian aspectos criticos importantes
para hacer énfasis en las discusiones que respecta a la construccion de propuestas didacticas para
la ensefanza de las ciencias, como son que este modelo pretende sustituir las hipdtesis implicitas
o los presaberes que traen los estudiantes, a través de una dificultad cognitiva, lo que puede causar
en los estudiantes, un desinterés por las ciencias naturales, al colocarlos en escenarios en que se
piensa que su saber estd equivocado y que el docente es quien siempre tiene la autoridad y la tiltima
palabra para mostrar las teorias aprobadas por el colectivo cientifico.

3.1.5 Modelo por investigacion

Este modelo pretende solucionar algunas de las criticas de los modelos expuestos
anteriormente, dentro de los cuales se mencionan: acerca del conocimiento cientifico, el presente
modelo identifica una organizacion en la cual se establecen inconvenientes de tipo cientifico y se
aspira que estos sirvan para que los contenidos sean secuenciados antes de ser ensefiados a los
estudiantes.

A diferencia del modelo anterior, se presentan dos aspectos que lo identifican: primero, su
postura constructivista con respecto a la construccion del conocimiento y en segunda instancia la
utilizacion de problemas para la ensefianza de las ciencias.

El modelo cobra gran importancia debido a que intenta favorecer la aproximacion del
estudiante a eventos un poco similares a la de los cientificos, pero desde una optica de la ciencia

como humanos impactados por el contexto actual en el que viven.
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3.2 Taxonomia animal de aves
3.2.1 Las aves
De acuerdo con Hickman, et al. (2002):
Las aves son animales vertebrados, de sangre caliente, que caminan, saltan o se mantienen
solo sobre las extremidades posteriores, mientras que las extremidades anteriores estan
modificadas como alas que, al igual que muchas otras caracteristicas anatdémicas unicas,
son adaptaciones para volar, aunque no todas vuelan. Tienen el cuerpo recubierto de plumas
y, las aves actuales, un pico cérneo sin dientes. Para reproducirse ponen huevos, que
incuban hasta la eclosion. (p. 221)
Asimismo, segln estos autores todas las aves modernas comparten los siguientes caracteres
generales:

e Plumas: Estas constituyen la mejor caracteristica diagndstico del grupo. Todas las especies
de aves presentan plumas y éstas no se desarrollan o aparecen en alglin otro animal vivo o
extinto.

e C(arencia de dientes: Desde el inicio de la historia de las aves se presento la evolucion de
un pico corneo cuyo proposito fue recubrir las mandibulas y con esto se di6 la desaparicion
de los dientes. Al final, la mandibula que se aseguraria era mucho més pesada que los picos,
lo que les dio una ventaja al momento de volar y de alimentarse.

e Bipedalismo y pie digitigrado: Las aves son seres que se sostiene sobre sus dos patas para
caminar, como se asume que ocurri6 con su ancestro. Esto tiene repercusiones en el origen

del vuelo
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e Fusion y reduccion de huesos: Con la finalidad de poder ser mas livianos para poder volar
y no gastar tanta energia, ocurrid una fusion y reduccion en los huesos de la cola,
extremidades anteriores y posteriores.
o Huesos neumaticos: sus huesos presentan unos sacos de aire que los hacen ligeros y fuertes
y les permiten volar sin tener un gasto energético elevado.
3.2.2 Teorias del origen del vuelo
A lo largo de la historia se han sumado esfuerzos en entender cual ha sido el origen del
vuelo de las aves, inicialmente se hablaban de dos teorias, la arbérea y la cursorial, pero
ultimamente ha tomado fuerza una nueva teoria que es la de Superficies Inclinadas; las teorias del
origen del vuelo se presentan a continuacion.
3.2.2.1 Teoria Arborea. Esta teoria habla que el ancestro de las aves trepaba por los
arboles, saltando de una rama a otra y de arbol en arbol. Segiin Marsh (1880):
Al principio utilizarian las alas Uinicamente para planear usando la fuerza de la gravedad
como propulsor para finalizar volando activamente mediante el batido de las alas. Esta
teoria estaria apoyada por las costumbres arboreas de Archaeopteryx (Ancestro de las aves)
y por su capacidad para trepar por los troncos indicada por las ufias de sus dedos anteriores.
(p. 110)
3.2.2.2 Teoria Cursorial o Corredora. De acuerdo con Navarro y Benitez (1995):
La teoria cursoria propone que los ancestros de las aves eran dinosaurios bipedos,
carnivoros y con extremidades anteriores largas con plumas, los cuales al intentar capturar
su alimento (insectos) aunado a escapar de sus depredadores aleteaban y daban saltos.
Después de miles de afios, éstos lograron despegar del suelo y perfeccionaron la técnica

del vuelo.
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Por lo general, la teoria cursoria se adjudica a Nopcsa (1907, 1923). Sin embargo, la idea
original fue sugerida por Williston (1879), quien argumentaba que las extremidades anteriores de
un dinosaurio se transformaron o convirtieron en alas a partir de un proceso de alargamiento
gradual de los dedos y un gran desarrollo de la extremidad, lo que aunado al desarrollo de las
extremidades posteriores les ayudaria a correr eficientemente y a lograr los saltos.

3.2.2.3 Teoria de Superficies Inclinadas. Segiun Dial (2003):

La transicion entre el desplazamiento terrestre y el vuelo pudo estar protagonizada por una

fase en la que los apéndices delanteros del animal se moverian rapidamente, forzando al

cuerpo a presionar con mas fuerza sobre el suelo y aumentar asi la traccion de las patas.

Ello habria permitido ascender por cuestas cada vez mas verticales. (p. 299)

Los conceptos tratados hasta el momento son tematicas que son dictadas en la materia de
Taxonomia animal- modulo aves, por ende, son conceptos relevantes a tener en cuenta ya que con
base en ellos se van a realizar los cddigos de realidad aumentada y se van a usar en el salon con
acompafiamiento del docente de la clase. Por tal razén a continuacion se muestran los conceptos
relacionados con las TIC y TAC.

3.3 Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

Con respecto a las TIC existen varias definiciones:

Se puede afirmar que las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion son las que giran
en torno a tres medios basicos: la informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones; pero
giran, no solo de forma aislada, sino lo que es mds significativo de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas. (Cabero, 1998, p.
198)

Antonio Bartolom¢ al respecto afirma:
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La T.E. encuentra su papel como una especializacion dentro del ambito de la Didactica y
de otras ciencias aplicadas de la Educacién, refiriéndose especialmente al disefo,
desarrollo y aplicacion de recursos en procesos educativos, no inicamente en los procesos
instructivos, sino también en aspectos relacionados con la Educacion Social y otros campos
educativos. Estos recursos se refieren, en general, especialmente a los recursos de caracter
informatico, audiovisual, tecnologicos, del tratamiento de la informacion y los que facilitan

la comunicacion. (Bautista y Alba, 1997, p. 2)

El avance de las TIC ha cambiado los paradigmas de aprendizaje, del aprendizaje
convencional al aprendizaje electronico (e-learning), del aprendizaje electronico al aprendizaje
moévil (m-learning); y ahora estd evolucionando al aprendizaje ubicuo (u-learning) (Lay Kee,
2014). La innovacién en cuanto a tecnologia respecto a TIC ha favorecido la implementacion de
nuevos ambientes comunicativos y expresivos que permiten desarrollar nuevas experiencias de
formacion, expresion y educacion, permitiendo la realizacion de diversas actividades no
imaginables hasta hace poco tiempo (Alonso et al., 2016).

Como lo mencionan Alonso et al., (2016):

El uso de las TIC permite un acceso rapido a la informacioén y posibilidad de interactuar
con ella, tanto para docentes como estudiantes, reduciendo asi el grado de obsolescencia de la
informacion, y utilizando de forma mas eficiente las distintas fuentes al alcance de todos. Ademas,
permite al docente crear actividades complementarias de apoyo al aprendizaje gracias a los
multiples recursos a los que se puede acceder en linea. (p, 10)

En algunos estudios se ha encontrado que la mayoria de alumnos consideran que los
dispositivos moviles con red inaldmbrica aumentan la flexibilidad para participar en varios tipos

de procesos de aprendizaje, por lo tanto, las tecnologias moviles se perciben como una herramienta
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eficaz tanto para mejorar la comunicacién, asi como aprendizaje individual y grupal (Lay Kee,
2014). Por otro lado, Galvis (2004) afirma que las TIC “Buscan permitir que el aprendizaje se dé
a partir del dialogo constructivo, sincronico o asincronico, entre co-aprendices que usan medios
digitales para comunicarse como juegos en red, sistemas de mensajeria electronica, sistemas de
correo electrénico, wikis, etc”. (p. 4).

Se ha encontrado también que el interés propio del estudiante, la determinacion y la
motivacion son los factores clave que hacen que el aprendizaje ubicuo sea exitoso. La
determinacion y pasion de los alumnos les ayudara a superar todas las dificultades encontradas
durante su proceso de aprendizaje al usar dispositivos moviles. Es més facil para un alumno activo
realizar un aprendizaje ubicuo debido a su pasion y determinacion. El alumno pasivo necesita una
experiencia mas positiva de aprendizaje, para alentarlo y convencerlo, de realizar el aprendizaje
utilizando sus dispositivos moviles (Lay Kee, 2014).

Otros estudios han evaluado el papel de los computadores portatiles en los salones. Asi, se
ha comprobado como, a pesar de que los dispositivos facilitaban tomar apuntes mas rapidamente
u obtener mas facilmente materiales online relacionados con las tematicas del curso, ¢ inclusive
en algunos casos, fomentan la interaccion alumno - profesor y con los otros estudiantes de la clase,
los alumnos que asistian al aula con computador portatil recordaban menos de la clase al finalizar
aquellos que no lo emplearon durante la misma.

De igual manera, la toma de apuntes por medio del ordenador se vuelve una actividad que demanda
mucha menor concentracion que esa misma mediante papel, por lo que la asimilacion y captacion
de los conocimientos es menor (Alonso et al., 2016). Continuando con esta problematica, Alonso

et al., (2016) afirman lo siguiente:
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No obstante, mas de la mitad reconoce que disponer de ordenador en el aula hace que sea

‘muy tentador’ distraerse en clase, y el 30% reconoce que los dispositivos digitales les

facilitan la asistencia a clase, pues pueden estar fisicamente presentes en asignaturas que

consideran aburridas, pero mentalmente ausentes gracias a la distraccion y entretenimiento
que obtienen de su portatil o tableta, e incluso casi uno de cada cinco estudiantes reconoce
que en algun momento se le ha recriminado su conducta al ser ‘pillado’ por un profesor en
el aula realizando tareas ajenas a las de la clase. Asimismo, uno de los datos mas
preocupantes es el que refleja que uno de cada dos estudiantes considera que ya no necesita

preocuparse de la ortografia, porque ‘ya se encarga de ello el corrector. (p. 146)

Con el desarrollo de las TIC, la mayoria de personas tienen la oportunidad de explorar el
mundo que esta lleno de informacion mediante el uso de diversos tipos de dispositivos
tecnoldgicos. Algunos autores incluso consideran que las TIC son ahora el medio moderno de
mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el sistema educativo (Lay Kee, 2014).

3.4 Tecnologias del aprendizaje y el conocimiento (TAC)

Las TIC explicadas anteriormente, generan una urgencia por la alfabetizacion digital, que
nos lleva a una nueva situacion, y por tanto a una nueva cuestion que impacta al ambito educativo.
Entonces, es en entornos educativos, donde al implementar las TIC para perfeccionar los procesos
de ensefianza-aprendizaje, es cuando se habla de TAC, entendiéndose como las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (Lopez, 2013). Asimismo, este autor indica que:

...podemos establecer que de la Sociedad de la Informacion en la que empezamos a manejar

las TICs, con la intencion de gestionar y acumular la informacion que se genera, pasamos

a la Sociedad del Conocimiento, en la que el manejo de las tecnologias ya no es tanto el

acumular y gestionar informacion, sino que su importancia radica en que esa informacion
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se transforma en conocimiento, por lo que las tecnologias deben facilitar el acceso al

conocimiento y a su aprendizaje, de lo que se desprende que las tecnologias propias de la

Sociedad del Conocimiento son las TACs. (Lopez, 2013, p. 3)

Actualmente, existen 3 grandes tendencias de aprendizaje las cuales confluyen como
producto de las TAC, beneficiando tanto a estudiantes como empresas, esas son m-learning, b-
learning y e-learning, a continuacion, se relacionan los conceptos de m-learning y e-learning, ya
que el b- learning no sera una base conceptual para el desarrollo del trabajo

El m-learning (mobile learning), por su denominacién en inglés, es aprender por medio de
dispositivos electronicos portatiles con tecnologia inaldmbrica. El objetivo de m-learning es
proporcionar al alumno la capacidad de asimilar el aprendizaje en cualquier momento y lugar.

Este es considerado como una herramienta que permite el crecimiento en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Incluso algunos autores consideran que al emplear aplicaciones como
mensajes de texto (SMS), que, aunque son muy concisos, son al mismo tiempo muy efectivos; y
hacen que los estudiantes puedan realizar nuevas busquedas de temas relacionados con lo que se
trata en salon de clases e incluso interactian més en dichos ambientes (Joan, 2013; Stosic y
Bogdanovic, 2013 y Lay Kee, 2014).

El concepto de m-learning data desde la década de 1970’s, sin embargo, este término ha
sido modificado més recientemente debido a otros conceptos como e-learning, que se refiere de
manera mas genérica al aprendizaje y ensefianza apoyado por computadoras y otros dispositivos
electronicos Joan (2013) e implica conectarse mediante una red inalambrica para descarga e
instalacion de materiales y trabajo a teléfonos moviles, y conectarse con los sistemas en
instituciones (Stosic y Bogdanovic, 2013). El m-learning, tiene 3 componentes principales:

e [ a funcionalidad del hardware
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e La funcionalidad del software
e La conectividad

Para ser mas concretos, se considera el m-learning, como “personal and portable” (Joan,
2013, p. 30). Otros autores consideran que el término e-learning ofrece nuevos métodos de
aprendizaje a distancia basado en computadoras y nuevas tecnologias (Stosic y Bogdanovic, 2013).
Mientras que en el e-learning las lecciones se deben monitorear constantemente y responder a
ellas, en el m-learning es la excepcion. Si bien el aprendizaje electronico requiere aprender en el
aula, m-learning es una nueva forma que rompera esos limites. Esto es particularmente popular
entre las generaciones mas jovenes, quienes han crecido usando estos dispositivos moviles (Stosic
y Bogdanovic, 2013).

Los dispositivos de aprendizaje mévil también tienen la capacidad de mejorar el sentido de
individualidad y comunidad de los alumnos, asi como su motivacion para aprender a través de la
participacion en aprendizaje colaborativo. Estos dispositivos estimulan el sentido de pertenencia
del alumno sobre el contenido como €1/ ella, participan activamente en una variedad de actividades
sociales, colaborativas y cooperativas, todas centradas en el aprendizaje con dispositivos mdviles.
Incluso se considera que los teléfonos moviles, especialmente teléfonos inteligentes de pantalla
mas grande, pueden ayudar también a tareas mas complejas (Joan, 2013).

Se considera que el 92% de la poblaciéon mundial ahora tiene un teléfono movil y el 78%
de los adolescentes de 12 a 17 afos tienen un teléfono celular, y casi el 50% de ellos tienen teléfono
inteligente (Lay Kee, 2014). En estudios se ha encontrado que los estudiantes utilizan dispositivos
moviles en el colegio para crear presentaciones y medios; utilizan juegos educativos y realizan
actividades virtuales de experimentos. Estas actividades son mas autodirigidas y autoasignadas,

esto muestra que los dispositivos moviles pueden utilizarse para apoyar el microaprendizaje,
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teniendo claro que los recursos para este tipo de aprendizaje estén bien disefiados y desarrollados
(Lay Kee, 2014).

Son pocas ya las universidades, en todo el mundo, que no disponen de un campus virtual
para llevar a cabo procesos de ensefanza a distancia por medios digitales (en el contexto de e-
learning, en su significado mas amplio hoy) o como apoyo a la ensefianza presencial (b-learning,
esto es, blended learning). En ese sentido, sistemas de software para plataformas virtuales, como
Moodle (module object-oriented dynamic learning environment, creado por Martin Dougiamas),
se encuentran en la actualidad muy extendidos, y son cada vez mas los profesores universitarios
que hacen usos de estos sistemas entre sus técnicas de ensenanza (Gomez, 2017).

Sin embargo, existen controversias en la inclusion de celulares en el aula para el desarrollo
del proceso de aprendizaje, como lo afirma Sanchez (2012) en cuanto al uso de teléfonos celulares
en las aulas de clase, algunos docentes consideran que debe prohibirse y otros lo consideran una
herramienta pedagdgica con la que se puede obtener e intercambiar informacion ya sea por
mensajes de texto o conectdndose a internet. Asimismo, Vifials y Cuenca (2016) sefalan que:

El docente de la Era Digital debe mantener una actitud de indagacion permanente, fomentar

el aprendizaje de competencias (generar entornos de aprendizaje), mantener una

continuidad del trabajo individual al trabajo en equipo (apostar por proyectos educativos
integrados) y favorecer el desarrollo de un espiritu ético. La tecnologia y la informacion
por si solas no guian ni ayudan ni aconsejan al alumnado; por ello, la labor del docente en

la educacion digital es hoy mas importante que nunca. (p. 112)
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3.5 Recursos educativos digitales
3.5.1 Objetos de aprendizaje (OA)

Actualmente los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) son mediadores pedagdgicos de
suma importancia en los actuales modelos pedagdgicos debido a que permiten una mayor
interaccion entre tutor y estudiante al posibilitar el uso de tecnologias modernas al servicio de la
informacion y la comunicacion; es por esto que la incorporacion de Objetos de aprendizaje (OA)
permitira fortalecer la metodologia de aprendizaje propuesta para el sistema de educacion virtual
(Bernal y Ballesteros, 2014)

3.5.2 Realidad aumentada (RA)

La Realidad aumentada (RA), puede describirse como la unidon de un mundo digital y fisico
al mismo tiempo mediante dispositivos tecnoldgicos; en otras palabras, se trata del empleo de
dispositivos que incorporan informacion virtual a una fisica, lo que implica adicionar una parte
sintética virtual a lo que es verdadero o real. La Realidad aumentada une las tres dimensiones de
objetos creados en un ordenador y texto superpuesto en imagenes y video reales, todo en un
“ambiente real”. La Realidad aumentada se caracteriza por tener 3 propiedades: 1. Combinacién
de objetos reales y virtuales en un ambiente virtual; 2. alineacion mutua entre objetos reales y
virtuales; y 3. implementacion interactiva en tiempo real (Cabrero y Barroso, 2016).

Se pueden distinguir tres tipos de presentacion Realidad aumentada dependiendo del
activador AR utilizado:

1. Marcadores de posicion: en este se vincula una imagen 3D, un video o una animacién con
un marcador impreso por medios de software especifico para que, cuando la cdmara web
lea el marcador, el contenido virtual asociado a ese marcador sea activado. Como resultado

de esto, si la perspectiva del marcador es cambiada, los objetos virtuales cambiardn su
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orientacion, y €so nos permitira observar su tridimensionalidad. Programas de software
como Aumentaty, BuildAR y ARSights pueden ser utilizados para su implementacion en
entornos de enseflanza; estos programas no requieren poseer una gran cantidad de
programacion conocimiento, y hacen que sea mas facil para los maestros, asi como para
estudiantes.

Geolocalizacion: Realidad aumentada (RA) asistida por geolocalizacion, su objetivo es
integrar tecnologias (RA) GPS, busqueda visual sistemas (CVS) y mapeo (SLAM). Dichas
aplicaciones ofrecen a los usuarios un marco para la interaccioén con el sistema urbano de
su ubicacion en un punto especifico. Usando la cdmara de su dispositivo movil, los usuarios
obtienen una imagen fisica del lugar, con una superposicion de contenido digital con
informacion que contiene una amplia gama de datos reales en tiempo real acerca de
establecimientos, historia del entorno, eventos, etc. Algunas aplicaciones y programas
como la Ayar, Hoppala, Junaio, Layar, Metaio y Wikitude son utilizados para llevar a cabo
esta tarea.

Codigos QR: la interaccion se percibe a través de una imagen cuadrada bidimensional de
cddigos que permiten almacenar una gran variedad de informacion alfanumérica, que
posteriormente se visualiza utilizando un lector QR que se instala en un celular o tablet; y
es mediante esos codigos que podemos presentar la informacion. También existen
diferentes tipos de programacion, incluidos ARToolKit, este presenta adaptaciones
destinado a varias plataformas, BuildAR, con aplicaciones propias para Windows, otra es
DART, un instrumento a través del cual las aplicaciones AR pueden ser creadas con el

entorno de programacion Adobe Directorio PTAM (Cabrero y Barroso, 2016).
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Las utilidades de la Realidad aumentada (RA) son aplicables en una gran variedad de
actividades como son la navegacion, la industria, la publicidad, el arte, para mejorar el aprendizaje
de un nuevo idioma, en la medicina, para el desarrollo de juegos, redes sociales, educacion y
traduccion. En educacion se ha empleado en areas como: educacién primaria y secundaria,
educacion vocacional, en educacion universitaria/arquitectura, ingenieria, matematicas, geometria,
lenguas, arte, historia, disefio de tecnologia, quimica y geografia (Cabrero y Barroso, 2016).

La Realidad aumentada (RA) puede usarse de manera interdisciplinaria, con la posibilidad
de implementarse mediante una variedad de etapas, y utilizando una amplia gama de tecnologias.
Ademas, debe recordarse que esta tecnologia favorece diferentes niveles de accion, en la medida
en que su disefio le permite crear escenarios donde el alumno actia exclusivamente como un
destinatario de la informacion, hasta escenarios disefiados de tal manera que los estudiantes pueden
interactuar con ¢él. Este potencial interactivo aparece como una de las grandes ventajas que varios
autores han visto en Realidad aumentada (RA) (Cabrero y Barroso, 2016).

La Realidad Aumentada (RA), tiene beneficios en lo relacionado con la educacion ya que
permiten que se capte mas la atencion de manera grupal, y lo motivan a participar de manera activa
permitiendo de esta manera generar experiencias no solamente en las clases presenciales, sino
también cuando se realizan de manera remota. (Bernal y Ballesteros, 2017). Adicionalmente a la
motivacion, se considera que el uso de la Realidad aumentada (RA) fortalece la motivacion, la
colaboracion y la interaccion, ademas de permitir también que la educacion esté mas abierta y con
mayor creatividad (Cabero ef al., 2018).

Un estudio realizado sobre Realidad aumentada (RA) por Fombona, Pascual y Videgaray

(2017) consideran que:
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El anélisis cualitativo ha detectado cinco grupos de descriptores que son clave en las
investigaciones sobre m-learning y RA: la conceptualizacion terminoldgica, los cambios
metodologicos, el andlisis de los factores de uso, la dimensién motivacional y ludica, la
deslocalizacion y determinadas materias con mayor implementacion de la RA. (p. 69)

3.6 Aprendizaje en la era digital

El aprendizaje segin Nisbet y Shucksmith (1987) se puede definir como una serie de
procedimientos o actividades que se seleccionan con la intencidon de favorecer la apropiacion, el
almacenamiento y/o la aplicacién de informacion o conocimiento.

Otro concepto, es que aprender es el proceso de asimilar informacién con un cambio
resultante en el comportamiento. Se puede definir como un cambio de comportamiento
relativamente permanente que se produce como resultado de la experiencia o la practica. La
experiencia es importante en el concepto de aprendizaje (Saez, 2018, p. 10)

De acuerdo con estos autores, el aprendizaje tiene varias conceptualizaciones que, aunque
podrian interpretarse como diferentes, lo que nos muestra es que son complementarias entre si y
tienen en cuenta caracteristicas metodicas con aspectos vivenciales y de desarrollo tanto personal
como social de los estudiantes. De igual manera, el presente estudio toma en cuenta estas dos
definiciones para su desarrollo, pues, por un lado, se disefiard una secuencia didactica apoya en el
uso de realidad aumentada y, por otro lado, se evaluara la percepcion y experiencia de los alumnos
durante y después de su implementacion.

El aprendizaje varia en funcion de su eficacia, por tal razén se muestran las condiciones

que pueden mejorar el aprendizaje y en las cuales se va a enfocar el presente estudio:
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3.6.1 Motivacion

Desde la psicologia, se muestran algunas definiciones sobre la motivacion (Kleinginna y
Kleinginna, 1981): estado interno que activa el comportamiento y lo puede dirigir por un
determinado camino o influencia necesidades y deseos que pueden modificar o potenciar
comportamientos. Por su parte, Franken (1994) plantea que se considera como el despertar, la
direccion y la persistencia en el comportamiento.

La motivacion es muy importante en el momento de aprender dado que esta ligado
directamente con la disposicion del alumno y el interés en el aprendizaje, ya que sin el trabajo del
estudiante no servird de mucho la actividad del docente, por lo cual se considera que mientras mas
motivado esta el alumno mas aprenderd y llegara facilmente al aprendizaje significativo (Naula,
2017).

Los factores motivacionales juegan un rol importante en la organizacion y direccion de la
conducta positiva del estudiante ante el proceso de aprendizaje, pues la motivacion contribuye a
desarrollar sus capacidades, superar sus limitaciones y atender sus intereses (Naula, 2017).

Pekrun (1992) y, Condry y Chambers (1978) realizaron estudios sobre los efectos de las
emociones tanto positivas como negativas donde se presentaba la motivacion intrinseca que se
genera por la persona, es una motivacion que controla el mismo sujeto y puede ser auto-reforzada.
Cuando una persona disfruta una determinada accidn se genera una motivacion intrinseca positiva.
También debe considerarse que las emociones positivas que no se relacionan con la accion,
también pueden influenciar positivamente la motivacion intrinseca. Por el contrario, las emociones
negativas pueden influir en la motivacion intrinseca de dos maneras.

- Emociones negativas (ansiedad, ira, tristeza, etc.) pueden disminuir el disfrute de la

actividad.
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- La aparicioén de una motivacion extrinseca negativa contraria a la positiva que conlleva a
la no realizacion de la tarea (conducta de evitacion) debido a que estd relacionada con
experiencias negativas del pasado.

Adicionalmente a impedir la motivacion intrinseca positiva, estas emociones negativas
también generan una motivacion intrinseca negativa, es el caso del “aburrimiento”, que lleva a no
ejecutar o evitar.

Ademas de la motivacion intrinseca se presenta la motivacion extrinseca que es aquella
que se genera fuera de la persona y que impulsa a la ejecucion de una accidon. Se supone que las
emociones relacionadas con resultados, influyen en la motivacion extrinseca de las acciones.
(Anaya y Anaya, 2010)

3.6.2 Colaboracion

Varios autores han proporcionado distintas visiones del concepto de colaboracion; Katz y
Earl (2010) consideran la colaboraciéon como una actividad o procedimiento que busca la
transformacion social, debido a un trabajo grupal. Por esto, es uno de los fundamentos vitales qué
deberia tener en cuenta cualquier organizacion educativa (Kutsyuruba, 2011). A su vez, Pérez
(1998) indica que la cooperacion burocratica se da cuando existe una obligacion de cumplimiento,
por otro lado, la cooperacion espontanea se da de una forma voluntaria por individuos que tienen
intereses comunes. Basado en estas definiciones, se puede decir que colaborar va més alla que s6lo
intervenir eventualmente.

Asi, es necesario que cuando se establezcan procesos colaborativos, se hagan de manera
voluntaria, dando la relevancia de ser una responsabilidad compartida; este proceso colaborativo
puede ser aprovechado para intercambiar experiencias e incluso, generar herramientas que les

permitan a las personas emprender proyectos con metas en comun. “Parece necesario profundizar
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y conseguir una colaboracion efectiva de todos los miembros de la institucion, que permita ver la
enseflanza como una responsabilidad colectiva” (Gairin, 2000, p. 58).
Dentro de sus estudios, Shaeffer (1992) plantea tres puntos de vista sobre la colaboracion:
- Colaboracion originada al interior y alrededor de los centros educativos
- Colaboracion entre la escolaridad y su entorno de comunidad
- Colaboracion que se mantiene entre diferentes organismos gubernamentales, ONG,
agremiaciones locales y el sector privado.
Con el fin de determinar este tipo de colaboraciones, las directivas tanto de escuelas como de otros
organismos son fundamentales para su creacion, debido a que de ellos tienen la capacidad de
originarse y complementarse practicas de colaboracion que incluyan los actores de la comunidad
educativa (Gairin y Martin, 2004). Con el fin de que esto ocurra, los directivos deben proponer y
desarrollar ejercicios participativos externos, para que las personas de la comunidad o que pueden
llegar a influir en ella, colaboran de forma voluntaria en su nucleo (Katz y Earl, 2010).

Antonopoulou, Koutrouba y Babalis (2011), creen que la colaboracion es util y ayuda en
los procesos de insercion laboral, pues vivimos dentro de una sociedad cada dia mas competitiva,
que requiere profesionales con una formacion integral. De esta manera, una de las ventajas
originadas por la colaboracion es el aumento en el rendimiento de los estudiantes y sus deseos a
futuro para continuar con su proceso formativo.

Como ya se ha mencionado anteriormente, cooperar requiere contemplar los mismos
objetivos compartiendo valores, asunciones y compromisos (Kutsyuruba, 2011); debido a esto, se
debe dar de manera preconcebida y no aplicarse solo en ciertas ocasiones, ya que el proceso
colaborativo perderia su esencia: es decir, la mejora educativa. Con respecto al aprendizaje en

sociedad, Gimenez (2014) afirma lo siguiente:
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El conocimiento es resultado de la interaccion social; en la interaccion con los demas

adquirimos conciencia de nosotros, aprendemos el uso de los simbolos que, a su vez, nos

permiten pensar en formas cada vez mas complejas. Para Vigotsky a mayor interaccion
social, mayor conocimiento, mas posibilidades de actuar, mas robustas funciones mentales.

(pp. 64-65)

3.6.3 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es uno de los modelos pedagogicos fundamentales en el
constructivismo. El creador del aprendizaje significativo fue David Paul Ausubel, quien afirmaba
que esta idea respondia a la concepcidn cognitiva del aprendizaje, la cual considera que éste se da
cuando los individuos se relacionan con su entorno, con el objetivo de encontrar 16gica al ambiente
que perciben. El aprendizaje es considerado como el proceso a través del cual se desarrollan las
representaciones subjetivas significativas y que representan el sentido de un objeto, una situacion
o de la realidad. (Rivera Mufioz, 2004).

De esta manera, el aprendizaje significativo se contrapone a modelos que le dan prioridad
al aprendizaje memoristico, considerando que solamente podra darse un aprendizaje significativo
en el momento en que lo que quiere aprender se puede enlazar de una manera sustantiva y no
arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con aspectos que son relevantes y que ya
existian en su estructura cognitiva. Esta teoria tiene en cuenta las dos dimensiones del objetivo de
aprendizaje:

- Contenido: Lo que el estudiante debe aprender.
- Conducta: Lo que el aprendiz debe hacer.
La relacion de lo que se aprende, con lo que constituye la estructura cognitiva del que

aprende, es trascendental en la forma de abordar la ensefianza (Rivera, 2004).
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Si se habla de aprendizaje significativo es fundamental tener en cuenta ciertos requisitos
basicos como lo son:

- Experiencias anteriores del estudiante como lo son los conocimientos, contenidos previos
0 conceptos

- Un maestro que oriente el nuevo aprendizaje

- Estudiantes que estén en proceso de autorrealizacion

- Debe existir una interaccion para que se pueda crear un juicio critico
En este sentido, el aprendizaje significativo se da cuando el estudiante le encuentra la
“utilidad” al nuevo conocimiento aprendido, estableciendo una relacion con el
conocimiento previo (Rivera, 2004).

Segun Shuell, (1990) el aprendizaje significativo tiene 3 fases de desarrollo, que suceden
secuencialmente para que el aprendizaje posea un significado valido y se desarrolle dentro de un
ambiente familiar para el estudiante. algunas de las caracteristicas de cada una de las fases
propuestas por Shuell son las siguientes:

e Fase inicial: En esta fase el estudiante distingue partes de informacion que se encuentran
aisladas respecto a los conceptos, su forma de aprendizaje se da mediante la memorizacion
de hechos y con el uso esquemas y herramientas preexistentes.

e Fase intermedia: En esta fase intermedia la asimilacion del contenido se transforma en algo
mas profundo, ya que, esto se aplica en distintas situaciones, asimismo, se utilizan
estrategias mas complejas para procesar la informacidon recibida y surge el mapeo
cognitivo.

e Fase final: En esta fase se suman nuevos hechos a los esquemas que ya existen, y de esta

manera aumentan de forma paulatina y progresiva las etapas de interrelacion entre los
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elementos de las estructuras cognitivas y manejan habilmente las estrategias especificas
dominadas.
Se presentan entonces cuatro tipos de contenidos de aprendizaje significativo segun Rivera
Muiioz (2004) los cuales son:
- Actitudinal: valorativo (ser)
- Conceptual
- Declarativo (saber)
- Procedimental, no declarativo (saber hacer).
Todas las actividades desarrolladas por el estudiante resultan significativas cuando él
encuentra el gusto en lo que hace, demuestra interés, a través de participaciones, muestra
seguridad y confianza, presta total atencion a las actividades que estd realizando, siente
agrado al trabajar en equipo, es autonomo, se reta a si mismo y genera creatividad e
imaginacion.
3.6.4 Pedagogia digital
La pedagogia digital es una corriente educativa que plantea una nueva perspectiva para
comprender los procesos educativos que se desarrollan hoy dia, pues contempla una nueva forma
de ensefiar y aprender, impulsando la construccién de conocimiento y nuevas maneras de acceder
y comprender la informacion, en las que el estudiante tiene una participacion directa y relevante
en el conocimiento que se le estd transmitiendo. Estas nuevas maneras, permiten que el estudiante
tenga un acercamiento mas profundo en los contextos, permite que la articulacion entre los

contenidos, las actividades y las experiencias, sea mucho mas dinamica.
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Esta pedagogia no se limita a unas instrucciones fijas e impersonales, por el contrario, se

trata de una estructura en constante cambio y actualizacién. Algunos conceptos que constituyen la

base de una pedagogia digital son:

Teoria de la comunicacion digital: Para Aparici (2009) el modelo en el que todos son
emisor y receptor, sin distincion alguna.

Teoria del curriculum: Para Aparici (2009) se relaciona entre contenidos y usuarios en el
cual estos ultimos participan en la construccion de lo que se planea estudiar.

Ambiente de aprendizaje: Para Aparici (2009) el contexto debe ser de cooperacion en el
cual todos los actores del aprendizaje puedan participar en la toma de decisiones, en el
desarrollo, a lo largo de toda la investigacion y la generacion de nuevo conocimiento.
Creacion de una narrativa digital: Para Aparici (2009) en una nueva narrativa digital se
propone que no exista la concepcion de tiempo y lugar, por lo cual es probable que cada
educando elija una ruta diferente para su estudio conforme a su interés.

Transformar el “modelo de profesor” por el “modelo de mediador” en el proceso de
enseflanza y aprendizaje: Para Aparici (2009) es necesario hacer un cambio sustancial en
la concepcion, el proposito y los procedimientos que llevan a cabo los maestros.
Desarrollar la idea de autor y coautor en la comunidad de aprendizaje versus a la
utilizacion de paquetes que no permiten introducir modificaciones, anadir
informacion o crear nuevas situaciones de aprendizaje: Para Aparici (2009) en el
mundo diversos centros educativos emplean la tecnologia para llevar a cabo las mismas
actividades, planes y rutinas que se desarrollaban hace 20 o 50 afos atras, cuando no habia
la posibilidad de utilizar las tecnologias con las que contamos hoy en dia, por lo cual debe

mejorarse la utilizacion de la tecnologia en los procesos educativos.
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3.6.5 Diserio formativo ADDIE

Segtn el modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional interactivo, en el cual los
resultados de la evaluacion formativa de cada fase conducen al disefiador instruccional de regreso
a cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto de inicio de la
siguiente (Belloch, 2017). Segun este mismo autor, las fases del modelo ADDIE son las siguientes:

e Analisis: El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo resultado
sera la descripcion de una situacion y sus necesidades formativas.

e Disefio: Se desarrolla un programa del curso deteniéndose especialmente en el enfoque
pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

e Desarrollo: La creacion real (produccion) de los contenidos y materiales de aprendizaje
basados en la fase de disefio.

e Implementacion: Ejecucion y puesta en practica de la accién formativa con la
participacion de los alumnos.

e Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de las
etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa a través de pruebas especificas para
analizar los resultados de la accion formativa.

La teoria expuesta anteriormente es vital para el analisis de los posibles resultados que se
pueden obtener tras la implementacion de una herramienta como la realidad aumentada en el
contexto universitario.

Los impactos positivos y/o negativos, hallazgos y resultados que pueda traer la integracion
y aplicacion de esta herramienta, podran ser soportados y explicados a través del abordaje de las

ventajas y desventajas que se han expuesto con anterioridad, sumado a las implicaciones que trae
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consigo sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes, todo lo anterior basado en teorias sobre
el aprendizaje por diversos autores.

4. METODOLOGIA
4.1 Orientacion epistemologica

El objetivo de este estudio cualitativo de tipo fenomenologico, es determinar la manera en
la que el uso de dispositivos moéviles, con integracion y aplicacion de Realidad aumentada (RA),
fortalece el aprendizaje de los estudiantes del médulo de aves correspondiente a la materia de
Taxonomia animal del programa de Biologia de la Universidad El Bosque. En esta investigacion
se emplearan como instrumentos de recoleccion de datos: observacion y entrevista a un grupo de
estudiantes.

De acuerdo con Lopez y Silva (2016), la tecnologia avanza rapidamente y se desarrolla de
la mano con procesos de innovacion, lo que obliga a adaptar de manera continua los métodos de
ensefianza, de cara a los avances tecnologicos que se desarrollan.

De esta manera, sin duda alguna, el aumento en la utilizacion de los dispositivos moviles,
es el hito mas significativo en los tltimos cinco afios, generando cambios e impactos a nivel social,
econdémico y cultural, donde se puede decir que la tecnologia estd presente en cualquier aspecto
de nuestras vidas. Especificamente en el tema de tecnologias como la Realidad aumentada (RA),
consideraciones como las de Cabero y colaboradores (2018) sefialan que:

El andlisis de la experiencia didactica de aplicacion de la RA con alumnado universitario

nos permite aseverar como primera conclusion que la utilizacion de objetos con base en la

tecnologia aumentada en la Educacion Superior, despierta verdadero interés entre los
estudiantes. Este extremo, también ha sido corroborado por diferentes estudios

internacionales que muestran altos niveles de satisfaccion cuando el alumnado utiliza esta
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tecnologia y el aumento significativo de los niveles de motivacion cuando los estudiantes
estan inmersos en acciones formativas con RA. Junto con la motivacion, se ha evidenciado
que el uso de la RA potencia escenarios formativos mas motivadores, colaborativos e
interactivos y ayuda a una educacion mas abierta y creativa. (p. 32)
4.2 Tipo de estudio
Se considera un estudio cualitativo de tipo Fenomenologico, teniendo en cuenta las
caracteristicas del problema de investigacion, como referencia Hernandez, R., Fernandez, C. y
Baptista, M. (2014) indican que “Cuando se busca entender las experiencias de personas sobre un
fenomeno o multiples perspectivas de éste” (p. 471); asimismo, estos autores consideran que:
...tanto en la fenomenologia como en la teoria fundamentada obtenemos las perspectivas
de los participantes. Sin embargo, en lugar de generar un modelo a partir de ellas, se
explora, describe y comprende lo que los individuos tienen en comuin de acuerdo con sus
experiencias con un determinado fendmeno. (p. 493)
4.3 Consideraciones éticas
Los autores realizan las siguientes aclaraciones con respecto a las consideraciones éticas
de la investigacion:
1. Este proyecto de investigacion se enmarca como una investigacion sin riesgo con base en
la Resolucion N° 8430 de 1993 “por la cual se establecen las normas cientificas, técnicas
y administrativas para la investigacion en seres humanos”. Dando cumplimiento al articulo
10 del Decreto 1377 de 2013 y la Ley 1581 de 2012 y otras normas asociadas al derecho
de proteccion de datos personales.
2. El diligenciamiento del consentimiento informado por parte de los estudiantes se realizara

de forma escrita antes de iniciar la clase, se solicitara la firma de los consentimientos en
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fisico para poder utilizar la informacion y respuestas brindadas por ellos frente a la
actividad.

3. La investigacion realizada cumple la politica de tratamiento de datos personales
desarrollada por la Universidad El Bosque (2018), para su consulta remitirse al enlace de
la pagina web institucional https://www.unbosque.edu.co/sites/default/files/2017-
06/politica_tratamiento datos personales.pdf.

Para garantizar la privacidad y confidencialidad de las personas sujeto de investigacion,
recibiran la denominacion de participante N° 1, participante N° 2, participante N° 3,
participante N° 4, participante N° 5, participante N° 6, etc.

4. Subyacente a este proyecto de investigacion, los participantes e investigadores no se
exponen a potenciales riesgos fisicos o psicologicos antes, durante o después de aplicada
la actividad de estimulacion multisensorial. Adicionalmente, el desarrollo del proyecto no
incide en generar beneficios econdmicos en ningun plazo para los participantes o
investigadores. Tampoco tendrd implicaciones de evaluacion ni calificacion en el semestre
cursado por los estudiantes, se aclara que es una participacion completamente voluntaria
por parte de los estudiantes.

5. La informacion obtenida y los productos generados a partir de esta investigacion hacen
parte de la autoria de los investigadores y la institucion universitaria.

4.4 Poblacion y muestra
La poblacion objeto de este estudio son estudiantes de cuarto semestre del programa de
Biologia de 1a Universidad el Bosque en la sede de Usaquén, se imparte en cuatro sesiones teoricas

de dos horas, una sesion practica de cinco horas y una evaluacion. Las sesiones teodricas se
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desarrollan los dias martes y jueves de 7am a 9am, la sesion practica se lleva a cabo el dia sabado
de 6am a 11am.

Dicha materia es fundamental ya que los bidlogos requieren conocimientos para poder
identificar los diferentes taxa que habitan el planeta. Los animales son parte fundamental de los
ecosistemas terrestres y acuaticos y por ello es importante que los profesionales de la biologia sean
capaces de usar conocimientos relacionados con su filogenia y taxonomia.

La muestra de acuerdo con la bibliografia metodologica (Hernandez et al., 2014) es minimo
10 estudiantes, sin embargo, para este estudio puede tenerse la totalidad de los estudiantes de
cuarto semestre de Biologia del primer semestre (semestre I) de 2020, que son 30 estudiantes. Los
participantes seran voluntarios. En este contexto, el tipo de muestra es probabilistica estratificada
ya que se pretende comparar los resultados entre segmentos de la poblacion. Para esto se utilizara
el programa STATS.

Al ser un muestreo de tipo probabilistico estratificado no se presentan criterios de exclusion
o eliminacion debido a que se asume que toda la poblacién hard parte del ejercicio y seran
distribuidos de manera aleatoria en los tres (3) subgrupos.

4.5 Experiencia y rol de los investigadores

Como investigadores que nos desenvolvemos en diferentes profesiones, y algunos tenemos
a cargo estudiantes de pregrado, hemos visto que los estudiantes de acuerdo con su generacion,
emplean cada vez mas los dispositivos mdviles en diferentes actividades de la vida diaria, no
solamente en el ambito personal y social, sino también en su actividad como estudiantes en el
proceso de aprendizaje. En nuestra experiencia hemos observado que, al emplear nuevas

tecnologias en el area de la educacion, como son los dispositivos moviles, se logra captar mas la
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atencion de los estudiantes en las diferentes tematicas y de acuerdo con los contenidos que se
quieren ensefiar. Nuestro rol es de observadores.
4.6 Métodos de recoleccion de datos

Con el fin de obtener la informacidon necesaria sobre la implementacion de la Realidad
aumentada (RA) e identificar de qué manera se fortalece el proceso de aprendizaje, se utilizaran
dos métodos de recoleccion de datos: observacion y entrevistas, las cuales se mencionan a
continuacion: observacion y entrevistas (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).
4.6.1 Observacion

Observacion por parte de los investigadores, a los estudiantes antes de emplear la
aplicacion de Realidad aumentada (RA), en el momento de realizar las entrevistas, en la actividad
de utilizar la aplicacion de Realidad aumentada (RA) en el aula de clase y después al realizar la
entrevista final a los estudiantes que participan en la actividad. Para la consignacion de esta
actividad y para su posterior transcripcion y andlisis se grabard esta misma por medio de una
camara Nikon D3200 con un lente 18-55mm y con ayuda de un tripode.
4.6.2 Entrevistas

Entrevistas con preguntas semiestructuradas antes y después de realizar la actividad en la
cual se emplea una aplicacion de Realidad aumentada (RA) en el modulo de Aves de la materia de
Taxonomia, las entrevistas realizadas se observan en el Anexo 1.
4.7 Fases

Las siguientes fases corresponden al disefio metodologico y se plantean con el fin de lograr

los objetivos de la investigacion.
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4.7.1 Fase 1 Andalisis

Esta fase tiene como proposito realizar un analisis curricular al syllabus de la asignatura,
que permita identificar los temas y objetivos de aprendizaje a desarrollar en el recurso de Realidad
Aumentada, y en la secuencia didéctica en la cual se utilizara el recurso. Esta fase se llevara a
cabo mediante el anélisis del docente a cargo de las tematicas en las que se dificulta la comprension
y asimilacion por parte de los estudiantes con el propdsito de que la herramienta que se diseiie,
esté encaminada al fortalecimiento del aprendizaje de estos.

Linea de Base. Se busca establecer la linea de base de la investigacion de acuerdo con el
Syllabus de la materia, teniendo en cuenta que no hay un pre-requisito de conocimientos
especificos de aves, previos dentro del curriculo en los semestres anteriores. Se realizaré la primera
aplicacion de instrumento de recoleccion de datos a través de entrevista semiestructurada (ver
Anexo Entrevista Semiestructurada), con la que se pretende recoger informacioén sobre la
percepcion y el uso de los dispositivos moviles en el &mbito educativo, previo a la implementacion
de la propuesta.

4.7.2 Fase 2 Disefio

Esta fase busca contar la secuencia didactica a desarrollar en el modulo de aves, asi como
el disefio instruccional y desarrollo del recurso de Realidad Aumentada, de acuerdo con los
resultados arrojados en la fase 1 de andlisis: Syllabus y Linea de base.

Disefio de la secuencia didactica: se planteard la ruta de aprendizaje que se desarrollara
en la sesion en la que se utilizaran los dispositivos moviles con el recurso de Realidad Aumentada.
De esta manera, la secuencia didactica tendra una estructura con: Titulo de la secuencia didactica,
Objetivo de aprendizaje, Tiempo de duracion, Pasos a seguir que incluye inicio, desarrollo y cierre,

y, finalmente, evaluacion de la sesion. Con el fin de obtener una comparacion valida, se disefiara
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una secuencia didéctica adicional, la cual no cuenta con la presencia de realidad aumentada en el
desarrollo de la sesion.

Diseiio y produccion del recurso de Realidad Aumentada (RA), con base en el analisis
curricular del syllabus y de los resultados de la linea de base, se realizara el disefio instruccional
en Storyboard, del recurso de Realidad Aumentada (RA). El disefio instruccional es la propuesta
pedagodgica y comunicativa que se plantea de acuerdo con el modelo ADDIE y se establece el tipo
de herramienta de RA mas adecuada: marcadores, programa especializado, aplicacion para
dispositivos moviles, etc., con el cual se realizara la produccion del recurso RA.

4.7.3 Fase 3 Implementacion

El proposito de esta etapa es implementar la propuesta de secuencia didactica haciendo uso
de la Realidad Aumentada (RA), en una clase del modulo de aves de la materia de taxonomia
animal con dos grupos diferentes de estudiantes, y realizar esta misma clase, pero sin ningiin
recurso de RA con un tercer grupo de estudiantes, para posteriormente comparar los resultados de
los tres grupos y poder determinar si en realidad la Realidad aumentada (RA) fortalece el
aprendizaje.

Preparacion de la implementacion. El proposito de esta actividad es socializar el objetivo
de la investigacion, la forma en que se va aplicar la herramienta de RA, las condiciones de
participacion en el estudio y la metodologia que se va a seguir durante el desarrollo del estudio. Se
realizard reunion de los estudiantes de Biologia que se encuentren en el modulo de Aves de la
materia de Taxonomia animal, a quienes se les explicard claramente el titulo de la investigacion,
la aplicacion de Realidad aumentada (RA) que se va a emplear, se explicard el consentimiento

informado y posteriormente se realizard diligenciamiento escrito de este. Se explicard que se
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dividirdn en 3 grupos de manera aleatoria de igual nimero de estudiantes, de acuerdo con los que
hayan aceptado participar en la investigacion.

Implementacion de la secuencia didactica y Realidad Aumentada: Una vez
conformados los 3 grupos se realizara la actividad de clase de la siguiente manera:

e Grupos 1y 2: Se realizaré actividad con la aplicacion de Realidad aumentada (RA).
e Grupo 3: Se realizara actividad sin aplicacion de Realidad aumentada (RA).

En esta implementacion se aplicaran las técnicas de recoleccion de informacion:
Observacion, la cual sera hecha por parte de los investigadores, antes, durante y después de aplicar
la secuencia didactica y la Realidad aumentada (RA) y Entrevista linea de salida, la cual se
realizaré con los 30 estudiantes, contendra preguntas semiestructuradas antes y después de aplicar
la secuencia didactica y la Realidad aumentada (RA).

4.7.4 Fase 4 Analisis de informacion

Se analizaran los datos recogidos en la observacion de la implementacion de la secuencia
didactica con los tres grupos de estudiantes, asi como la entrevista linea de salida. El andlisis de la
informacion se realizard de acuerdo con los postulados de la Teoria Fundamentada.

El analisis e interpretacion de los datos se realizaran a la luz de la teoria, para esto se tienen
como pilares fundamentales los conceptos de Colaboracion, Aprendizaje significativo y Pedagogia
digital expuestos en el marco teorico del presente trabajo.

4.8 Técnicas de analisis de datos

El analisis de los datos se realizara con base en la Teoria Fundamentada propuesta por
Bonilla y Lopez (2016), “es un método de investigacion cuyo soporte epistemoldgico radica en la
vinculacion entre un sujeto que busca la comprension de un objeto a investigar mediante las

acciones y significaciones de los participantes de la investigacion” (p. 306).
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Inicialmente se realizard transcripcion de las observaciones por parte de los investigadores
de manera inmediata al finalizar la actividad en el aula de clase. La transcripcion de las entrevistas
se realizard de manera simultanea en su desarrollo y se complementa inmediatamente al finalizar
con el propdsito de documentar la mayor informacidon posible con los detalles mas relevantes,
siempre teniendo en cuenta la confidencialidad de los participantes, al registrar los datos con
numeros para cada estudiante y nunca empleando datos personales.

Se diligenciara una bitacora de recoleccion de datos en la que se establecera el orden
cronologico de las observaciones y el desarrollo de las entrevistas a los participantes. Para poder
realizar el andlisis se establecerdn categorias de acuerdo con la informacion recolectada con cada
uno de los instrumentos utilizados teniendo en cuenta cudles se repiten con mayor frecuencia,
cuales son las mas relevantes para los participantes y cudles son también mas relevantes para los
investigadores.

Se realizard una codificacion de acorde a los objetivos de la investigacion para construir
una teoria respecto al contexto, esta codificacion seguira el patron propuesto por Bonilla y Lopez
(2016) el cual contiene tres tipos de codificacion secuenciales: a) abierta, b) axial y c) selectiva.
En la codificacion abierta los cddigos subyacen de la pregunta de investigacion y a la subjetividad
inductiva de los investigadores frente a los datos. Dada la codificacion abierta, se continta con la
busqueda de relacion de semejanza y diferencia entre los codigos hasta formar agrupaciones
llamadas categorias, aquella agrupacion con el mayor niimero de relaciones se denomina categoria
central, este proceso se denomina codificacion axial. Posteriormente, surge la codificacion
selectiva donde se desarrolla la relacion conceptual entre los codigos y las categorias para

fundamentar la teoria del caso estudiado.
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Seguido de esto, se realizard un analisis proveniente de la descripcion de las observaciones
de los investigadores y de la transcripcion de las voces de los participantes. Para la codificacion
secuencial se establecera la categoria central y las categorias anexas.

De la pregunta de investigacion surgiran las categorias deductivas (motivacion,
aprendizaje, uso de dispositivos moviles, realidad aumentada), mientras las categorias inductivas
surgiran de las descripciones de la experiencia de integracion de la Realidad Aumentada y del
analisis de informacion de la observacion y las entrevistas.

Luego, se desarrollard un cuadro que incluya las transcripciones, observaciones,
codificacion y analisis primario, del cual se analizaran los hallazgos encontrados por cada una de
las categorias deductivas producto de la pregunta de investigacion apoyado por la interpretacion
de los investigadores. Por medio de redes semanticas se estructurard la relacion entre las categorias
deductivas, inductivas y cada una de sus subcategorias. El ejercicio de interpretacion y andlisis
desarrollado en este punto, se realizard a partir de los referentes y postulados tedricos planteados
para cada una de las categorias previas.

Por ultimo, para poder determinar si se fortalecié o no el proceso de aprendizaje de los
estudiantes luego de la realizacion de la secuencia didéctica, recoleccion y andlisis de los datos,
ademads de tener en cuenta todo lo descrito anteriormente, se realizard el cotejo de los resultados
entre los diferentes grupos que fueron aleatorizados. Para esto es necesario hacer una comparacion
de aspectos como participacion, interaccion y motivacion durante la ejecucion de la secuencia
didactica observada por los investigadores, y la retroalimentacién dada por los estudiantes en los
diferentes grupos al finalizar la secuencia didéctica. Con esto es posible emitir un concepto que
permita establecer como se fortalece el aprendizaje al emplear Realidad Aumentada en el aula de

clase.
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ANEXOS

Anexo 1. Formato de entrevista semiestructurada

Estudio: “Realidad aumentada (RA) para potenciar el aprendizaje en el mdédulo Taxonomia de
aves”

Fecha:
Nombre:
Edad:

SexoM F
1. ;Tiene alguno de estos dispositivos moviles? (puede marcar varios):

Celular _ , Sistema Operativo: IOS ~ Android  Otro:

Tableta  , Sistema Operativo: IOS ~ Android  Otro:

Computador portatil _, Sistema Operativo: Windows  Otro:

2. (| Desde qué edad tiene dispositivos moviles propios?:

3. (Al navegar o emplear su dispositivo movil la conexion la realiza principalmente por?:

Plande datos ~ WiFi

4. En la actualidad, ;Que tan importante considera que es necesario un dispositivo moévil en la vida
diaria:

_ Indispensable

__ Muy importante

___Poco importante

__Nada importante

5. En su vida diaria para cudl de estos aspectos considera que es mas importante el tener
dispositivos modviles (siendo 1 es el mas importante y 9 el menos importante):

___ Chatear
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__Redes Sociales

____Videos

___ Fotografias

____Formar grupos o comunidades de amigos

____Ver noticias de actualidad

____Hablar con familiares o amigos

____Buscar informacioén acerca de algun tema de su carrera
____Revisar el correo electronico

6. Cuando busca informacidn acerca de temas relacionados con la clase, ¢la primera busqueda la
realiza en?:

__ Buscador Google

_ Wikipedia

___You Tube

___Google Académico

__Bases de datos de la Biblioteca de la Universidad

(Otro?, ;Cual?:

7. {Conoce qué es la Realidad aumentada (RA)?

Si No

8. Si contestd Si en la anterior pregunta, indique ¢en qué escenarios ha visto la aplicacién de la

Realidad aumentada (RA)?:
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9. (Considera que los dispositivos moviles se han convertido en una distraccion para los

estudiantes en las aulas de clases universitarias?

Si No

(Por que?

10. ;En su experiencia como docente ha tenido casos donde el dispositivo movil se ha convertido
en un inconveniente para el normal desarrollo de la clase?
Si No

Por qué?

11. Si contest6 si en la anterior pregunta, resuma ¢cémo fueron esos casos?:

12. ; Utiliza algln dispositivo mévil como herramienta de apoyo en el desarrollo de la clase?

Si_ No

Por qué?
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13. Si contesto si en la anterior pregunta, indique ;de qué manera utiliza el dispositivo movil?:

14. ;Considera que la aplicacion de la Realidad aumentada (RA) le seria ttil a usted como profesor
en el proceso de aprendizaje durante el desarrollo de sus clases?:

Si No

Por qué?

15. Si contesto si en la anterior pregunta, indique jcomo utilizaria esta tecnologia en sus clases

para lograr este proposito?:




