
1 

 

 

 

 

 

 

Uso de la realidad aumentada como estrategia pedagógica para fortalecer los 

aprendizajes en el componente entorno vivo en estudiantes de 4° de la IE Antonio Prieto  

 

Isabel Hernández Díaz 

Ovidio Padilla Salabarria  
Joisy Romero Betancourt  

Elvia Ruíz 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

Facultad de Ciencias Sociales y Educación, Maestría en Recursos Digitales Aplicados a 

la Educación, Universidad de Cartagena  

Proyecto de Aula 1 

Tutor: Luis Alfonso Caro B. 

Enero de 2022 

 

 



2 

 

 

 

 

 

 

Uso de la realidad aumentada como estrategia pedagógica para fortalecer los 

aprendizajes en el componente entorno vivo en estudiantes de 4° de la IE Antonio Prieto  

 

Isabel Hernández Díaz 

Ovidio Padilla Salabarria  
Joisy Romero Betancourt  

Elvia Ruíz 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

Facultad de Ciencias Sociales y Educación, Maestría en Recursos Digitales Aplicados a 

la Educación, Universidad de Cartagena  

Proyecto de Aula II 

Tutor: Luis Alfonso Caro B. 

Enero de 2022 

  



3 

 

 

Dedicatoria  

 
A mis padres, mis hijas ,mi compañero Javier y mis hermanos, por brindarme todo su 

amor y acompañarme en todas mis etapas son el motor de mi vida por el cual día a día quiero 

superarme. 

En especial a mi amada madre por su apoyo incondicional y decirme que siempre puedo 

lograr lo que quiero. Te amo. 

Y a todas las personas y amigos que de una u otra forma me apoyaron en la realización 

de este proyecto.  

Joisy Romero Betancourt  

Esta tesis está dedicada la memoria de mi hermana Angela Cristina Padilla Salabarría, 

quién con su capacidad de salir adelante me inspiró para ser alguien en la vida. A mí hermano 

Jorge Santiago Padilla, que es un ejemplo de hombre luchador por sus ideales y propósitos y a 

mis padres que son el motor de mi vida. 

Ovidio Padilla Salabarria  

.  

Isabel Eugenia Hernández Díaz  

 

                                                                                        Elvia Rosa Ruiz Jacobo 

 

 

 

 

  



4 

 

 

Agradecimientos  

Agradezco a Dios primeramente por regalarme salud , sabiduría y una familia hermosa,  

quienes siempre han creído en mi, dándome ejemplo de superación, humildad y sacrificio para 

lograr alcanzar mis metas. 

A mis queridas hijas Nicoll y Scarleth por siempre  ser mis ganas de salir adelante.  

A mi  compañero Javier por entenderme, apoyarme y motivarme a lograr mis objetivos.  

Agradezco a nuestros  docentes de la universidad de Cartagena y en especial a nuestro 

tutor de proyecto por ser nuestro guía en este proceso integral de formación.  

Finalmente agradezco a mis compañeros de proyecto por su amistad y apoyo en este 

proceso arduo, pero con la satisfacción de haberlo logrado.  

Joisy Romero Betancourt  

Agradecemos a Dios en primer lugar por darnos vida y salud, por guiarnos a lo largo de 

nuestra existencia, ser el apoyo y fortaleza en aquellos momentos de dificultad y de debilidad.  

Gracias a mis padres: Ovidio Padilla y Mafalda Salabarría, por ser los principales 

promotores de mis sueños, por confiar y creer en mis expectativas, por los consejos, valores y 

principios que me han inculcado. 

Agradecemos a nuestros docentes de la universidad de Cartagena, por haber compartido 

sus conocimientos a lo largo de la preparación de nuestra profesión, de manera especial, a nuestro 

tutor de nuestro proyecto de investigación quien ha guiado con su paciencia, y su rectitud como 

docente. 

Agradezco a mis amigos y demás familiares por su apoyo en todo este recorrido. 

Ovidio Padilla Salabarria  

.  

Isabel Eugenia Hernández Díaz  

 

                                                                                        Elvia Rosa Ruiz Jacobo 



5 

 

 

Resumen 

Aprender experimentando es un concepto innovador que cobra relevancia desde la 

modernización pedagógica y más cuando se emplean tecnologías emergentes. Por ello, la 

investigación se basó en fortalecer los aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del 

uso de la realidad aumentada como estrategia didáctica en los estudiantes de grado cuarto de la 

Institución Educativa Antonio Prieto del municipio de Sincelejo, Sucre.  El estudio tiene un 

enfoque cualitativo y un método de Investigación Acción Pedagógica que incluyó la aplicación 

una prueba diagnóstico tipo cuestionario contando con la participación de  20 educandos; 

evidenciando una problemática relacionada con la falta de competencias en los aprendizajes del 

componente entorno vivo. Las fases de diseño e implementación se analizaron desde una 

narrativa instruccional y un diario de campo. Los resultados demuestran que es posible alcanzar 

experiencias significativas en la manera como aprenden los niños y niñas cuando se apoyan en el 

uso de aplicaciones y herramientas de innovación y combinación entre lo real y lo virtual. Por lo 

cual, se logra concluir las TIC de tipo emergente y Arloon Anatomy es ideal para transformar la 

práctica de aula y el logro de mejores saberes en concerniente al área de ciencias naturales tal 

como se evidenció en la estructura de la investigación.  

Palabras Claves: componente entorno vivo, sistemas del cuerpo humano, realidad 

aumenta, Arloon Anatomy 
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Abstract -  

Learning by experimenting is an innovative concept that becomes relevant from 

pedagogical modernization and even more so when emerging technologies are used. Therefore, 

the research was based on strengthening learning in the living environment component from the 

use of augmented reality as a didactic strategy in fourth grade students of the Antonio Prieto 

Educational Institution in the municipality of Sincelejo, Sucre. The study has a qualitative 

approach and a Pedagogical Action Research method that included the application of a 

questionnaire-type diagnostic test with the participation of 20 students; evidencing a problem 

related to the lack of skills in the learning of the living environment component. The design and 

implementation phases were analyzed from an instructional narrative and a field diary. The 

results show that it is possible to achieve significant experiences in the way children learn when 

supported by the use of innovative applications and tools and a combination of the real and the 

virtual. Therefore, it is possible to conclude the emerging type of ICT and Arloon Anatomy is 

ideal to transform classroom practice and the achievement of better knowledge regarding the 

area of natural sciences as evidenced in the structure of the investigation. 

Keywords: living environment component, human body systems, augmented reality, 

Arloon Anatomy 
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Introducción 

Mediar es un proceso que requiere compromiso y dedicación por parte de los actores que 

guían los procesos de enseñanza-aprendizaje con los estudiantes. Por ello, es de vital importancia 

que desde el quehacer pedagógico se logre una educación de calidad, inclusiva, transformadora y 

participativa que dé lugar a experiencias enriquecedoras para todos y en la que la utilización de 

las nuevas tecnologías de un mejor impacto a nivel educativo.  

Además, el desarrollo de la tecnología de la información y comunicación (TIC), abre un 

sinnúmero de posibilidades para el ámbito educativo, la principal, que toda la persona tenga la 

oportunidad de acceder a educación sin importar el momento o el lugar en el que se encuentre. 

Cuando mejor cuando estas son utilizadas para fortalecer los aprendizajes en los estudiantes en 

áreas como las ciencias naturales en las que muchas veces son muchas las necesidades que no 

pueden ser suplidas con las estrategias convencionales que se desarrollan en las escuelas.  

Por lo cual, la propuesta “Uso de la realidad aumentada para fortalecer los aprendizajes 

en el componente entorno vivo en los estudiantes de grado 4° de la IE Antonio Prieto” busca dar 

solución a una problemática que afecta a los niños y niñas de básica primaria  en el área de 

ciencias naturales en la que muchos de los educandos tienen bajos desempeños académicos. Esta 

investigación abordará la problemática relacionada con el bajo desarrollo de la competencia 

científicas en el componente entorno vivo del área de naturales. Para ello, se planteó como 

objetivo general de fortalecer los aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del uso de 

la realidad aumentada como estrategia pedagógica en los estudiantes de grado cuarto, con el 

firme propósito de dar respuestas a la pregunta de investigación ¿De qué manera el uso de la 

realidad aumentada como estrategia pedagógica fortalece los aprendizajes en el componente 

entorno vivo en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa Antonio Prieto? 
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Para llevar a cabo la investigación, en el trabajo se ha dividido en cinco (5) capítulos. En 

capítulo número uno se detalla el planteamiento del problema, la justificación, objetivos, 

alcances, constructos y limitaciones. En el segundo, se abordará todo lo relacionado con el marco 

referencial. Asimismo, el tercer capítulo, se enfocará en metodología, método, población y 

muestra, técnicas e instrumentos y las fases del proceso investigativo. En el cuarto capítulo, se 

desarrollan el análisis de resultados y en el 4° se realizará el análisis recomendaciones y 

conclusiones se detallará la propuesta de intervención pedagógica.  
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Capítulo I 

Planteamiento y Formulación del Problema 

Planteamiento 

Las ciencias naturales como las otras áreas básicas se llaman así no porque sean más 

importantes en el currículo educativo de las instituciones; sino porque exigen una mayor 

atención dada la constitución de contenidos que está engloba en muchas competencias cognitivas 

de parte de los docentes y estudiantes en todos los niveles y grados de escolaridad. Lo que 

supone su abordaje desde una perspectiva más innovadora y creativas para lograr verdaderas 

experiencias significativas.  

Sin embargo, los resultados divulgados a nivel mundial y nacional con respecto al área de 

ciencias naturales muestran que existen grandes dificultades en cuanto a la comprensión esperada  

por parte de los estudiantes en la que según la Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económicos (OCDE) del total de países que presentan la prueba aplicada por el Programa para la 

Evaluación Internacional de Alumnos PISA (2018) los que hacen parte del continente 

Latinoamericano son los que en comparación con la media de la OCDE y las naciones europeas 

presentan los niveles más bajos a nivel de logros y entre los cuales los avances no son 

significativos.  

Por consiguiente, Colombia no escapa de ello y se ubica a nivel porcentual por debajo de 

países como Chile, Uruguay y Costa Rica en la que la mayoría de los estudiantes se ubican en un 

nivel 1 según los criterios y categorías establecidas por la OCDE para los participantes de las 

pruebas. En ello se perciben dificultades en cada una de las competencias y componentes en el 

área de ciencias naturales. A continuación, se presentan en la figura 1, algunos datos 
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relacionados con los puntajes logrados en ciencias por Chile, Uruguay, Costa Rica, Brasil, 

Colombia, Argentina, Perú, Panamá, República Dominicana y su contraparte de la OCDE.  

Figura 1.  

Nivel de desempeños a nivel de Latinoamérica en ciencias naturales 

 
Nota. La figura muestra los desempeños a nivel de Latinoamérica en ciencias naturales. 

Fuente: PISA (2018). 

Se evidencia, en la figura 1 que los países latinoamericanos no figuran en los estándares 

mínimos requeridos por la Unión Europea, y que aún Chile que es el mejor en resultados PISA 

en la actualidad está a más de 45 puntos porcentuales para lograr la media establecida por la 

OCDE. Siendo para Colombia un reto mayor porque como se ha venido planteando está entre los 

más bajos; a pesar que ha logrado avanzar mínimamente.  

Algunos de los aspectos que pueden evidenciarse en lo referente a la enseñanza y 

apredizaje de las ciencias naturales en la que hacen parte los estudiantes y docentes son 

analizados por C (Cantó & Serrano, 2017)antó y Serrano (2017), quienes concuerdan que uno de 

ellos “es la falta de formación científica (tanto disciplinar como didáctica) que se considera que 

se tiene para desarrollar las ciencias en educación” y la “falta de recursos adecuados para  hacer 

ciencia” (pp.1998-1999). El estudio referenciado pone de manifiesto la realidad vivida en casi 

todas las instituciones a nivel de Latinoamérica y en especial en Colombia. En la que, en el 

0
100
200
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489

Nivel de desempeño según la OCDE 2018
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primero aspecto, los docentes que trabajan en básica primaria deben asumir la praxis del 

currículo en naturales muy a pesar que no cuente con el perfil para ello.  

Por ende, el aula de clases o fuera de ella se pierde la didáctica que debe imperar en áreas 

como las ciencias naturales y que es diferencial con relación a otras áreas del conocimiento. El 

segundo aspecto, detallado en el árbol del problema, agrava la situación porque a la poca 

preparación se le suma escases de recursos tecnológicos, experimentales, didácticos e 

innovadores para desarrollar verdaderos procesos de enseñanza-aprendizaje significativos en la 

que los niños y niñas sean capaces de lograr mejores desempeños y la educación sea 

verdaderamente de calidad.  

En el contexto nacional, los resultados emitidos por el Ministerio de Educación Nacional, 

en las pruebas Saber 5° y 9° que realiza el ICFES anualmente en las instituciones educativas y 

que según el artículo publicado por la revista Al Tablero citado por el MEN (2006) aclara para 

los grados en mención (5° y 9°), los estudiantes deben saber relacionar conceptos con aquellos 

fenómenos de la cotidianidad de la comunidad educativa. Asimismo, planear y desarrollar 

experiencias mediante la indagación y explicación de lo que sabe y comprende a partir de unas 

estrategias metodológicas que utiliza el docente.  

Teniendo en cuenta que las Ciencias Naturales son una de las áreas en las que se hace 

más énfasis en grados de la básica primaria y que en cada periodo los estudiantes de grado cuarto 

no han logrado los resultados que se ameritan y que se resaltan bajos desempeños en la mayoría 

de los niños y niñas que hacen parte de la investigación resaltando algunas falencias que sus 

desempeños académicos. A continuación, se presenta en la figura 2 el informe del primer y 

segundo periodo emitido por la Institución Educativa Antonio Prieto; en la que la mayoría de los 

educandos obtienen bajos desempeños y solo unos pocos han logrado un nivel alto o superior.  
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Tabla 1.  

Desempeños a nivel institucional I y II periodo 

Periodo Bajo Básico Alto Superior Nivelación  

I 12 8 3 2 12 

II 13 8 2 2 13 
Nota. Datos tomados a partir de los datos compartidos por la IE Antonio Prieto (2021) 

La anterior tabla muestra que tanto en el primer periodo como en el segundo se presentan 

dificultades y falencias que afectan el rendimiento académico de los educandos del grado cuarto 

y que dichas dificultades pueden estar representadas en aspectos como viejas prácticas de aulas 

por parte de los docentes, abordaje de los ejes temáticos de manera tradicional y poco 

interesantes, desmotivación por aprender por parte de los estudiantes, poco apoyo de los padres 

de familia en las tareas y en los momentos evaluativos a los que se enfrentan los estudiantes y en 

el peor de los casos evaluaciones no formativas y descontextualizadas con él lo que realmente 

debe indagarse. Para ampliar sobre las causas y consecuencias en la figura 2 se presenta el árbol 

del problema de la investigación.  

Dentro de las razones que han contribuido al bajo desempeño de los estudiantes, destacan 

en primero lugar el cambio de la presencialidad a la virtualidad o trabajo situado en casa, por 

efectos de la pandemia del COVID 19, en la que el abordaje de guías de aprendizajes se convirtió 

en el único medio para darle continuidad a los procesos de enseñanza-aprendizaje y en otros 

casos el uso de la virtualidad que se limitó en cierta manera por la poca conectividad desde los 

hogares. La segunda, se relaciona con el poco apoyo en el hogar y las estrategias limitadas por el 

exceso de talleres sin la guía presencial del docente en el área de naturales.  
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Figura 2.  

Árbol del problema 

 

Nota. Muestra las causas principales y secundarias, y las los efectos del problema abordado. 

Fuente: elaboración propia basada en las revisiones documentales de la IE Prieto  

El árbol del problema vislumbra unos aspectos que son comunes en todos los grados de 

escolaridad y que afectan principalmente a los estudiantes de grado cuarto de básica primeria de 

la Institución Educativa Antonio Prieto, denotando unas causas como los pocos recursos 

educativos para el aprendizaje, y con ello se le agrega que los que son utilizados no llevan las 

expectativas de los educandos, ni mucho menos contribuyen a realizar experiencias en las 

ciencias naturales de acuerdo al nivel y edad de los estudiantes. Provocando esfuerzo innecesario 

por parte de los docentes en cada clase y agotamiento emocional, al no lograrse los resultados 

esperados por medio de las estrategias y actividades desarrolladas.  

Una segunda causa tiene que ver con el uso de clases tradicionales; que conllevan al 

docente a trabajar con materiales como copias, tablero, exceso de contenidos, y a llenar de 
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conceptos los cuadernos de los estudiantes sin poder lograr experiencias prácticas. Lo que se 

convierte a mediano y largo plazo en el uso de recursos y estrategias poco útiles. Lo que 

convierte la enseñanza del educador como una simple trasmisión de saberes y conocimientos sin 

comprobación alguna mediante la práctica.  

Una tercera causa que se muestra en la figura anterior tiene que ver con la presentación 

de un currículo descontextualizado con la realidad, contexto y necesidades de los estudiantes; lo 

cual imposibilita que desde la práctica de aula el docente y estudiante integren un hacer, saber 

hacer y ser que vaya acorde con lo que desean aprender, experimentar o indagar. Ello es posible 

solo si se permite la resignificación desde lo curricular para darle prioridad a metodologías 

activas como el trabajo colaborativo, autónomo, aprendizaje basado en proyectos o en el uso de 

las nuevas tecnologías.  

La cuarta causa implica una parte fundamental y es la falta de apoyo que desde los 

hogares se debe dar; dado que, son responsables de la educación de los niños, niñas y jóvenes el 

estado, la escuela y la familia. Esta última no está dando su mayor esfuerzo en guiar a los 

educandos en la realización de las actividades en casa, ni mucho menos en buscar los medios y 

recursos para complementar los aprendizajes logrados en las aulas de clases. En este sentido se 

vuelve una labor que pesa sobre los docentes quienes con su poca experiencia por no tener el 

perfil en las ciencias naturales realizan un esfuerzo por dar lo mejor y el resultado es poco.  

A la falta de apoyo, el niño tiende a desmotivarse y a bajar su rendimiento académico en 

áreas como naturales y en otras del currículo educativo. Asimismo, se aumentan los niveles de 

repitencia y deserción escolar. Por esta razón, una de las opciones viables para poder disminuir el 

impacto de la problemática es recurrir a la virtualidad y al uso de las nuevas tecnologías 

emergentes como lo es la realidad aumentada para lograr que el docente encuentre un recurso de 
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apoyo que flexibilice el proceso de enseñanza y facilite una conexión con los estudiantes, y en 

segundo lugar, motive e integre a los estudiantes a trabar bajo metodologías activas; lo que deje 

de lado el tradicionalismo existente y le dé lugar a la innovación en el aula clases y con ello se 

logré cumplir el objetivo de la presente investigación que consiste en  fortalecer los aprendizajes 

en el componente entorno vivo a partir del uso de la realidad aumentada como estrategia 

pedagógica en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa Antonio Prieto del 

municipio de Sincelejo, Sucre. 

Formulación 

En síntesis, existe una gran necesidad que amerita un proceso investigativo claro y 

consecuente con la realidad existente; valorando en este sentido el planteamiento de una 

pregunta científica a la cual se buscará dar solución a medida que se desarrollan las diferentes 

fases de la investigación:  

¿Es la realidad aumentada una estrategia pedagógica QUE fortalece los aprendizajes en el 

componente entorno vivo en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa Antonio 

Prieto de Sincelejo (Sucre)? 

Antecedentes del problema 

Dentro de la revisión a la literatura de optó por indagar sobre otros estudios e 

investigaciones realizadas en el contexto internacional, nacional y regional; en la que se tuvieron 

en cuenta las categorías relacionadas con el uso de tecnologías emergentes como es la realidad 

aumentada, el componente entorno vivo del área de las ciencias naturales y la organización de 

estrategias didácticas en los procesos de enseñanza-aprendizaje en estudiantes.  
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Investigaciones a nivel internacional 

A nivel internacional, Villalustre, et al. (2017) en su investigación titulada Acra: 

experiencias didácticas en ciencias con realidad aumentada en los niveles pre-universitarios 9 

centros educativos ubicados en diferentes zonas geográficas de Asturias, la cual se realizó para la 

Universidad de Oviedo en España. Con el estudio se favoreció la comprensión de conceptos o 

procesos científicos y a explicar realidades o hechos ligados a la ciencia, adoptando 

metodologías activas, como el trabajo por proyectos. 

La investigación pone de relieve la versatilidad de la realidad aumentada RA a nivel 

educativo, didáctico y pedagógico, dejando claro que este tipo de tecnologías se adaptan a 

diferentes etapas y niveles, dado que ha permitido diseñar actividades con niveles variados de 

dificultad.  Asimismo, explican las potencialidades de la realidad aumentada en la enseñanza de 

las ciencias experimentales y en especial en la educación primaria. Es un estudio de tipo 

cualitativo y con investigación acción; abordado en seis (6) fases. A nivel de resultados lograron 

demostrar que el uso de la realidad aumentada posibilita que los estudiantes tengan mayor 

participación en cada una de las actividades propuestas.  

La investigación es importante porque se apoya en el uso de la realidad aumentada para 

desarrollar aprendizajes en ciencias naturales y sienta unas bases teóricas y conceptuales que 

sustentan la propuesta que se busca llevar a cabo con los estudiantes de grado cuarto de básica 

primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto. Asimismo, porque se pueden aplicar 

diferentes actividades de aprendizajes que integren metodologías activas como la investigación, 

indagación, exploración y profundización en lo concerniente al componente entorno vivo.  

Muñoz et al. (2017) en su investigación realizada en Panamá; titulada “Uso de la 

Realidad Aumentada en la enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales” para la Universidad 
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Autónoma de Chiriquí. El objetivo del estudio contribuyó a “mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las ciencias naturales y la conservación del medio ambiente a través de 

dispositivos móviles y realidad aumentada”. A nivel conceptual abordan aspectos referentes a la 

realidad aumentada y se enfocan en el diseño, aplicación y evaluación. Dejando claro que la RA 

“posibilita contenidos didácticos que son inviables de otro modo, ayuda a que exista una 

continuidad en el hogar, y aporta interactividad, experimentación, juego y colaboración” (p.3). 

La investigación-acción, posibilitó el diseño metodológico mediante el cual basaron cada una de 

las fases y la intervención educativa a través del uso de la realidad aumentada.  

Además, el estudio muestra la carencia de soluciones tecnológicas en Panamá y la 

urgencia de adaptar nuevas innovaciones para dinamizar los procesos de enseñanza -aprendizaje 

y con ello dotar al docente de herramientas que aporten a sus praxis en lo concerniente a los 

saberes sobre sitios naturales y su conservación. Concluyendo que la falta de nuevas tecnologías 

puede incidir en el aumento de las dificultades y bajos desempeños de los educandos y con 

relación al tema abordado se alcanzan objetivos cuando desde el quehacer pedagógico el 

educador y la escuela se apoyan en las TIC.  

El estudio referenciado es importante porque al abordar temas como sitios naturales y su 

conservación, sientan una base para profundizar en otras temáticas del componente entorno vivo 

con los estudiantes que guarden relación con los ecosistemas, la relación de los seres vivos o 

desde la nutrición con los aparatos del cuerpo humano. Lo anterior bajo la aplicación de 

actividades que estén basadas en la realidad aumentada y la guía de los docentes.  

Nur, et al.  (2019) quienes abordaron un estudio para la Universidad Sebelas Maret, en 

Indonesia que se tituló de acuerdo a la traducción realizada “Realidad aumentada para la 

enseñanza de la ciencia: la habilidad de resolución de problemas, la motivación y los resultados 
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del aprendizaje de los estudiantes con la implementación” mejorando el problema de los 

estudiantes resolución de habilidades, motivación y resultados de aprendizaje. Con una muestra 

de 56 estudiantes de octavo grado, los cuales que cubría las clases de control y experimentales. 

El método utilizado es el cuasi experimental; dentro de los instrumentos utilizados aprovecharon 

las hojas de cálculos. Dentro de los resultados recabados se aprecia una diferencia significativa 

entre los dos grupos participantes; en la que quienes usaron la realidad aumentada obtuvieron 

mejores desempeños en comparación de quienes realizaron actividades tradicionales.  En 

conclusión, el AR puede ser capaz de impactar en las habilidades y en el estado emocional de los 

estudiantes al momento de enfrentarse a un nuevo aprendizaje.  

En suma, es de importancia porque deja claro que el uso de la RA aporta a los estudiantes 

al desarrollo de habilidades cognitivas como la memorización, atención, pensamiento abstracto, 

creatividad e invención. Además, es una tecnología que se puede utilizar desde equipos 

electrónicos como celulares, Tablet o portátiles con conexión a Internet; lo que garantiza que 

desde la escuela y con la orientación de los docentes los educandos de grado cuarto de básica 

primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto desarrollen y fortalezcan sus aprendizajes en 

el componente entorno vivo del área de ciencias naturales.  

Investigaciones a nivel nacional  

Angarita (2018) en su investigación realizada para la Universidad Pedagógica y 

Tecnológica de Colombia, titulada apropiación de la realidad aumentada en la enseñanza de 

ciencias naturales en educación básica primaria tuvo como objetivo formular una propuesta 

didáctica para la enseñanza de las ciencias naturales por medio del uso de realidad aumentada 

mediante una aplicación en estudiantes de grado quinto de primaria, con el propósito de 

fortalecer el aprendizaje significativo y colaborativo. Dentro del marco conceptual y referencial 
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utilizaron una aplicación de RA como Sky Map, Pokemon Go, College Kids, Aumentaty que 

sirven como herramientas de realidad aumentada que los docentes pueden utilizar en su práctica 

educativa y por último Arloon Anatomy que es la aplicación focalizada para la presente 

indagación.  

A nivel teórico, se sustenta en enfoques como el constructivismo, el aprendizaje 

significativo y constructos sobre realizada aumentada. A lo anterior se le agrega que a nivel 

metodológico se apoyan en una ruta cualitativa y con 11 participantes entre docentes docentes y 

estudiantes de grado quinto de básica primaria. Los resultados fueron abordados por categorías 

de estudio y facilitaron la comprensión de cada uno de los factores involucrados. Del modo que 

concluyó según autores como Días (2016) que “la tecnología ha abierto las posibilidades a que 

exista una interacción entre los objetos digitales y los objetos reales, de manera que puede 

resultar muy provechoso en el aprendizaje de cualquier tipo de contenido” (p.116). 

Cabe destacar que investigaciones como las de Angarita (2018) con importantes porque 

se centran en las dos categorías predeterminantes de la investigación que se adelanta con los 

estudiantes de grado cuarto de básica primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto y que 

son uso de la realidad aumentada y enseñanza-aprendizaje del componente entorno vivo en lo 

concerniente con los sistemas del cuerpo humano. Con lo cual se busca aprovechar las ventajas 

que ofrecen aplicaciones como Aumentaty Author o Arloon Anatomy.  

González, et al. (2020) Para la Universidad El Bosque de Colombia titulada Realidad 

aumentada para potenciar el Aprendizaje en el módulo Taxonomía de aves. En la que lograron 

determinar la manera en que el uso de dispositivos móviles, con integración y aplicación de 

Realidad aumentada (RA), fortalece el aprendizaje de los estudiantes del módulo de aves 

correspondiente a la materia de Taxonomía animal del programa de Biología de la Universidad 
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El Bosque. Cabe destacar que a nivel conceptual es importante el abordaje que realizan sobre la 

realidad aumentada en la que citan a autores como Cabrero y Barroso, (2016) para concretar 

ideas en la que dejan claro que la RA es el producto de combinar objetos reales y virtuales en un 

mismo espacio virtual, los cuales se alinean y e implementan en tiempo real.  

Se plantea un estudio cualitativo de tipo fenomenológico en la que participaron 

estudiantes de cuarto semestre del programa de Biología. Obteniendo resultados proyectados que 

dependen de “la comparación de aspectos como participación, interacción y motivación durante 

la ejecución de la secuencia didáctica observada por los investigadores, y la retroalimentación 

dada por los estudiantes en los diferentes grupos al finalizar la secuencia didáctica” (p.65). Por lo 

que se concluye que abordajes investigativos como los de González, et al. (2020) son 

importantes desde la perspectivas de la realidad aumentada y su aprovechamiento para abordar 

procesos de enseñanza-aprendizaje en áreas como las ciencias naturales y en las que para el caso 

de los estudiantes de grado cuarto de básica primaria se realizará mediante herramientas de RA 

como Arloon Anatomy.  

Ramos (2017) para la Universidad Santo Tomás llevó a cabo el estudio titulado “realidad 

aumentada (RA) como estrategia didáctica, para la enseñanza y aprendizaje en el área de ética y 

valores con los estudiantes del grado sexto, en el Colegio Nacional Universitario de Vélez”. 

Quien en su investigación fortaleció los procesos enseñanza y aprendizaje en área de ética y 

valores a través del uso y aplicación de la realidad aumentada como estrategia didáctica en el 

grado sexto del Colegio Nacional Universitario de Vélez. A nivel teórico realizó una descripción 

o línea de tiempo sobre los principales cambios y desarrollos tecnológicos que se han dado con 

relación a la realidad aumentada; resaltando aplicaciones como Layar, Aurasma, Junaio, 

Wikitude, Aumentaty, entre otras. 
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Desde lo metodológico se basan en una investigación mixta, vinculando dos líneas de 

investigación cuantitativa y cualitativa, enmarcada en un diseño experimental. Concluyendo que 

es importante evaluar las competencias principales en el área de ética y valores de este grado, 

para posteriormente emplearlas como un apoyo pedagógico en el proceso de construcción de 

conocimiento y formación integral. Por lo que, la experiencia desde asignaturas como la ética y 

valores dan una base de viabilidad para el uso de esta tecnología en el campo de las ciencias en 

la que el estudiante de grado cuarto de básica primaria pueda superponer el uso de objetos reales 

y virtuales en un mismo espacio mientras aprender y descubre cosas interesantes sobre el cuerpo 

humano dentro del entorno vivo como componente biológico.  

Investigaciones a nivel regional o local  

Díaz, et al. (2018) llevaron a cabo una investigación para la Universidad de La Sabana, 

titulada Estrategias de formulación de preguntas de calidad mediadas por realidad aumentada 

para el fortalecimiento del pensamiento científico en la que abordaron los bajos desempeños 

académicos en el área de ciencias naturales. Analizaron cómo la estrategia de formulación de 

preguntas mediada por la realidad aumentada influyó en el fortalecimiento del pensamiento 

científico en estudiantes de dos instituciones de educación pública de Colombia. 

Se basaron en una investigación de tipo cualitativo como diseño metodológico. Logrando 

concluir que los estudiantes apropiaron la estructura y características de las preguntas de calidad, 

evidenciándose una mejora en los interrogantes producidos, lo que se relaciona con una mejora 

en la calidad de su pensamiento; también, se observó que la mediación con la realidad aumentada 

contribuyó al interés, la motivación y la percepción de logro de los estudiantes.  

García, et al. (2017) investigadores de la Corporación Universitaria del Caribe CECAR 

en Sincelejo – Sucre realizaron un estudio a nivel maestría titulada “educando sobre el 
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patrimonio cultural Zenú” a través de la realidad aumentada paradigma cualitativo, conocer la 

etnoidentidad Zenú a partir de las piezas arqueológicas dejadas por este grupo étnico usando 

como medio utilizado. Para ello, se utilizó un tipo etnográfico y una muestra de carácter 

intencional. A nivel conceptual, aunque el tema no es precisamente basado en las ciencias 

naturales, si se enfoca en el papel que desempeña la realidad aumentada en la educación. Por lo 

que concluyeron que el uso de la RA contribuye a mejorar la motivación e interacción entre los 

estudiantes que la utilizan dentro de sus procesos de enseñanza-aprendizaje. Por lo que, es 

importante porque hacen énfasis en la aplicabilidad vanguardista de la tecnología en mención en 

diferentes ámbitos de la educación y la vida social de los educandos. Cuanto mejor si se utilizan 

en áreas como las ciencias en la que el estudiante de grado cuarto pueda explorar, experimentar y 

contrastar sus saberes mediante la combinación de lo real con lo virtual.  

En este orden de ideas destaca el trabajo realizado por los investigadores Ruíz y Espinosa 

(2020) titulado fortaleciendo la competencia científica “identificar” en estudiantes de grado 

segundo a través de un ambiente de aprendizaje potenciado por TIC desde una perspectiva de la 

mediación didáctica. Con el estudio se fortaleció y desarrolló la competencia científica 

identificar en estudiantes de segundo grado de la básica primaria. Basado en un enfoque 

cualitativo y los estudiantes del grado segundo como participantes.  

Con el estudio se logró destacar el nivel de la competencia científica identificar que 

fortalecieron o desarrollaron los estudiantes muestran progresos positivos entre la prueba pretest 

y la prueba postest, desde las diferentes subcategorías que surgieron de la categoría construcción 

del conocimiento científico escolar (p.176). Destacando que es importante la innovación en las 

aulas de clases y más si esta se hace mediante el uso de aplicaciones de realidad aumentada 
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como Arloon Anatomy o Aumentaty Author en el área de ciencias naturales y con estudiantes de 

grado cuarto de básica primaria.  

Justificación 

La educación más que un derecho es una responsabilidad de todos los actores que 

intervienen en ella y es un reto en la actualidad; dadas las diferentes problemáticas que suscitan 

en todos los contextos educativos en las que los niños, niñas y jóvenes interactúan. Situaciones 

que como las evidenciadas en la Institución Educativa Antonio Prieto de Sincelejo Sucre, en la 

que los estudiantes de grado cuarto han estado disminuyendo notablemente los desempeños en el 

área de ciencias naturales en cada uno de las componentes y competencias que se abordan.  

Dada la problemática existente se establece un proceso investigativo que comprende la 

puesta en marcha de una futura propuesta de intervención pedagógica con la finalidad f ortalecer 

los aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del uso de la realidad aumentada como 

estrategia pedagógica en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa Antonio 

Prieto del municipio de Sincelejo, Sucre. Permitiendo analizar desde la revisión documental otras 

experiencias que han indagado sobre el uso de la realidad aumentada y su abordaje en áreas 

como las ciencias naturales; con la cual se pretenden precisar un antecedente y logros 

alcanzados.  

Entre tanto, a nivel del abordaje investigativo en el área de ciencias naturales autores 

como Hernández (2005) citado por Rozo (2017) quien “habla de competencias científicas se 

hace referencia a la capacidad de establecer un cierto tipo de relación con las ciencias” (p.10). 

Siendo necesario tratar de encontrar las alternativas y estrategias que permitan a los estudiantes 

de grado cuarto puedan aprender de manera significativa, interactiva, experimental, autónoma y 

colaborativa unos saberes que sean vitales dentro de la formación integral de los mismos.  
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Por ello, la investigación denominada “Uso de la realidad aumentada para fortalecer los 

aprendizajes en el componente entorno vivo en los estudiantes de grado 4° de la IE Antonio 

Prieto” es de gran importancia tanto para el grupo docente y la comunidad educativa focalizada; 

dado que propende por el desarrollo de la competencia científica en el componente entorno vivo 

del área de ciencias naturales en la que por medio de las tecnologías emergentes como la 

mencionada en el apartado posibilita la experimentación, colaboración, investigación y 

aprendizaje por proyectos y basadas en problemas.  

Además, a nivel de innovación es relevante, porque por primera vez se utilizará este tipo 

de estrategia en la Institución Educativa Antonio Prieto con estudiantes de la básica primaria; lo 

cual genera un impacto a nivel pedagógico, didáctico, social y académico en el desempeño de los 

educandos focalizados.  Por ello, es una oportunidad de conocer nuevas estrategias que 

propendan por darle mayor participación e interacción en cada uno de los procesos de enseñanza-

aprendizaje que se lleven a cabo en el área de ciencias naturales y que se configura como el 

inicio de la transformación educativa y una ruta hacía la calidad educativa.  

Con relación al impacto, este se verá reflejado en la manera como los docentes podrán 

planear desde el uso de la virtualidad y de herramientas emergentes como la realidad aumentada 

mejoren sus praxis y en el caso de los estudiantes cuenten con una nueva manera de aprender en 

la que se configuren e integren saberes desde los lineamientos curriculares del Ministerio de 

Educación Nacional MEN, y se priorice la educación como derecho y se brinden las garantías tal 

como lo establece la Ley 115 de 1994.  

El impacto evidenciado con el desarrollo investigativo y la implementación de las 

actividades estrategias en los estudiantes primero a tercero se muestra desde lo pedagógico; en el 

hecho que los docentes y los estudiantes cuentan con una serie actividades interactivas para los 
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aprendizajes en el área de ciencias naturales. A nivel didáctico se constituye como una 

experiencia significativa en la que los docentes del área de naturales pueden hacer uso 

aplicaciones como Arloon Anatomy para crear y desarrollar experiencias desde el área de 

naturales y con mirar a fortalecer la competencia científica en los estudiantes. A nivel 

tecnológico, representa la oportunidad para que desde la Institución Educativa Antonio Prieto se 

integre al currículo todo lo relacionado con el uso aplicaciones de realidad aumentada mediante 

Arloon Anatomy como componente tecnológico para la innovación y la transformación de la 

praxis educativa.  

A nivel social, representa el trabajo cooperativo entre estudiantes y docentes para dar 

lugar a una nueva forma de enseñar y aprender dentro y fuera del aula de clases.  Lo cual es 

significativo porque busca integrar desde la RA estrategias que contribuyan a generar 

experiencias de calidad educativa en toda la comunidad de la Institución Educativa Antonio 

Prieto, a nivel municipal, regional y nacional desde el referentes aportado paras futuras 

investigaciones.  

Por esto, se pretende crear ambientes desde la virtualidad  para que los estudiantes de 

grado cuarto  inicien una ruta  hacia la investigación, interacción, confrontación, 

experimentación y trabajo autónomo para tener un mayor acercamiento desde el hacer y saber 

hacer, lo que hace necesario que se integren herramientas como Arloon Anatomy que son 

opuestas al tradicionalismo en el que primaba el uso del cuaderno, copias, tablero y se inicie una 

nueva manera de aprender con un alto nivel de motivación e interés por construir aprendizajes 

significativos sin dejar de lados la aplicabilidad de enfoques como el conectivismo. 
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Objetivo general 

Fortalecer los aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del uso de la realidad 

aumentada como estrategia didáctica en los estudiantes de grado cuarto de la Institución 

Educativa Antonio Prieto del municipio de Sincelejo, Sucre. 

Objetivos específicos  

Diagnosticar a los estudiantes del grado 4° de básica primaria sus niveles de desempeños 

en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales, mediante la aplicación de pruebas 

escritas. 

Diseñar actividades mediadas con la aplicación de realidad aumentada en el componente 

entorno vivo del área de ciencias naturales. 

Implementar una estrategia didáctica, a través del uso de la realidad aumentada en el 

componente entorno vivo del área de ciencias naturales. 

Evaluar el nivel de apropiación sobre el componente entorno vivo alcanzado por los 

estudiantes de grado cuarto tras la aplicación de la estrategia basada en la realidad aumentada.  

Supuestos y constructos  

Cuando se habla de supuestos implica el hecho de que al momento de identificar un 

problema o una situación que se quiere transformar como en el caso del evidenciado en los 

estudiantes de grado cuarto de básica primaria en la Institución Educativa Antonio Prieto en lo 

referente al área de ciencia naturales. Por ello se parte de unas ideas o dudas que son asumidas 

dentro de la investigación como verdaderas llamadas supuestos o constructos; los cuales son 

importantes porque no son necesario de validar como en las investigaciones cuantitativas. Del 
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mismo modo, son la base mediante la cual se construirá el marco teórico en su momento y dan 

una luz de lo que se busca por medio de la indagación.  

Supuestos  

Dado que se entiende por supuestos un conglomerado de ideas y dudas por medio de las 

cuales se busca abordar un proceso investigativo, se presentan a continuación los que se 

relacionan de manera directa con el tema de investigación y la herramienta basada en  la realidad 

virtual como lo es Arloon Anatomy.  

El uso de la estrategia didáctica basada en la realidad aumentada fortalece los procesos de 

enseñanza y aprendizaje relacionados con el desarrollo de la competencia en el área de ciencias 

naturales.  

Integrar tecnologías emergentes como la Realidad Aumentada dentro de los procesos 

educativos permite a los estudiantes de grado cuarto, desarrollar mejores habilidades y 

competencias en la construcción de experiencias en el componente entorno vivo y en especial en 

lo relacionado con los diferentes sistemas del cuerpo humano.  Los docentes que utilizan ayudas 

basadas en las tecnologías emergentes como Arloon Anatomy tienen mayores posibilidades de 

generar un impacto significativo en los aprendizajes de los estudiantes de grado cuarto de básica 

primaria.  

Constructos  

Se entiende por constructos que estos se comprenden “a partir de una serie de 

comportamientos manifiestos, y corresponde una determinada conducta, se afirma que después 

de determinar una serie de ítems con respecto a esa conducta, y está formulado y/o se 

corresponde con la realidad observada” (Soler, 2013, p.89). Ante ello, se plantean en el caso de 
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la presente investigación aquellos términos derivados de las respectivas categorías aquellos que 

se relacionan con el uso de la realidad aumentada, estrategia pedagógica, tecnologías 

emergentes, competencias en el área de ciencias naturales, entre otros.  

Estrategia pedagógica 

Las estrategias pedagógicas implican diferentes acciones que propenden por generar 

mayor impacto en los procesos de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes. Ante ello, Bravo 

(2008) citado por Gamboa, et al. (2013) “Componen los escenarios curriculares de organización 

de las actividades formativas y de la interacción del proceso enseñanza y aprendizaje donde se 

logran conocimientos, valores, prácticas, procedimientos y problemas propios del campo de 

formación” (p.103). Por ello, es de vital importancia poder estructurar aquellas metodologías que 

propendan por integrar actividades que basadas en el uso de las nuevas tecnologías se fortalezcan 

los aprendizajes en el área de ciencias naturales.  

Metodologías activas  

Si bien es cierto, la escuela es el epicentro donde convergen un conjunto de experiencias 

que permiten que el docente pueda aportar sus habilidades y destrezas en la formulación de 

estrategias que permitan a los educandos aprender de manera significativa y coherente con sus 

intereses y necesidades. Por ello, se requiere no solamente de la formación cognitiva y didáctica 

de área de desempeño del docente, sino que se hace necesario visionar dentro del accionar 

educativo aquellas teorías, enfoques y modelos pedagógicos que ayuden al educador a 

comprender la evolución que ha tenido la educación a través de la historia y de cómo 

actualmente sigue mejorando para generar mejores experiencias en el aula y fuera de ella.  
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Dado que como lo plantea Mariana (2008) sobre los aspectos que hacen parte del modelo 

tradicional y moderno; siendo “una forma de concebir la práctica de los procesos formativos en 

una institución de educación superior. Comprende los procesos relativos a las cuestiones 

pedagógicas de cómo se aprende, cómo se enseña, las metodologías más adecuadas para la 

asimilación significativa” (p.12).  Bien lo dice: Giroux (1997,) “Si creemos que el papel de la 

enseñanza no puede reducirse al simple adiestramiento en las habilidades prácticas, sino que, por 

el contrario, implica la educación de una clase de intelectuales vital para el desarrollo de una 

sociedad libre”.  Citado por (Torres, 2015, p. 60).  

Realidad aumentada 

La realidad aumentada según De la Gala y Vera (2019) es una tecnología que “permite 

combinar en tiempo real información digital e información física a través de diferentes soportes 

tecnológicos como por ejemplo las Tablets o Smartphone, para crear de esta forma una nueva 

realidad enriquecida” (p.4). Llevando al estudiante a integrar dentro de un mismo espacio virtual 

elementos reales y ficticios.   

Tecnologias emergentes 

Según Villazul, et al. (2004) la tecnología es el método (o procedimiento) usado para 

efectuar algo” (p.2). En esta definición se deben considerar los medios (instrumentos, 

herramientas y máquinas) vinculados al procedimiento y a la clase de materiales que se 

transforman; también se deben incluir los conocimientos científicos formales (escritos y al 

alcance de cualquier persona o institución), así como los que forman parte de la cultura de la 

sociedad en general: empresa, grupo de trabajo o trabajador en particular. Las cuales incluyen 

tecnologías como la realidad aumentada que según Rigueros (2017) “consiste en combinar el 
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mundo real con el virtual mediante un proceso informático, enriqueciendo la experiencia visual y 

mejorando la calidad de comunicación” (p.258). Siendo el uso de Arloon Anatomy una de las 

principales herramientas de RA para trabajar con los estudiantes de grado cuarto de básica 

primaria en el área de ciencias naturales.  

Relación entre la ciencia y la tecnología 

La ciencia, la tecnología y la educación ambiental no son ética y políticamente neutras, 

sino que están impregnadas de valores contextuales (éticos, estéticos, cívicos, culturales...) y 

valores constitutivos. Pero la toma de decisiones depende más de los valores contextuales que de 

la información científica. Goffin (1996) propone cuatro valores (STAR) que podrían contribuir a 

una interacción armónica entre la Ciencia y la Tecnología y su contexto natural, social y cultural, 

dentro de un enfoque que integra el pensamiento ético en la educación ambiental. (MEN, 1998, 

p.43).  

Componente entorno vivo. De acuerdo a lo establecido por el Ministerio de Educación 

Nacional MEN hace referencia a “las competencias específicas que permiten la conexión de la 

biología, la química y la física para entender la vida, los organismos vivos, sus interacciones y 

transformaciones” (Mineducación, 2004, párr. 2). Por ello, se establece en el siguiente diagrama 

cognitivo la relación curricular desde los lineamientos dados para el área de ciencias naturales.  
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Figura 3.  

Relación curricular sobre el entorno vivo para grado cuarto. 

 
Nota. Presenta los lineamientos curriculares relacionados con el componente entorno 

vivo. Fuente: elaboración propia basada en (Mineducación, 2004, p.16). 

Alcances y limitaciones  

La investigación va enfocada a alcanzar que los estudiantes de grado 4° Fortalecer los 

aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del uso de la realidad aumentada como 

estrategia pedagógica en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa Antonio 

Prieto del municipio de Sincelejo, Sucre, realizando actividades interactivas mediante la realidad 

aumentada con aplicaciones como Arloon Anatomy. 

Las limitaciones que podemos encontrar es el corto tiempo en la realización de la 

investigación, que de acuerdo a su importancia podría enfocarse a toda la comunidad educativa, 

sin embargo, va dirigida solo a grado 4°, la proyección que se tiene es involucrar a todos los 

estudiantes de la Institución Educativa Antonio Prieto. Las fases y la posible intervención se 

llevarán a cabo durante el segundo semestre del año 2021 y combinara sesiones presenciales y 

virtuales.  

Sin embargo, se pueden presentar dentro del proyecto las siguientes limitaciones:  

❖ Falta de equipos de Tabletas o portátiles en la Institución Educativa Antonio Prieto y en 

algunos hogares para la realización total de las actividades desde la virtualidad.  



41 

 

 

❖ Dificultades por causa del COVID 19 que en cierto modo puede impedir la realización total 

de casa una de las actividades realizadas durante la estrategia. 

❖ Al momento de aplicar las estrategias de enseñanza de las actividades con el uso de la 

realidad aumentada se requería de más tiempo en las jornadas diarias de trabajo porque dado 

que se hace necesario una mayor atención personalizada cuando los estudiantes utilicen la 

herramienta propuesta.  
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Capítulo II. Marco de Referencia 

A nivel del marco de referencia se detallan los constructos que se relacionan directamente 

con las categorías abordadas dentro del proceso de investigación realizado con los estudiantes de 

grado cuarto de básica primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto y que muchos de ellos 

son tomados de las fuentes consultados como lo es el Proyecto Educativo Institucional (PEI) y de 

los marcos de referencias consultados en la revisión a la literatura en cada una de las revistas 

científicas, repositorios institucionales y dentro de la normatividad a nivel internacional  y 

nacional.  

Marco Contextual 

El marco contextual se enmarca dentro de los aspectos más significativos de la 

Institución Educativa Antonio Prieto desde su ubicación, historia, avances a nivel pedagógico, 

cultural, social, cultural y la relación existente con la problemática abordada. Es importante 

destacar que es un ámbito muy significativo por su trayectoria histórica e impacto en las 

comunidades que se benefician a nivel académico.  

 Ubicación e historia  

La Institución Educativa Técnico Industrial Antonio Prieto se encuentra ubicada en la 

ciudad de Sincelejo en el departamento de Sucre y fundada en 1979. Es de carácter oficial y a parte 

de la formación en educación pre escolar, básica y media académica. Tiene acreditación para  

forman en algunos programas a nivel técnico como: “Electricidad, Mecánica Automotriz, 

Ebanistería, Construcciones Civiles, Mecánica Industrial y Metalistería” (IEAP, 2021). En la 

figura 4 se muestra la ubicación exacta del plantel educativo.  
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Figura 4.  

Ubicación de la Institución Educativa Antonio Prieto 

 
Nota. Se muestra en el mapa la ubicación de a IE Antonio Prieto. Fuente: página oficial de la IEAP.  
 
 

Por muchos años ha sido un centro de formacion integral a niños, niñas y jóvenes desde 

los primeros años de escolaridad hasta la media académica. Siendo uno de las institutuciones del 

Municipio de Sincelejo con mayor trayectoria. Ha tenido la psoibilidad de obtener becas entre sus 

estudiantes por los programas Ser Pilo paga, Becas a la Exclencia y otras otrogadas por el SENA 

del departamento de Sucre.  

Aspectos del horizonte institucional  

La Institución cuenta con reconocimiento a nivel municipal por su carácter técnico; dado 

los programas que impacte como ciclo complementario. Dentro de su horizonte está el aspecto de 

atención educativa; la cual se da en sus cinco sedes en las que realiza sus procesos de enseñanza-

aprendizaje. Entre las sedes destacan las siguientes: sede principal; en la que funciona la básica 

secundaria, la media académica y se imparten los programas técnicos, sede Santa María; cuenta 

con cinco aulas, dos kioscos que funcionan como aulas, dos baños con seis sanitarios, una oficina, 

un kiosco y restaurante. En la figura 5 se presenta una figura sobre la sede Santa María. 
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Figura 5.  

Sedes de la Institución Educativa Antonio Prieto 

 
Nota. Se muestra en el mapa la ubicación de a IE Antonio Prieto. Fuente: página oficial 

de la IEAP. 

 

La sede Camilo Torres; conformada por 8 aulas y en la que funcionan los grados de 

preescolar a quinto de básica primaria, sede Pinar, Pablo VI, Hijos de la Sierra Flor y La Selva; 

también ofrecen los mismo ciclos y niveles educativos en los lugares en la que se encuentras. 

Cabe destacar que son de carácter rural y reúnen a la población circunvecina de los caseríos, 

veredas y corregimientos que llevan sus nombres. Cada una de las sedes en mención cuenta con 

aulas, baterías sanitarias, zona de restaurante y espacios para el descanso en las horas recreativas. 

Asimismo, cuenta con docentes para cada grado y algunas de ellas con multigrados.  

Gestión académica y tecnológica 

A nivel académico, la Institución Educativa Antonio Prieto ofrece todos los ciclos de 

educación preescolar, básica primaria y secundaria, media y un ciclo complementario o técnico 

en algunos programas como: Electricidad, Mecánica Automotriz, Ebanistería, Construcciones 

Civiles, Mecánica Industrial y Metalistería. (IEAP, 2021). Cuenta con un rector, seis 

coordinadores, dos secretarias y una planta docente de 58 educadores con perfiles en todas las 

áreas ofertadas dentro del currículo educativo. Función bajo la modalidad presencial y para 

enfrentar la pandemia del COVID 19 se optó por el trabajo situado mediante el uso de guías de 

aprendizajes y algunos grados desde la virtualidad con el uso de aplicaciones como Classroom.  
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Para atender a la población estudiantil que cuenta con equipos y conectividad se establece 

la entrega de guías en medio físicos de manera periódica, cada mes o cada periodo según el caso. 

En las guías se dan orientaciones generales y se presentan los contenidos y las actividades a 

realizar, con el acompañamiento de la familia. Así mismo se dieron pautas de autocuidado y 

protección contra la enfermedad COVID 19. Al finalizar el tiempo dado para la entrega de 

actividades, estas se reciben el establecimiento educativo, se escanean y se envían en medio 

digital a los correos de los docentes para su revisión y valoración. En la figura 6 se muestran a 

los estudiantes trabajando con los portátiles.  

Figura 6.  

Centro de desarrollo e innovación tecnológica 

 
Nota. Se muestra a los estudiantes desarrollando procesos formativos. Fuente: elaboración 
propia.  

 

Cuenta en su sede principal con un aula equipada con 90 portátiles, 45 computadores de 

mesa y 120 Tablet con los que se desarrollar actividades de enseñanza-aprendizaje desde la 

presencialidad en áreas como tecnología e informática y lenguajes. En el área de ciencias 

naturales es muy poco usada; solo cuando se hace necesario proyectar algún video. Hasta el 

momento, no se desarrollan experiencias desde el uso de la realidad aumentada con los 

estudiantes por lo que urge iniciar una estrategia que busque darle valor a los equipos con los que 

se cuenta y a la posibilidad de conexión a Internet para implementar actividades sobre los 
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diferentes sistemas del cuerpo humano y que los estudiantes sean capaces de aprender de manera 

colaborativa y autónoma con la ayuda de aplicaciones como Arloon Anatomy. 

En efecto el marco contextual permite no solo dar a conocer aspectos que se relacionan 

directamente con la institución objeto de estudio, sino que también da lugar a explorar las 

necesidades educativas que suscitan alrededor de los procesos de enseñanza – aprendizaje de las 

ciencias naturales en los estudiantes de grado cuarto de básica primaria y su posibilidad mediante 

la realidad aumentada como la que se propone al trabajar todo lo relacionado con los sistemas del 

cuerpo humano.  

Marco normativo 

Desde lo normativo es importante considerar todo lo relacionado con las leyes que se han 

promulgado a nivel internacional, nacional, regional y local desde la educación como un derecho 

fundamental hasta las normas sobre la enseñanza de las ciencias naturales, los objetivos de 

desarrollo sostenible como parte para la educación de calidad y el uso de las nuevas tecnologías 

de la información y las comunicaciones como parte del proceso de la educación del siglo XXI 

que se refleja por medios de tecnologías emergentes como es la realidad aumentada. 

A nivel internacional se destacan los acuerdos y convenciones como los celebrados por la 

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), 

(2015) en el que se celebraron acciones contundentes sobre los derechos humanos (DUDH) ; los 

cuales se enfocaron principalmente en el hecho que todas las personas son importantes y que del 

mismo modo se les debe garantizar todos los derechos consagrados y en especial el de la 

educación de calidad. Por lo cual, los gobiernos y naciones están en la responsabilidad de 

acogerse a los lineamientos internaciones para crear leyes y estatutos que se conviertan en 
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políticas claras y contundente para ampliar el acceso a la educación desde los principios de 

igualdad y equidad.  

Con la Convención sobre los Derechos del Niño celebrada en 1989 por las Naciones 

Unidad de Derechos Humanos en la que se considera que “el niño debe estar plenamente 

preparado para una vida independiente en sociedad y ser educado en el espíritu de los ideales y, 

en particular, en un espíritu de paz, dignidad, tolerancia, libertad, igualdad y solidaridad” (ONU, 

1989). Por lo tanto se convierte en la base funcamental para diseñar un proceso de investigación 

y posterior a ello una estrategia que garanticecada uno de los aspectos estipulados dentro de los 

acuerdos internacionales y con miras a proveer a los educandos de grado cuarto de básica 

primaria las herramientas y medios necesarios para su proceso de formación con todas las 

garantias posibles y bajo principios de igualdad y equidad.  

Desde la normatividad asociada a la importancia de las TIC en los procesos educativos a 

nivel de Latinoamérica se han trazado unas metas ambiciosas a 2030 con metas claras en pro de 

una educación de calidad y en la que el uso de las nuevas tecnologías tenga una gran acogida en 

todas las escuelas e instituciones de la región. Por esta razón Valencia y Serna (2016) no 

descartan que: “La integración de las TIC en los procesos de enseñanza y aprendizaje 

actualmente es aceptada y realizada por muchas instituciones y docentes” (p.8). Lo que establece 

un gran reto para los docentes del siglo XXI en la manera como se integran tecnologías como la 

realidad aumentada en el desarrollo de estrategias que brinden a los estudiantes experiencias 

significativas en áreas fundamentales como las ciencias naturales y en temas que resulten 

complejos como es todo lo concerniente a los sistemas del cuerpo humano.  

A nivel nacional no se puede desconocer la importancia que tiene la normatividad desde 

la Constitución Política de Colombia (CPC, 1991) en cuyo artículo 67 se establece como un 
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derecho fundamental el acceso a la educación sin distinción alguna de raza o credo. Asimismo, el 

artículo 70 declara que son el estado, la familia y la escuela responsables de la educación de los 

niños, niñas y jóvenes y que en efecto los gobiernos de cada periodo de mandato tienen el deber 

de garantizar bajo todos los parámetros el acceso a procesos formativos con todas las 

condiciones que fueran necesarios. Lo anterior permea desde la particularidad de la Institución 

Educativa Antonio Prieto por ser una entidad en primer lugar oficial y en segundo por estar bajo 

el marco legal colombiano.  

El Mineducación, (1994) considera algunos aportes legales al sistema de educación 

nacional tales como el artículo 5; estableciendo entre los fines de la educación el logro del 

desarrollo investigativo y reflexivo de los niños, niñas y jóvenes y la promoción de habilidades y 

competencias para crear nuevos saberes y llevar a cabo el uso de las nuevas tecnologías para 

motivar a los educandos a ser más autónomos y activos en los procesos de enseñanza-

aprendizaje. La ley 115 abordada es importante porque desde el uso de Arloon Anatomy se busca 

integrar la participación de manera interactiva en el logro de conocimientos que se relacionen 

con los sistemas del cuerpo humano y que estos se fundamentes en la ley y lineamientos del 

Ministerio de Educación Nacional MEN.  

Por ende, en la ley 1341 publicada por MINTIC (2009) enfatiza en su artículo 2 en la 

importancia en la investigación y promoción de las nuevas tecnologías en las que los estudiantes 

como es el caso del grado cuarto tengan las mismas posibilidades de acceso y utilización de as 

mismas para desarrollar experiencias en la construcción social del aprendizaje. Lo cual es posible 

gracias a las políticas de acceso a las tecnologías que se vienen dando en los últimos gobiernos y 

que acercan un poco más los niños, niñas y jóvenes a nuevos saberes.  
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Del mismo modo, dentro del plan decenal de educación 2016-2026 se propone incluir el 

uso de las nuevas tecnologías como uno de los mayores desafíos en materia educativa. Lo que se 

configura como un hecho pertinente a las necesidades de aprendizajes de los estudiantes en 

Colombia. Un logro importante; sobre todo cuando se busca desde el grado cuarto desarrollar 

una estrategia encaminada a mejorar los procesos de enseñanza aprendizaje sobre los sistemas 

del cuerpo humano utilizando la realidad aumentada mediante Arloon Anatomy. Ante ello, debe 

garantizarse el acceso y posibilidad de lograr cambios significativos en la manera como los niños 

y niñas logran adquirir sus aprendizajes.  

Una de las estrategias más sobresalientes dentro del Plan Decenal de Educación para los 

años 2016-2026 se titula “No dejar a nadie atrás”  es sin lugar a duda, la visión que se tiene a 

nivel internacional sobre el logro de los objetivos de desarrollo sostenible que busca “eliminar 

las barreras estructurales que perpetúan la desigualdad que impiden que todos los seres humanos 

por igual y a través de mecanismos que generen equidad disfruten de los mismos derechos, 

servicios y oportunidades para una vida plena”  (Mineducación, 2022, p.18). 

Desde el presente gobierno se han dado unos lineamientos dentro del Plan de Desarrollo 

Nacional para los años 2018 -2022; con el fin de lograr “una política de Estado para la 

transformación digital y el aprovechamiento de la cuarta revolución industrial, a través de la 

interoperabilidad de plataformas, uso de tecnologías emergentes, seguridad digital, formación en 

talento digital y fomento del ecosistema de emprendimiento” (PND, 2018, p.132). Es entonces 

responsabilidad de los docentes de la Institución Educativa Antonio Prieto e poder desarrollar 

actividades de inclusión de las nuevas tecnologías en pro de mejorar los procesos de enseñanza -

aprendiza de los estudiantes del grado cuarto de básica primaria en áreas como las ciencias 

naturales.  
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A nivel regional o local es importante considerar el plan de gobierno establecido en el 

departamento de Sucre y en la ciudad de Sincelejo en materia educativa y tecnológica. Para este 

caso por ser un municipio certificado se analizará un poco el documento abordado por el actual 

alcalde Andrés Goméz Martínez; en el que establece dentro de los componentes mencionados y 

que como lo estipula “se prioriza el componente transversal de TICS como herramienta para 

soportar el teletrabajo, la educación virtual, el emprendimiento digital, el desarrollo de 

transacciones, la atención, participación ciudadana, servicios y la transparencia” (Goméz, 2022, 

p.83). De este modo, se busca seguir disminuyendo la brecha educativa en todos los sectores 

socioeconómicos y propender por llevar en lo posible dotaciones de equipos de cómputos y otros 

recursos que ayuden a potenciar el trabajo docente desde la presencialidad.  

En suma, el apartado normativo es importante para la presente investigación porque 

aporta unas bases sólidas legales sobre la importancia de realizar investigaciones que 

contribuyan a mejorar el acceso a una educación de calidad al tiempo que se innova con recursos 

y aplicaciones tecnológicas como Arloon Anatomy de realidad aumentada para desarrollar 

experiencias únicas, atractivas, interactivas y dinámicas que antes no era posible mediante otras 

metodologías y estrategias que el docente implementaba en áreas como las ciencias naturales.  

Marco teórico  

Desde el marco teórico es importante considerar cada uno de los constructos que se 

relacionan con las categorías de la investigación y se ubican para dar claridad al objetivo y 

pregunta científica. Ante ello, se busca abordar desde conectivismo, pasado por las tecnologías 

emergentes sobre realidad aumentada y que es una forma de abordar metodologías activas con 

los estudiantes y su relación con el abordaje de las ciencias naturales y el componente entorno 
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vivo sobre los sistemas del cuerpo humano mediante una herramienta como lo es Arloon 

Anatomy.  

El conectivismo como puente ante las tecnologías emergentes 

Hoy día las relaciones pedagógicas en los contextos escolares que integran las TIC se 

inician desde las interacciones entre estudiantes y profesores en dirección bidireccional, 

promoviéndose el trabajo en equipo, los espacios para retroalimentación permanente, el diálogo, 

la discusión permanente, la construcción colectiva de saberes, la utilización de recursos 

educativos digitales, los procesos evaluativos. Es aquí donde las TIC se configuran como 

herramientas mediadoras, flexibilizando el espacio, el tiempo y la comunicación entre docentes y 

discentes. 

Por lo cual, se abordan aspectos de una corriente pedagógica que es nueva en lo que se 

sabe y que efectivamente entra a explicar un poco como en la formación del conocimiento en los 

estudiantes, entra en juego el uso de las nuevas tecnologías. Por ello, Siemens (2004; 2006) 

citado por Gutierrez (2012) se considera dentro del conectivismo “El aprendizaje es un proceso 

que ocurre al interior de un ambiente nebuloso de elementos cambiantes, los cuales no están 

enteramente bajo el control del individuo” (p.113). Por ello, es una manera de caracterizar la 

manera como se aprende como un evento continuo, dinámico, complejo y como una sucesión de 

conexiones que nunca tienen fin. Además, como lo afirma Gutierrez (2012) es un “proceso que 

ocurre en diferentes escenarios, incluyendo comunidades de práctica, redes personales y en el 

desempeño de tareas en el lugar de trabajo” (p.113). En la figura 3 Siemens (2004) define los 

siguientes principios del Conectivismo:  
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Figura 7.  

Principios de conectividad según Siemens 2004 

 

Nota. Características del conectivismo. Fuente: Autoría propia  

George Siemens (2004) afirma que: "El conectivismo provee una mirada a las 

habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias para que los aprendices florezcan en una era 

digital" (p. 98). Lo anterior es valorado por Sobrino (2014) al concordar con el autor en el hecho 

que todos los aprendizajes que ocurren en los educandos son productos de una constante 

conexión de saberes y que se consideran nodos que se van formando de manera especializada en 

la memoria de los mismos. considera que el “aprendizaje es un proceso de conexión de nodos o 

fuentes de información. En efecto, Gutíerrez (2012) destaca que “Lo anterior contribuye a la 

configuración de un nuevo escenario, donde la tecnología juega un rol significativo, la antigua 

estructura de la era industrial se transforma en una sociedad” (p. 112). 

Es por esta razón que hoy en día el sistema educativo requiere un cambio significativo 

con la incorporación de tecnologías para concebir los procesos de enseñanza y aprendizajes 

desde nuevas ópticas y cambio de roles que posibilitan entornos personalizados, transversalidad 

del conocimiento y, trabajo colaborativo y cooperativo, favoreciendo así la adquisición de 

habilidades y competencias para la vida.   

Realidad aumentada en las ciencias naturales como un todo de las metodologías activas.  

Es necesario tener claridad que la educación es un campo que ofrece oportunidades y es 

el pilar para la transformación de la sociedad. Por esta razón, requiere una transformación en la 
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cultura, visión y en todos   los   procesos para que los estudiantes no sean solo fruto del pasado 

sino la semilla del futuro, lo cual va a permitirles ser responsable de su proceso, adquirir, 

desarrollar y potenciar las habilidades y competencias para adaptarse, comprender y enfrentar los 

retos y cambios del mundo. Por consiguiente, al abordar la realidad aumentada definida por 

Rigueros (2017) como “La realidad aumentada consiste en combinar el mundo real con el virtual 

mediante un proceso informático, enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de 

comunicación” (p.258). Lo cual permite en cierto modo unir lo real con lo imaginario y aumentar 

las posibilidades de aprendizajes entre los educandos. 

Investigadores Muñoz at el. (2017) consideran mediante la realidad aumentada (rase 

“permiten crear contenidos educativos capaces de apoyar el proceso enseñanza-aprendizaje 

…<̈<́<´puede enriquecer esa percepción de la realidad al potenciar cada uno de nuestros sentidos y 

ofrecer herramientas con las cuales la información del mundo real se complementa con lo 

digital” (p.3). Lo que permite que mediante aplicaciones y herramientas de RA los docentes 

puedan desarrollar proyectos dentro y fuera del aula de clases en áreas como las ciencias 

naturales como parte de las metodologías activas que den espacios y protagonismo a los niños y 

niñas que se forma; al tiempo que se le da valor a las competencias que ello traen consigo en el 

uso de las tecnologías emergentes.  

Ante esto autores como Cabero y Barroso (2016) destacan que: “la realidad aumentada 

favorece el aprendizaje ubicuo mediante un ambiente de aprendizaje rico, donde el estudiante 

interactúa con objetos virtuales y maneja información” (p.44). En investigaciones como las 

realizada por Angarita (2018) se considera que la “Realidad Aumentada es una tecnología que 

integra señales de video y audio del mundo real, con objetos tridimensionales generados por 

señales de computadores o aparatos digitales como tabletas, teléfonos, gafas virtuales” (p.51). 
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Aunque es importante aclarar que no es lo mismo que la realidad virtual, pues esta esta más 

centrada en causar un efecto realista en manera como se presentan los objetos y contenidos de 

aprendizajes.  

Razón por el cual, resulta imprescindible el uso de la realidad aumentada en una 

estrategia que configure la utilización de metodologías activas en áreas como las ciencias 

naturales y en temas como los sistemas del cuerpo humano en la que los estudiantes de grado 

cuarto de básica primaria puedan apropiarse de una herramienta como lo es Arloon Anatomy 

para experimentar y combinar objetos reales dentro de un entorno virtual y de este modo mejorar 

sus competencias a nivel de desempeños y tecnológico.  

De la ciencia a la práctica: una visión pedagógica de las ciencias naturales 

Las ciencias naturales como área del conocimiento agrupan una serie de disciplinas que 

generan una serie de secuencias de aprendizaje que impactan de cada una de ellas. Las cuales 

como ciencia se ocupan de indagar y comprender los fenómenos naturales, sus características y 

las maneras en las que interactúan cada uno de sus elementos. Por lo cual, “el aprendizaje de 

estos fenómenos permite, por un lado, desarrollar una visión integral y holística de la naturaleza, 

y por otro, comprender los constantes procesos de transformación del medio natural” (UNAN, 

2019, p.1).  

Lo anterior, constituyen las ciencias naturales como un campo conocimientos que se 

hilan de manera práctica, teórica y experimental. Asimismo, permiten que los sujetos que la 

estudian puedan interactuar desde el contexto mismo en el que se aprende. Del mismo modo, 

genera reflexiones constantes sobre el rol del ser humano en la naturaleza y de cómo este puede 

o no inferir Enel equilibrio que por ejemplo mantienen los ecosistemas y medios naturales. 

Ahora bien, Jaramillo (2019) establece un saber integrador desde las ciencias naturales en las que 
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declara que actuamente el currículo educativo demanda que se innoven en la manera como se 

abordan los procesos de enseñanmza-aprendizaje del área. Lo anteiro implica unenfoque en el 

que el educando debe ser siempre el sujeto activo, protagonista y actor principal de sus saberes 

que construye.  

Por ocnsiguiente, el abordaje de las ciencias naturales requiere unas estrategias 

metacognitivas coherentes con las necesidades e intereses de los educandos y con elo, establecer 

formas que integren la experiencia de los mismos con los neuvos conocimientos que se engloban 

dentro de la didáctica del área. Denotando lo que aportan autores como Bernal (2010 citado por 

Jaramillo, 2018) quien afirtma que: “cuando la ciencia es uno de los mayores logros de la 

humanidad, y puede utilizarse de manera constructiva al servicio del ser humano” (p. 199),  

A nivel epistemológico y pedagógico la enseñanza de las ciencias naturales se 

fundamenta en unos principios claves que denotan la importancia de la misma en los procesos 

formativos de los estudiantes en toda su vida. Uno de ellos es el concepto del mundo de la vida 

planteado por Husserl (1936, citado por Mineducación, 2003) quien considera que “el niño que 

llega a nuestras escuelas, al igual que el científico y cualquier otra persona, vive en ese mundo 

subjetivo y situativo que es el Mundo de la Vida” (p.3). Por dicha razón, es la escuela y el 

docente en particular deben disponer de las estrategias necesarias para que los pequeños 

desarrollen sus competencias y aprendizajes de una manera que estos le sirvan para “el hombre 

que en él vive”. 

Desde los lineamientos curriculares del Ministerio de Educación Nacional MEN es claro 

que dentro del sistema educativo colombiano los lineamientos curriculares emanados desde el 

Ministerio de Educción Nacional Mineducación (2003) son importantes porque son los que 

orientan las diferentes rutas de formación para los estudiantes y se ciñen bajo un modelo 
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educativo adoptado por el organismo en mención y aplicado en todas las instituciones educativas 

y escuelas del país desde los niveles de preescolar, básica primaria y secundaria , media 

académica y en estudios superiores. Por lo que, se definen con el propósito “de señalar 

horizontes deseables que se refieren a aspectos fundamentales y que permiten ampliar la 

comprensión del papel del área en la formación integral de las personas, revisar las tendencias 

actuales en la enseñanza y el aprendizaje” (p.1). 

Lo que convierte al área de ciencias naturales en una de las más importantes dentro del 

currículo educativo, porque abarca dentro de sus estudios aspectos que son esenciales para la 

formación de todo ser humano. Por ello, desde la concepción de la vida permite que se tenga una 

idea, noción o hipótesis por ejemplo sobre cómo se formaron las cosas hace millones de años, el 

universo, la vida misma en el planeta tierra y sobre todo como están constituidos los cuerpos y 

organismos. Denotando la “capacidad de producir conocimientos, perfeccionarlos 

continuamente, y desarrollar técnicas para transmitirlos a las generaciones nuevas, le ha 

permitido al hombre tener un extraordinario control de los procesos físicos, químicos y 

biológicos del universo” (Mineducación, 2003, p. 7).  

Lo anterior se logra cuando desde la práctica del docente se motivan a los estudiantes a 

investigar, experimentar y a trabajar de manera colaborativo mediante estrategias adecuadas en 

el abordaje de aspectos como los sistemas del cuerpo humano que hacen parte del componente 

entorno vivo. Asimismo, existe una clara relación entre las ciencia y tecnología lo que se refleja 

en cada uno de los procos y subprocesos que se desarrollan en el área de ciencias naturales. Por 

lo que, “El conocimiento común, la ciencia y la tecnología, son formas del conocimiento humano 

que comparten propiedades esenciales, pero se diferencian unos de otros por sus intereses y por 

la forma como se construyen” (Mineducación, 2003, p. 8). 
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Dentro de proceso de investigación y diseño de una estrategia didáctica basada en la 

realidad aumentada se busca desarrollar un plan de actividades que tenga en cuenta los Derechos 

Básicos de aprendizajes como el #3 que dentro de su criterio “Comprende que los sistemas del 

cuerpo humano están formados por órganos, tejidos y células y que la estructura de cada tipo de 

célula está relacionada con la función del tejido que forman” y #4 que “Comprende que en los 

seres humanos (y en muchos otros animales) la nutrición involucra el funcionamiento integrado 

de un conjunto de sistemas de órganos: digestivo, respiratorio y circulatorio” (Mineducación, 20, 

p.7). 

Marco conceptual  

A nivel conceptual, se destacan aspectos que se relacionan con cada una de las categorías 

abordadas dentro de la investigación y que permiten definir criterios y términos asociados a la 

realidad aumentada, ciencias naturales, entorno vivo, uso de estrategias didácticas, la relación 

entre didáctica y TIC y como esta se desarrolla mediante entornos virtuales de aprendizajes. Del 

mismo modo abordar las características tecnológicas de la herramienta Arloon Anatomy; que se 

utilizará para implementar una secuencia de aprendizaje con los estudiantes de grado cuarto de 

básica primaria.  

Realidad aumentada 

La Realidad Aumentada es un concepto relativamente nuevo dentro de las tecnologías 

emergentes que “hace referencia a la visualización de elementos del mundo real combinados (o 

aumentados) con elementos virtuales generados por una computadora o un dispositivo móvil” 

(Cobo y Moravec, 2011, p.200).  Por ello, el proceso educativo es importante incluir las nuevas 

tecnologías que se consideran tecnologías emergentes. Hoy en día, no basta con hablar de las 
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TIC como algo logrado o limitado, sino que engloba un abanico de conceptos en rápida 

evolución, pues hace 20 años se utilizaba las computadoras como única herramienta y luego 

Internet como medio de difusión de información. Actualmente se usan los recursos educativos 

digitales de la RED como medio para facilitar la enseñanza y el aprendizaje de los alumnos. 

Por ello, su utilización dentro de los procesos educativos es importante porque genera 

mayores experiencias con los estudiantes al momento de desarrollar sus competencias y 

habilidades desde el uso de las nuevas tecnologías y en pro de construir aprendizajes en áreas 

como las ciencias naturales. Para Moreno et al. (2017), la realidad aumentada “permite crear 

entornos de aprendizaje mixtos donde se combinan elementos virtuales y reales. Dichos objetos 

virtuales tridimensionales se incorporan en el contexto real con el objetivo de complementarlo, 

potenciarlo, enriquecerlo, reforzarlo y amplificarlo para aumentar las posibilidades de 

aprendizaje (p.2). 

Uso de Arloon Anatomy como aplicación de realidad aumentada 

Si lo que se quiere es conocer en detalle cada parte del cuerpo humano es importante 

hablar de una de la aplicación que se pueden obtener de manera gratuita y que se adaptan a los 

propósitos de enseñanza-aprendizajes ideados por los docentes del área de ciencias naturales. Es 

una app que “muestra un completo modelo del cuerpo en 3D con el que se puede interactuar, 

darle la vuelta, seleccionar cada órgano, conocer el nombre y curiosidades sobre cada parte 

seleccionada, observar cada sistema desde todas las perspectivas” (Educación3.0, 2022). De este 

modo, se convierte en una herramienta ideal para rabajar sistemas como el digestivo, 

circulatorio, respiratorio y muscular.  

Arloon Anatomy es una aplicación que esta disponible para ser descargada desde 

diferentes dispositivos como celulares y Tablets y bajo el sistema operativo Androide. Es 
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importante aclarar que una herramienta de uso gratuito, pero si se quiere una mejor experiencia 

es recomendable adquirir un paquete premium para tener acceso a otros recursos, materiales y 

funciones que permitan una mayor interacción entre los estudiantes y su objeto de aprendizaje. 

Asimismo, es una app que logra convinar perfectamente lo real con lo virtual en cada uno de los 

sistemas del cuerpo humano y se mantiene en la línea curricular del plan de área utilizado en la 

Institución Educativa Antonio Prieto.  

Entorno vivo y sistemas del cuerpo humano  

Desde el área de las ciencias naturales se destacan dos componentes importantes que se 

relacionan con el entorno físico y vivo. El segundo engloba todo lo relacionado con los procesos 

biológicos de los seres vivos y “que hace referencia a las competencias específicas que permiten 

la conexión de la biología, la química y la física para entender la vida, los organismos vivos, sus 

interacciones y transformaciones” (Mineducación, 2022). Nate ello, se considera e abordaje de 

aprendizajes que se relacionan con cada uno de los sistemas del cuerpo humano, destacando sus 

funciones, partes, nivel de importancia y anatomía.  

A continuación, se muestra en la figura 4 los ejes temáticos o aprendizajes que se pueden 

abordar dentro de una estrategia de intervención basada en el uso de la realidad aumentada 

mediante la aplicación Arloon Anatomy y que se configuran dentro del componente entorno vivo 

para el grado cuarto de básica primaria.  
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Figura 8.  
Aprendizajes incluidos dentro del componente entorno vivo.  

 

Nota. La figura muestra los sistemas de cuerpo humano. Fuente: elaboración propia.  
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Capítulo 3. Metodología 

El enfoque investigativo es cualitativo tal como lo plantea Ramos (2015) es cualitativo 

dado que “el estudio cualitativo busca la comprensión de los fenómenos en su ambiente usual, 

desarrollando la información basada en la descripción de situaciones, lugares, periódicos, textos, 

individuos, etc” (p. 15). Lo que es vital desde el abordaje de diferentes problemáticas que se den 

en contextos escolares; que bien pudieren ser de tipo comportamental o académico. Entre tanto 

autores como Hernández, et al. (2014) afirman que en este tipo de metodología desde el rol 

activo el  “investigador o investigadora plantea un problema, pero no sigue un proceso definido 

claramente” (p.8). Dado que, es abierto y permite la confluencia de múltiples medios, 

herramientas e instrumentos para hacerle seguimiento a las necesidades abordadas de manera 

subjetiva.  

Desde la perspectiva de Martínez (2013) “la investigación cualitativa es multimetódica 

pues recoge una gran variedad de datos e información a través de entrevistas, experiencia 

personal, historias de vida, rutinas, textos históricos, entre otros (p.5). Lo que permite una 

narrativa compleja de un paso a paso detallado del problema desde la fase inicial hasta que 

finaliza bien sea desde el proceso investigativo o desde la experiencia tras la implementación de 

la propuesta de intervención. Lo cual es corroborado por Corona (2016) al afirmar que un 

proceso cualitativo analiza “descriptivamente la conducta de los sujetos involucrados en la 

investigación, partiendo de lo específico a lo general (inductivo), por lo tanto, es subjetiva e 

interpretativa, ya que toma en cuenta la naturaleza social e individual de los investigados” (p.82). 

Dando valor a nivel teórico y desde la experiencia a lo que se indague en un contexto en 

particular. Ello, permite que el investigador pueda contrastar lo que se explora en la realidad 

estudiada con lo que otros autores han documentado en diferentes ámbitos y categorías.  
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Es por esta razón, que desarrollar una metodología basada en el enfoque cualitativo es 

primordial por dos razones: la primera; porque no estas supeditada por un la regla estricta o de 

ensayo y error, sino que se adapta a las necesidades del contexto y de los participantes 

involucrados en el estudio y la segunda; porque implica una posibilidad para abordar un 

problema educativo que se está presentando en la Institución Educativa Antonio Prieto de la 

ciudad de Sincelejo y que se basa en el área de ciencias naturales para conocer de cerca ¿Por qué 

los estudiantes de grado cuarto de básica primaria no mejoran sus desempeños y competencias en 

el componente entorno vivo y con respecto a los sistemas del cuerpo humano?  

Fases del Modelo de Investigación 

La investigación acción pedagógica está constituida por siete (7) fases investigativas tal 

como se muestran en la figura 10.  

 

Figura 9.  
Fases de la investigación acción pedagógica 

 
Nota. Fases de la IAP. Fuente: elaboración propia.  
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Teniendo claro que Restrepo (2006) afirma que “las aplicaciones de la investigación-

acción son múltiples, como amplio y variado el espectro investigativo que se encuentra en la 

literatura relacionada. Los campos que más la han trabajado son la sociología, la medicina y la 

educación” (p.96). El poder abordar cada una de las siete fases es ideal para comprender desde 

diferentes momentos cada uno de los aspectos que involucran la problemática abordada y con 

ello establecer una estrategia pedagógica o didáctica que apunte no solo al área de ciencias 

naturales, sino que a su vez integre las nuevas tecnologías de tipo emergentes como lo es la 

realidad aumentada mediante la herramienta Arloon Anatomy que se focaliza especialmente en 

tópicos del componente entorno vivo y en lo concerniente a los sistemas del cuerpo humano.  

Modelo de investigación 

El modelo se basa en la Investigación Acción Pedagógica (IAP) dado que como lo 

plantea (Gunmundsdottir, 1998, citado por Restrepo, 2004) “La enseñanza es una actividad 

interpretativa y reflexiva, en la que los maestros dan vida al currículo con sus valores, sentido y 

teorías pedagógicas, que tienen que adaptar” (p.49). Se hace necesario adoptar un diseño que sea 

consecuente con las metas y propósitos educativos ideados desde las escuelas y que dadas las 

circunstancias observadas en el grupo de estudiantes de grado cuarto se busca hacer construir un 

estudio que de lugar a una intervención educativa que dé solución a la problemática. Ante ello, 

Colmenares (2012) afirma que: “se focaliza hacia la práctica pedagógica de los docentes” 

(p.101). Quien es fin de cuenta quien conoce de cerca las necesidades a nivel socio afectivo y 

educativo de los estudiantes en la escuela; lo que lo convierte en ideal para comprender y 

describir un problema como el abordado en la presente investigación.  

Restrepo (2006) afirma que  “se inscribe también en una esfera social de normas, hábitos 

y creencias profesionales” (p.95). Lo anteiro, dada las circusntancia en las que se establece la 
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indagación y los factores y aspectos que engloban el quehacer educativo en las escuelas. Desde 

la visión de la Universidad de Cartagena (UniCartagena, 2021) en su diseño metodológico 

considera que la Investigación Acción Pedagógica IAP es un “modelo sobre el cual pueden 

incluir elementos nuevos producto de la consulta y la creatividad que enriquecen los modelos 

base” (p.7). Lo que se amolda muy bien a los aportes de autores como Restrepo (2006) en el 

hecho de considerar “la práctica de la enseñanza como una actividad reflexiva que se orienta a 

hacer mejor las cosas, la división del trabajo entre practicantes e investigadores” (p.93). Es en 

este sentido que cobra relevancia el quehacer pedagógico que se pueda desarrollar en las escuelas 

y que sea el resultado de un diagnóstico preliminar y de una estructuración metodológica que 

vaya arrojando resultados en cada una de las fases y desde la implementación de estrategias que 

conlleven a mejorar el problema indagado.  

 Restrepo (2004) considera que la IAP “es un método eficaz para construir saber 

pedagógico por parte del docente y permite someter a riguroso autoexamen su práctica cotidiana, 

construyeron una praxis alternativa apropiada y efectiva, y un saber hacer distante en algún 

grado del saber teórico” (p.45).   

Población y muestra 

La población del presente proyecto de investigación son los 60 estudiantes del grado 

cuarto de básica primaria de la Institución Educativa Técnico Industrial “Antonio Prieto. Los 

cuales son estudiantes que están en edad que oscilan entre los 8 y 11 años, de los cuales 34 son 

niños y 26 son niñas. Esta población, está ubicada en el municipio de Sincelejo. Según los 

históricos a nivel socio-demográficos los padres de familias cuentan con el 70% de escolaridad 

de la media vocacional sin terminar, un 80% de escolaridad de la básica primaria terminada y un 

18% de escolaridad en la básica primaria sin terminar. Además, se cuenta con un total de 
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docentes de básica primaria de 22 docentes que se desempeñan desde el grado pre escolar hasta 

el grado 5° de básica primaria, 

A nivel socio económico, son niños y niñas que pertenecen en si mayoría a los estratos 1 

y 2. Comprendiendo que dentro de sus posibilidades laborales sobre sale el trabajo informal 

desarrollado por medio de ventas ambulantes, mototaxismo, trabajos de jornaleria, construcción 

y servicios domiciliarios en hogares de terceros. Dentro de lo formal, algunos padres de familia 

cuentan con una estabilidad e ingresos derivados de la prestación de servicio con alguna entidad 

gubernamental o privada del municipio de Sincelejo – Sucre.  

Muestra 

Para llevar a realidad este proyecto de investigación y teniendo en cuenta el contexto de 

estudio, se toma como muestra el total de los estudiantes del grado cuarto 1 de Básica Primaria, 

jornada matinal de la Institución Educativa Antonio Prieto, es decir, veinte (20) estudiantes 

matriculados, con edades entre los 8 y 11 años; los cuales habitan en la zona urbana de Sincelejo. 

Se escogió esta muestra porque se ha tenido la posibilidad de observar de manera directa el 

comportamiento y el rendimiento académico de los niños en al área de ciencias naturales y en las 

demás áreas del conocimiento.  

El tipo de muestro es no probabilístico tal como lo plantean autores como  Otzen y 

Manterola (2017) cuando afirma que: “El tipo de muestreo no probabilístico empleado para la 

muestra es por conveniencia, dado que permite seleccionar aquellos casos accesibles que acepten 

ser incluidos. Esto, fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos 

para el investigador” (p.230). Destacando el valor que se da desde la experiencia vivida en cada 

experiencia con los estudiantes en el aula de clases en los primeros periodos académicos y por 

los reportes generados desde el área de ciencias naturales.  
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 Categorías de la investigación  

Una categoría de investigación según autores como María Albert, citada por Consultores, 

2020) “son una especie de cajones conceptuales en los cuales la información se almacena” (párr. 

7). Por lo que, dan lugar a una serie de constructos a nivel teórico, conceptual, estratégicos y de 

discusión dentro de un estudio realizado. En este caso, se considera pertinente el abordaje basado 

en el componente biológico de las ciencias naturales, el uso de de actividades basadas en la 

realidad aumentada y Arloon Anatomy como herramienta de realidad aumentada; las cuales se 

fundamentan y se estruturan tal como aparece en la siguiente tabla.  

Primera categoría. Componente biológico 

Abordado desde el proceso investigativo porque es en donde los estudiantes de grado 

cuarto presentan mayores dificultades para alcanzar desemepeños académicos sobresalientes y 

realizar de este modo una serie de procesos desde al experiementación, descubrimiento y 

comprensión del funcionamiento de cada uno de los sistemas del cuerpo humano. En este orden 

de ideas es apropiado realizar un diagnóstico en el que se detallen las deficiencias en el tema 

propuesto y posterior a ello se elabore una estrategia didáctiva que contribuya a lograr un 

desarrollo de los aprendizajes de los educandos en el área de ciencias naturales.  

Segunda categoría. Uso de actividades basadas en la realidad aumentada 

Partiendo que Rigueros (2017) afirma que: “La realidad aumentada consiste en combinar 

el mundo real con el virtual mediante un proceso informático, enriqueciendo la experiencia 

visual y mejorando la calidad de comunicación” (p.258). Se hace indispensable que se establezca 

una conceptualización que de claridad sobre el impacto de la RA en los procesos de enseñanza-

aprendizaje, las características, ventajas y desventajas de la misma y su relación con las 
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metodologías activas que se pueden utilizar en el diseño y desarrollo de experiencias 

significativas en el aula de clase con los estudiantes de grado cuarto de básica primaria.  

Tercera categoría. Arloon Anatomy como herramienta de realidad aumentada  

La educación del siglo XXI a traido nuevos cambios a nivel de innovación y 

transformación educativa. Es por ello, que desde el uso de Arlooon Anatomy se establece un 

precedente en el uso de las TIC en los procesos de enseñanza-aprendizaje en áreas tan 

fundamentales como lo es ciencias naturales para explorar desde lo real y virtual todos los 

apsectos concernientes al cuerpo humano y sus sistemas. Lo anteiror le brinda la posibilidad a los 

estudiantes de poner a prueba una serie de habilidades cognitivas de tipo científicos y 

procedimentales. 
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Tabla 2. 

 Categorias de la investigación 
Objetivos Específicos Competencias Categorías        Subcategorías  Indicadores Sustento teórico Instrumentos 

OBJETIVO 1. 

Diagnosticar a los estudiantes 
del grado 4° de básica 

primaria sus niveles de 

desempeños en el 

componente entorno vivo del 

área de ciencias naturales, 

mediante la aplicación de 

pruebas escritas. 

Indagación – 

Explicación de 
Fenómenos y 

uso 

Comprensivo 

del 

Conocimiento 

Científico 

Componente 

biológico 

Componente 

científico 
Componente 

biológico  

Los sistemas del 

cuerpo humano 

 

Explica la relación existente entre la función 

y estructura de las células, tejidos, órganos y 
los sistemas. 

-Relaciona el funcionamiento de los tejidos 

de un ser vivo con los tipos de células que 

posee.  -Relaciona el funcionamiento 

saludable y cuidado de los sistemas del 

cuerpo con la práctica de hábitos como 

alimentación balanceada, ejercicio físico e 

higiene corporal 

Las competencias 

específicas que permiten 
la conexión de la biología, 

la química y la física para 

entender la vida, los 

organismos vivos, sus 

interacciones y 

transformaciones” 

(Mineducación, 2004, 

párr. 2). 

Prueba 
diagnóstica  

 

OBJETIVO 2. 

Diseñar actividades mediadas 

con la aplicación de realidad 

aumentada de preferencia 

para el desarrollo de 

competencias y aprendizajes 

en el componente entorno 

vivo del área de ciencias 

naturales. 

 

Indagación – 

Explicación de 

Fenómenos y 

uso 

Comprensivo 

del 

Conocimiento 

Científico 

Tecnológicas  

Uso de 

actividades 

basadas en la 

realidad 

aumentada 

Uso didáctico 

herramientas TIC 

basadas en la 

realidad 

aumentada.  

 

Utiliza las TIC para estructurar actividades 

basadas en la realidad aumentada que puedan 

ser aplicadas en Arloon Anatomy. 

Diseña una secuencia didáctica para ser 

implementada mediante la herramienta 

Arloon Anatomy.   

De la Gala y Vera (2019) 

es una tecnología que 

“permite combinar en 

tiempo real información 

digital e información 

física a través de 

diferentes soportes 

tecnológicos como por 

ejemplo las Tablets o 

Smartphone, para crear de 

esta forma una nueva 

realidad enriquecida” 

(p.4). 

Diseño 

instruccional  

OBJETIVO 3. 

Implementar una estrategia 

pedagógica, a través del uso 

de la realidad aumentada para 

incrementar los niveles de 

motivación, el uso del 

dispositivo electrónico y el 

desarrollo de competencias y 

aprendizajes en el 

componente entorno vivo del 
área de ciencias naturales. 

 

Indagación – 

Explicación de 

Fenómenos y 

uso 

Comprensivo 

del 

Conocimiento 

Científico 

Tecnológica  

Arloon 

Anatomy como 

herramienta de 

realidad 

aumentada para 

el desarrollo de 

competencias y 

aprendizajes en 

el componente 

entorno vivo del 
área de ciencias 

naturales 

Didáctica como 

elemento 

motivador.  

Rol de la 

tecnología 

emergente en el 

desarrollo de 

competencias y 

aprendizajes en el 

componente 
entorno vivo.  

Explica la ruta y transformaciones de los 

alimentos en el organismo que tiene lugar en 

el proceso de digestión, desde que son 

ingeridos hasta que los nutrientes llegan a la 

célula.  

-Relaciona las características de los órganos 

del sistema digestivo (estructuras bucales, 

características de los intestinos y estómago) 

de diferentes animales con los tipos de 

alimento que consumen. 

Goffin (1996) propone 

cuatro valores (STAR) 

que podrían contribuir a 

una interacción armónica 

entre la Ciencia y la 

Tecnología y su contexto 

natural, social y cultural, 

dentro de un enfoque que 

integra el pensamiento 

ético en la educación 
ambiental. (MEN, 1998, 

p.43). 

Talleres 

Pedagógicos 
 

 
Diario de campo  

OBJETIVO 4 

Identificar el nivel de 

desarrollo de competencias y 

aprendizajes en el 

componente entorno vivo del 

Indagación – 

Explicación de 

Fenómenos y 

uso 

Comprensivo 

Componente 

biológico 

Arloon 

Anatomy como 

herramienta de 

Uso didáctico 

herramientas TIC 

basadas en la 

realidad 

aumentada.  

Relaciona las características de los órganos 

del sistema digestivo (estructuras bucales, 

características de los intestinos y estómago) 

de diferentes animales con los tipos de 

alimento que consumen. 

Según él MEN, (1998) se 

consideran algunos de los 

términos que se 

relacionan con el 

pensamiento científico 

Cuestionario de 

preguntas finales  
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área de ciencias naturales 
alcanzado por los estudiantes 

de grado 4° a partir de la 

estrategia implementada. 

del 
Conocimiento 

Científico 

realidad 
aumentada para 

el desarrollo de 

competencias y 

aprendizajes en 

el componente 

entorno vivo del 

área de ciencias 

naturales 

 Utiliza la realidad aumentada para estructurar 
actividades para el desarrollo de mejores 

aprendizajes.  

 

básico para el grado 
cuarto tales como 

Procesos vitales y 

organización de los 
seres vivos: Diversos 

niveles de organización 
de los seres vivos y la 
célula como el mínimo 

sistema vivo. Los 
procesos vitales: 
respiración, excreción, 

crecimiento, nutrición, 
reproducción, 

fotosíntesis. 

Nota. Elaboración propia  
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Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

Dada la investigación de tipo cualitativo y el diseño basado en la investigación acción 

pedagógica se considera pertinente el diseño y aplicación de técnicas e instrumentos que vayan 

acorde a la ruta metodológica en mención. Por consiguiente, se estructuran desde la 

conceptualización de autores, objetivos, descripción y validación de la prueba diagnóstica, diario 

de campo, diseño instruccional, rubrica de evaluación y prueba final.  

 
Figura 10. Técnicas e instrumentos 
Técnica  Instrumentos  

Prueba inicial Cuestionario  

Observación  Diario de campo 

Observación Talleres pedagógicos  

Prueba final cuestionario 

Nota: elaboración propia 

Prueba diagnóstica  

Para Hernández et al. (2014) las pruebas diagnósticas se relacionan con los cuestionarios 

que: “se basan en preguntas que pueden ser cerradas o abiertas y sus contextos pueden ser 

autoadministrados y aplicados a nivel personal o telefónica o vía internet” (p.197).  En este 

sentido se integra un instrumento con diez ítems de opción múltiple o tipo saber con el objetivo 

de diagnosticar a los estudiantes del grado 4° de básica primaria sus niveles de desempeños en el 

componente entorno vivo del área de ciencias naturales, mediante la aplicación de pruebas 

escritas. Se abordaron temas y tópicos netamente directos con la necesidad detectada durante el 

planteamiento del problema evidenciado en los participantes involucrados en la investigación. 



71 

 

 

Para su aplicación se considera pertinente el uso de una herramienta Online como lo es Google 

formas por sus posibilidades de integrar de manera dinámica textos e imágenes. El link generado 

tras el diseño se compartirá vía WhatsApp o correo electrónico. En caso de que existan 

estudiantes que no puedan en su momento realizar el diagnóstico en línea se les aplicará de 

manera presencial. El tiempo que se propone para su desarrollo es de 1 hora; el cual es suficiente 

para responder las 10 preguntas.  

Diseño instruccional  

Queda claro que un modelo instruccional para la elaboración de un curso virtual es un 

recurso digital creado para que usuarios navegantes en la web desarrollen materiales digitales de 

aprendizaje con la premisa de alcanzar objetivos y metas personales, sirven para la práctica del 

estudiante y de una o cierta forma mida niveles de aprendizajes. Escontrela (2003) considera que 

este es un componente esencial del sistema de educación. Lo que permite que se organicen a 

manera de secuencia todo un proceso de enseñanza-aprendizaje en el que se puedan utilizar 

diferentes recursos multimedia y en especial planificar diferentes talleres basados en la realidad 

aumentada y en la que se integre la herramienta Arloon Anatomy.  

El formato para la planificación a utilizar no necesita ser validado puesto que se utilizará el 

propuesto por la Universidad de Cartagena en el Curso de Diseño de Cursos en Línea y será 

organizado por los líderes de la investigación realizada con los estudiantes de grado cuarto de 

básica primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto. Se espera dar cumplimiento al 

segundo objetivo que consiste en diseñar actividades mediadas con la aplicación de realidad 

aumentada de preferencia para el desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente 

entorno vivo del área de ciencias naturales. 
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Talleres Pedagógicos  

Angarita (2018) considera que los talleres son un instrumento que “comprende un 

conjunto de actividades en torno a un objetivo específico. Dichas actividades se plantean de 

forma progresiva, partiendo de un ejercicio inicial que genere un análisis sobre el concepto o 

problema a abordar” (p. 58). Dentro estos se implementarán siete actividades de aprendizajes; las 

cuales contarán con la estructuración de tes momentos pedagógicos: exploración, desarrollo de la 

experiencia y retroalimentación. Se aplicarán en diferentes sesiones. Para dar respuesta al tercer 

objetivo de la investigación que consiste en implementar una estrategia pedagógica, a través del 

uso de la realidad aumentada para incrementar los niveles de motivación, el uso del dispositivo 

electrónico y el desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del 

área de ciencias naturales. 

Las actividades planificadas se desarrollarán en las aulas de clases con la guía de los 

líderes de la investigación en sus primeras tres sesiones, mientras los estudiantes aprenden a 

utilizar la herramienta Arloon Anatomy y posteriormente se les delegará un trabajo autónomo o 

colaborativo para que vayan profundizando en sus casas con la supervisión de los adultos. En 

cada taller se abordará un sistema del cuerpo humano que desde el sistema digestivo, 

respiratorio, circulatorio, óseo, muscular, reproductor y endocrino.  

Diario de campo  

Es una técnica de observación directa de carácter netamente cualitativo que permite de 

manera observacional conocer las metodologías. Ante ello, Hernández, et al.( 2014) considera 

que “Este método de recolección de datos consiste en el registro sistemático, válido y confiable 

de comportamientos y situaciones observables, a través de un conjunto de categorías y 
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subcategorías” (p.252). El fin de su aplicación es poder identificar el nivel de desarrollo de 

competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales 

alcanzado por los estudiantes de grado 4° a partir de la estrategia implementada.  A su vez 

determinar mediante la observación el comportamiento de los docentes y educandos ante la 

nueva estrategia implementada.  

El instrumento se aplicará durante el desarrollo de cada uno de los talleres con los 

estudiantes y tendrá en cuenta varias categorías como: estrategias utilizadas en el aula, uso de las 

nuevas tecnologías representadas por la utilización de Arloon Anatomy como parte integral de la 

realidad aumentada. Del mismo modo es necesario su validación por los expertos; quienes en su 

momento darán el visto bueno de la estructura del mismo. Además, se agrega que antes de la 

implementación de la estrategia de intervención pedagógica se observará una clase de ciencias 

naturales para poder realizar una narrativa comparativa que permita valorar los cambios 

realizados antes y después.  

Cuestionario de preguntas finales  

Como se ha venido hablando en apartados anteriores es un instrumento que puede 

integrar preguntas con diferentes estructuras y que para efectos de la investigación citada se 

aplicará preguntas tipo saber para que los estudiantes tengan mayor flexibilidad al momento de 

responder el cuestionario en línea. Dado que se utilizará Google Formulario para la recepción de 

las respuestas dadas por los educandos. Con aplicación de la prueba final se busca identificar el 

nivel de desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de 

ciencias naturales alcanzado por los estudiantes de grado 4° a partir de la estrategia 

implementada.  
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Asimismo, corroborar el nivel de apropiación de los saberes por parte de los estudiantes 

con el uso de la realidad aumentada y Arloon Anatomy. Es un cuestionario que se debe validar 

por los expertos. Se aplicará a los participantes de grado cuarto que aparecen referenciado en la 

muestra y constará de diez (10) preguntas. A su vez se incluirán cinco (5) ítems para valorar la 

estrategia implementada en el área de ciencias naturales; ello con el fin de conocer la percepción 

a nivel de impacto, motivación e interés generado durante el proceso de intervención.  

Valoración de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y Confiabilidad 

Los instrumentos como se muestran en los apéndices, fueron validados por tres expertos 

en el tema y con gran recorrido en el diseño y asesoría de proyectos de investigación. Los 

criterios en el que se basaron los mismos fueron la objetividad en la recolección de la 

información con relación al tema indagado, la validez y confiabilidad para contrastar los datos 

con cada aporte de los estudiantes y que al mismo tiempo estuvieran dentro de lo establecido en 

el diseño metodológico de tipo cualitativo. Cabe destacar, que para el proceso de verificación y 

aprobación ser les compartió una carta de invitación a los docentes con maestrías y activos en el 

proceso de proyectos de investigación y con ella cada uno de los instrumentos. Se obtuvo una 

valoración positiva en el cuestionario prueba diagnóstica y en el diario de campo. 

Ruta de la investigación 

Es importante partir del hecho que “el proceso investigativo requiere cumplir con un 

conjunto de criterios para dotarlo de cientificidad, lo que le da valor tanto al proceso como a los 

resultados” (Huerta y Tapia, 2015, p.49).  Por ello, una ruta de investigación se basa en una serie 

de fases, metas y pasos que se van estructurando alrededor del estudio y con ello de la 

intervención educativa desarrollada.  De acuerdo a Pacheco (2020) se tienen en cuentas asspectos 
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que implica “explorar, desarrollar contenido y conocer a ciencia cierta sobre un tema implica una 

serie de etapas, las mismas se deben tener en cuenta y se les conoce como fases de la 

investigación con una secuencia lógica” (párr.1). En este orden de ideas se plasman un camino 

desde el diseño metodológico de la Investigación Acción Pedagógica que comprende siete (7) 

etapas tal como se describen a continuación.  

Figura 11.  

Ruta de investigación acción pedagógica 
 

 
Nota. Muestra cada una de las fases de la investigación. Fuente: elaboración propia.  

 
Fase I. Problema de investigación  

En esta fase se busca dar respuesta al objetivo de diagnosticar a los estudiantes del grado 

4° de básica primaria sus niveles de desempeños en el componente entorno vivo del área de 

ciencias naturales, mediante la aplicación de pruebas escritas. Lo que de acuerdo a la 

UniCartagena (2021) comprende “la propuesta que permitirá dar solución (gancho virtual a dicho 

problema” ( p.17). En este contexto, el problema comprende desde el analisis documental hasta 

la observación de todos los factores que inciden en los bajos desempeños a nivel del componente 

entorno vivo. Para los cuales se han planteado los siguientes pasos:  

Pasos 1. Revisión documental en artículos y revistas que relacionen el tema a tratar. En la 

que se utilizaron diferentes buscadores y repositorios reconocidos tales como: Redalyc, Scielo, 

Google Scholar. Se tuvo como criterio de búsqueda y selección aquellos trabajos, estudios o 
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investigaciones de nivel maestrante o doctoral con categorías similares al problema abordado con 

los estudiantes de grado cuarto de básica primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto. 

Asimismo, que como estrategia de solución e intervención utilizarán la realidad aumentada como 

tecnología emergente e innovación.  

Paso 2. Análisis de la información obtenida en la revisión a la literatura. La cual se 

organizó desde el planteamiento atendiendo a situaciones particulares desde un contexto 

internacional, nacional, regional y local. Lo que fue posible gracias a la consulta de informes 

como los de la OCDE, PISA, ICFES y otros como el plan de desarrollo departamental. 

Asimismo, se enfocó en analizar aspectos de las investigaciones integradas con menos de cinco 

años en la que primaron elementos como autores, título, objetivos, metodologías, resultados y 

conclusiones de las mismas como un calor agregado para fortalecer el estado del arte de la 

presente indagación.  

Paso 3. Estructuración de los constructos que integran el planteamiento. Tales aspectos 

hicieron referencia al problema, objetivos, justificación, alcances, limitaciones, antecedentes y 

supuestos. Que dieron sustento a la problemática abordada con los estudiantes de grado cuarto de 

básica primaria y con ello se procedió a plantear de manera correcta la formulación de la 

pregunta científica desde las metas y objetivos que se persiguieron en el contexto de la 

Institución Educativa Antonio Prieto de la ciudad de Sincelejo.  

Fase 2. Marco de referencia  

De acuerdo a lo propuesto dentro del marco de referencia por la (UniCartagena (2021) 

que incluye “elementos primordiales para realizar una fuerte fundamentación teórica de la 

investigación” (p.17). Estos son indispensables para Que abarcan el estado del arte de cada uno 

de los marcos a nivel teórico, conceptual, cotextual y normativo de la investigación.  
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Paso 1. Revisión documental en el  Proyecto Educativo Institucional PEI. Para 

comprender desde el contexto de la Institución Educativa Antonio Prieto aspectos a nivel socio-

económico, cultural, educativo y de valores y principios de la comunidad educativa. Del mismo 

modo, realizar una panoramica de la insfraestructura tecnológica disponible para la realización 

de la intervención con los estudiantes de grado cuarto y el uso de la realidad aumentada.  

Paso 2. Organización del marco legal. Crucial para sentar desde lo normativo una base 

que permita comprender la educación como un derecho fundamental e integral desde ámbitos 

como el internacional, nacional, regional y local. Atendiendo a su vez, a cuestiones de innvación 

e inclusión de prolíticas y programas que apuntan a las nuevas tecnologías en los procesos 

educativos en el mundo y en Colombia.  

Paso 3. Diseño del marco teórico y conceptual. Lo que incluirá la estructuración de 

conceptos, teorías, enfoques y postulados relacionados de manera directa con cada una de las 

categorias de la investigación y con los temas sobre el componte entorno vivo, uso de la realidad 

aumentada y la importancia de las estrategias de enseñanza -aprendizaje en el aula de clases.  

Paso 4. Diseño de un esquema o mapa gráfico. Utilizado como mapa para orientar a los 

lectores sobre todos los aspectos incluidos en el marco de referencia a nivel teórico y conceptual.  

 Fase 3. Metodología  

Dentro del diseño basado en la Investigación Acción Pedagógica la fase metodológica es 

comprende la transición entre la investigación y la contextualización mediante la puesta en 

marcha de estrategias de solución. Es por ello, que interesa “cómo se va a abordar, implementar 

y verificar la solución del problema de aprendizaje identificado en el aula” (UniCartagena, 2021, 

p.17). Esta estapa comprende los sigueintes pasos.  
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Paso 1. Organización del diseño metodológico, lo que implica la estructuración de toda la 

ruta metodológica que va desde el tipo de investigación hasta las consideraciones ética.  

Paso 2. Elaborar instrumentos de diagnóstico. Se diseñaron los instrumentos tales 

como cuestionario inicial y final, diario de campo, diseño instruccional y talleres para 

actividades en las que se utilice la realidad aumentada mediante la herramienta Arloon Anatomy.  

Paso 3. Aplicación de un cuestionario diagnóstico, que guarde relación el componente 

entorno vivo del área de ciencias naturales en el grado cuarto de básica primaria. Asimismo, la 

inclusión de preguntas que indaguen sobre el uso de estrategias innovadoras por parte de los 

docentes en el aula de clases.  

Paso 4. Gestionar las herramientas para la estrategia basada en la realidad aumentada. Lo 

que implica el uso de un diseño instruccional como el propuesto por la Universidad de Cartagena 

en el curso de Énfasis I. Diseño de curso en línea.   

Fase 4. Diseño de estrategias de intervención  

Es una de las fases que mayor relevancia tiene; puesto que en ella se articula la teoría con 

la práctica con los estudiantes. Lo que implica que “las características de los estudiantes: 

inteligencias múltiples, los ritmos y estilos de aprendizaje y los referentes teóricos que los 

sustentan, labor que corresponde al docente investigador y sus estudiantes” (UniCartagena, 2021, 

p.18).  A su vez busca dar cumplimiento a los objetivos 2 y 3 de la investigación que consisten 

en:  

Diseñar actividades mediadas con la aplicación de realidad aumentada de preferencia para el 

desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias 

naturales. 
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Implementar una estrategia pedagógica, a través del uso de la realidad aumentada para 

incrementar los niveles de motivación, el uso del dispositivo electrónico y el desarrollo  de 

competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales. 

Paso 1. Diseño de la estrategia didáctica basada en la Arloon Anatomy. Utilizando el 

formato instruccional para la estructuración de las siete actividades para ser aplicadas haciendo 

uso de la realidad aumentada y en la que los temas a abordar tienen que ver con los sistemas del 

cuerpo humano.  

Paso 2. Construcción de las rutas de aprendizaje, para lo cual se abordarán procesos de 

enseñanza – aprendizaje basado en talleres  

Fase 5. Intervención Pedagógica  

Se implementar una estrategia pedagógica para el desarrollo procesos interpretación 

textual, a través del uso recursos educativos digitales como Arloon Anatomy para incrementar 

los niveles de motivación, el uso del dispositivo electrónico y el desarrollo de competencias 

lectoras y escritoras. Además, es una oportunidad para desarrollar momentos interactivos en los 

“estudiantes, mediante el Aprendizaje Basado en la experimentación”. (UniCartagena, 2021, 

p.19). La intervención pedagógica mediada por el uso de la realidad aumentada implica los 

siguientes pasos:  

Paso 1. Socialización de la estrategia con los padres de docentes y estudiantes mediante 

un encuentro presencial. Con el fin de que ellos conozcan las estrategias que se va a implementar 

Paso 2. Se implementará una didáctica basada en juegos para el desarrollo de los 

procesos de enseñanza-aprendizaje a través del uso Arloon Anatomy. 

Paso 3. Desarrollo de las actividades relacionadas con el componente entorno vivo 

mediante el uso de talleres que incluyan la realidad aumentada. 
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Paso 4. Aplicación del diario de campo, mediante el cual se busca sistematizar las cada 

una de las sesiones de aprendizajes llevadas a cabo con los estudiantes.  

Fase 6. Evaluación  

Busca dar respuesta al objetivo de identificar el nivel de desarrollo de competencias y 

aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales alcanzado por los 

estudiantes de grado 4° a partir de la estrategia implementada. Por lo que a “mediada por 

repositorios de recursos educativos digitales y/o aquellos diseñados por los maestrantes 

evaluando su impacto en la solución del problema de aprendizaje” (UniCartagena, 2021, p.20).  

Paso 1. Aplicar el cuestionario final, para determinar los desempeños alcanzados por 

los estudiantes tras participar de la estrategia basada en el uso de la realidad aumentada mediante 

Arloon Anatomy. 

Paso 2. Evaluación del documento final, mediante una encuesta de satisfacción aplicada a 

los estudiantes y cuyas preguntas serán tomadas de un experto.  

Fase 7. Reflexión hermenéutica  

Es la fase que incluye la “narración de los fenómenos encontrados, mediante paradojas, 

semejanzas, anécdotas, relacionadas con los objetivos, teorías, metodologías, experiencias, 

estrategias, expertos y hallazgos mediante la triangulación que en síntesis es una de las formas de 

análisis tríadico (UniCartagena, 2021, p.20). Dentro de la etapa se constituyen los siguientes 

pasos. 

Paso 1. Comparativo de resultados diagnóstico Vs resultado final.  Comprende la 

reflexión sobre los cambios logrados tras la estrategia de intervención pedagógica.   

Paso 2. Generar un documento tipo artículo académico que se pueda publicar en alguna 

revista indexada.  
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Técnicas de Análisis de la Información 

     Para darle cumplimiento a los objetivos de este trabajo de investigación se procedió a aplicar 

los instrumentos previamente validados por los expertos descritos en el apartado de validación. 

Por lo cual, la recolección de datos permitirá en su momento describir de forma específica los 

resultados que se obtengan de la prueba diagnóstica a nivel de desempeño de los estudiantes de 

grado cuarto  en el área de ciencias naturales y con relación al componente entorno vivo. En la 

segunda fase y para dar validez al objetivo #2 se diseñarán las actividades bajo un formato 

instruccional que servirá de apoyo para estructurar cada uno de los talleres pedagógicos.  

En la fase de intervención pedagógica se hará uso de un diario de campo para realizar las 

anotaciones respectivas sobre la estrategia aplicada por el grupo investigador y el impacto de la 

herramienta de realidad aumentada Arloon Anatomy en la manera como aprenden los estudiantes 

de grado cuarto de básica primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto. Para el análisis de 

los datos resultantes de la prueba diagnóstica se realizará un estudio estadístico descriptivo, 

mediante una herramienta online de la web (google formas), para aprovechar la posibilidad de 

obtener gráficos y datos que determinen los niveles de desempeños a nivel académico.  

Posterior a ello, se organizarán en Excel según el sistema de calificación de la IE 

focalizada las puntuaciones obtenidas para darle una narrativa a la información obtenida. Al 

alcanzar los resultados de cada uno de los instrumentos de recolección de datos e información, y 

realizar cada análisis pertinente sobre los mismos, se determinará el impacto que generó la 

herramienta de realidad aumentada Arloon en los estudiantes del grado cuarto de la Institución 

Educativa Antonio Prieto.  
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Capítulo 4. Intervención Pedagógica o Diseño de la Innovación TIC, Institucional u Otros 

Modelos 

Introducción  

Dentro del abordaje que se realiza en el capítulo de intervención pedagógica mediante el 

uso de la realidad aumentada se destaca que es el producto de todo un proceso de investigación 

realizada con los estudiantes de grado cuarto de básica primaria de la Institución Educativa 

Antonio Prieto. La cual, dejo en evidencia unas falencias desde los procesos de enseñanza 

aprendizaje del área de ciencias naturales en lo referente a los sistemas del cuerpo humano. Lo 

cual, año tras año era abordado en los diferentes informes emitidos por el Instituto Colombiano 

para la Evaluación de la Educación ICFES y los registros obtenidos en pruebas internas 

realizadas periodo a periodo.  

En este orden de ideas, se presenta un capítulo desde tres elementos importantes de la 

propuesta intervención que incluye una fase de diagnóstico; en la que se describe el estado en el 

que se encontraban los estudiantes de grado cuarto antes de la aplicación de las diferentes 

actividades mediante la realidad aumentada y el uso de Arloon Anatomy.  Lo cual fue posible 

mediante una prueba diagnóstica que los educandos respondieron de manera virtual mediante un 

formulario creado en Google Forms. Una segunda fase incluye el proceso de diseño y 

estructuración de las diferentes actividades desde el uso de un formato instruccional.  

La tercera fase corresponde a la implementación de las actividades; en total cinco sobre 

los diferentes sistemas del cuerpo humano y que fue posible gracias al uso de la aplicación 

Arloon Anatomy, previamente descargada en cada una de las Tablets suministradas por la 

Institución Educativa a los educandos de grado cuarto de básica primaria. En esta fase se detallan 

los diferentes momentos vivenciados con los estudiantes que se conglomeran desde uno 
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presaberes, desarrollo de experiencias y retroalimentación. A continuación, se muestra en la table 

1 la secuencia o ruta establecida para dar cumplimiento al primer objetivo de la investigación  

Tabla 3.  

Secuencia metodológica del primero objetivo de la investigación 
Objetivos 

Específicos 

Conceptos clave 

problema (autores) 

Categorías 

de los 

conceptos         

Técnicas 
emplead

as 

Indicadores  Instru

mento

s 

TIC usados  

OBJETIVO 1. 

Diagnosticar a los 

estudiantes del 

grado 4° de básica 

primaria sus niveles 

de desempeños en el 

componente entorno 

vivo del área de 

ciencias naturales, 

mediante la 

aplicación de 

pruebas escritas. 

Las competencias 

específicas que 

permiten la 

conexión de la 

biología, la química 

y la física para 

entender la vida, los 

organismos vivos, 

sus interacciones y 

transformaciones” 

(Mineducación, 

2004, párr. 2). 

Componen

te 

biológico 

Cuestionari

o  

 

 

Explica la relación 

existente entre la 

función y estructura 

de las células, 

tejidos, órganos y 

los sistemas. 

-Relaciona el 

funcionamiento de 

los tejidos de un ser 

vivo con los tipos de 

células que posee.   

Prueb

a 

diagn

óstica 

Google 

Forms 

WhatsApp  

OBJETIVO 2. 

Diseñar actividades 

mediadas con la 

aplicación de 

realidad aumentada 

de preferencia para 

el desarrollo de 

competencias y 

aprendizajes en el 

componente entorno 

vivo del área de 

ciencias naturales. 

De la Gala y Vera 

(2019) sobre RA” 

(p.4). 

Uso de 

actividade

s basadas 

en la 

realidad 

aumentada 

Planeación 

pedagógica  

Diseño 

instruccion

al   

Utiliza las TIC para 

estructurar 

actividades basadas 

en la realidad 

aumentada que 

puedan ser aplicadas 

en Arloon Anatomy. 

Diseña una 

secuencia didáctica 

para ser 

implementada 

mediante la 

herramienta Arloon 
Anatomy.   

Diseño 

instruc
cional  

 

Arloon 

Anatomy  

Gmail  

OBJETIVO 3. 

Implementar una 

estrategia 

pedagógica, a través 

del uso de la 

realidad aumentada 

para incrementar los 

niveles de 

motivación, el uso 
del dispositivo 

electrónico y el 

desarrollo de 

competencias y 

aprendizajes en el 

componente entorno 

vivo del área de 

ciencias naturales. 

Goffin (1996) 

propone cuatro 

valores (STAR) que 

podrían contribuir a 

una interacción 

armónica entre la 

Ciencia y la 

Tecnología y su 

contexto natural, 
social y cultural, 

dentro de un 

enfoque que integra 

el pensamiento ético 

en la educación 

ambiental. (MEN, 

1998, p.43). 

Arloon 

Anatomy 

como 

herramient

a de 

realidad 

aumentada  

Observació

n  

  

-Relaciona las 

características de los 

órganos del sistema 

digestivo 

(estructuras bucales, 

características de los 

intestinos y 

estómago) de 

diferentes animales 
con los tipos de 

alimento que 

consumen. 

Diseño 

instruc
cional  

Diario 
de 

Camp
o 

 

Arloon 

Anatomy  

Gmail 
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OBJETIVO 4 
Identificar el nivel 

de desarrollo de 

competencias y 

aprendizajes en el 

componente entorno 

vivo del área de 

ciencias naturales 

alcanzado por los 

estudiantes de grado 

4° a partir de la 

estrategia 

implementada. 

Según él MEN, 
(1998) se 

consideran algunos 

de los términos que 

se relacionan con el 

pensamiento 

científico básico 

para el grado cuarto 

tales como 

Procesos vitales y 
organización de 

los seres vivos:  

Componen
te 

biológico 

Arloon 

Anatomy 

como 

herramient

a de 

realidad 

aumentada  

Evaluación 
formativa.  

 

 

Utiliza la realidad 
aumentada para 

estructurar 

actividades para el 

desarrollo de 

mejores 

aprendizajes.  

 

 
Cuesti
onario 

de 
pregun

tas 
finales  

Google 
Forms 

Nota. Muestra la ruta del primer objetivo- Fuente: Elaboración propia. 

Para dar cumplimiento al primer objetivo relacionado con el diagnóstico se presenta en la 

figura 13 unos aspectos que muestran la ruta a seguir en todo el proceso total de indagación que 

corresponde a la fase inicial y que se construye con el fin de comprender la necesidad que rodea 

a los estudiantes de grado cuarto de básica de la Institución Educativa Antonio Prieto.  

Figura 12.  

Fases de cumplimiento del primer objetivo. 

 
Nota. Muestra la ruta a seguir para dar cumplimiento al primer objetivo. 

Al analizar las dificultades presentadas en el área de ciencias naturales, se hizo necesario 

diseñar y aplicar un cuestionario diagnóstico con el fin de dar cumplimiento al primer objetivo 

de la investigación que consistía en diagnosticar a los estudiantes del grado 4° de básica primaria 
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sus niveles de desempeños en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales, 

mediante la aplicación de pruebas escritas. El cual contó con 10 preguntas tipos saber; entre 

ellas, se vincularon dos tipos encuesta para conocer la percepción de los estudiantes sobre las 

estrategias y metodologías utilizadas por los docentes para desarrollar experiencias en lo 

concerniente al componente entorno vivo.  

La aplicación, se llevó desde la virtualidad, mediante un instrumento creado en Google 

Forms que fue respondido por los 20 estudiantes de grado cuarto de básica primaria de la 

Institución Educativa Antonio Prieto. Para que los educandos accedieran al enlace, fue necesario 

que este se compartiera vía WhatsApp con el cual lograron registrase con sus nombres y 

apellidos tal como se muestra en la figura 14.  

Figura 13.  

Registro de estudiantes para responder el cuestionario 

 
Nota. Elaboración propia 

Para validar el cuestionario diagnóstico fue necesario contar con la opinión de tres 

expertos en el área de ciencias naturales y en lo referente al uso de las nuevas tecnologías de la 

información y las comunicaciones TIC. Lo cual dio lugar a mejoras en las preguntas propuestas 

en el aval para su aplicación. Asimismo, se consideró necesario reunir a los estudiantes para 

socializar la manera como se debía responder cada una de las premisas propuestas. Los 
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estudiantes se mostraron de acuerdo con cada una de las explicaciones realizadas por los 

investigadores.  

Figura 14. 

Diagnóstico inicial 

 
Nota. Elaboración propia 

Con la aplicación de la prueba diagnóstica se pudo evidenciar que la mayoría de los 

estudiantes no cuentan con las competencias y habilidades para desarrollar aprendizajes en el 

área de ciencias naturales. Entre los casos que se pueden resaltar destacan dificultades para 

reconocer las partes del cuerpo humano en cada uno de sus sistemas que lo conforman. Solo 

unos pocos lograron identifica que existen 33 huesos llamados en las vértebras. No se tenía 

claridad sobre las funciones de sistemas como el esquelético, óseo, circulatorio y digestivo. A 

continuación de muestran en la figura 3 aspectos contrastados en los resultados generales tras la 

aplicación del cuestionario. 

50%

30%

10%

10%

Desempeños en el diagnóstico 

Bajo Básico Alto Superior
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Figura 15.  

Aspectos generarles del cuestionario aplicado. 

 
Nota. Elaboración propia 

Ante las preguntas de tipo cognitivo quedó evidenciado que, aunque los niños y niñas de 

grado cuarto poseen algunas nociones sobre cada uno de los sistemas del cuerpo humano, estas 

no son suficientes para lograr desempeños satisfactorios en la manera como responden ante 

planteamientos como los propuestos en el cuestionario digital. Por su parte, “El conocimiento 

común, la ciencia y la tecnología, son formas del conocimiento humano que comparten 

propiedades esenciales, pero se diferencian unos de otros por sus intereses y por la forma como 

se construyen” (Mineducación, 2003, p. 8). 

Finalizada la etapa diagnostica, se realiza un análisis para el diseño de la propuesta 

pedagógica, con la selección de la aplicación Arloon Anatomy como recurso tecnológico donde 

utilizaran las plantillas para abordar las actividades desde la realidad aumentada, según Moreno 

at el. (2017) permite crear un entorno de aprendizaje combinado que agrupa elementos virtuales 

y reales. Estos se incorporan al entorno real con el objetivo de complementarlo, potenciarlo, 

enriquecerlo, potenciarlo y amplificarlo para aumentar la probabilidad de aprendizaje (p.2). A 

continuación, se muestra en la figura 4 el desglose de las fases relacionadas con el segundo 
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objetivo que involucra diseñar actividades mediadas con la aplicación de realidad aumentada en 

el componente entorno vivo del área de ciencias naturales.  

Figura 16.  

Objetivos de aprendizajes 

 
Nota. Evidencia los objetivos de aprendizajes. Fuente: elaboración propia 

Figura 17.  

Fases y ruta de aprendizaje del diseño de la estrategia de aprendizaje basada Arloon Anatomy 

 
Nota. Muestra la ruta a seguir para dar cumplimiento al segundo objetivo 
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La propuesta de intervención se basó en el uso de cinco talleres planificados desde el 

diseño instruccional y para ser aplicados utilizando herramienta de realidad aumentada Arloon 

Anatomy.  La cual para ser descargada es necesario acceder a la Play Store de Android y seguir 

los pasos que se van direccionando desde la descarga y el registro de los usuarios. Tal como se 

muestra en el siguiente enlace de acceso a la aplicación de RA 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Arloon.AnatomyAR&hl=es_419&gl=US. 

 

Figura 18.  

Presentación del sistema Óseo en Arloon Anatomy 

 
Nota. Muestra la ruta a seguir descarga la aplicación Arloon Anatomy 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Arloon.AnatomyAR&hl=es_419&gl=US
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En este orden de ideas es importante tener presente que todos los temas y actividades 

abordadas en cada uno de los talleres pedagógicos desde la realidad aumentada son 

fundamentales en el área de ciencias naturales desde lo curricular. Por lo que, uno de los 

propósitos que se persiguen con el diseño de cada secuencia es poder lograr en los educandos un 

mayor interés al momento de la implementación y desarrollo de nuevos saberes y experiencias. 

Ante ello, se consolida como primer taller; titulado recorre el camino de los alimentos en el 

sistema digestivo, el segundo “Así se mueve mi sangre en mi cuerpo”, el tercero; “El aire que 

recorre mi cuerpo”, el cuarto “Hueso por hueso más huesos son todos los que tengo” y el quinto 

y último “Frágil y fuerte como los músculos”.   

De este modo, se integraron dentro de cada taller una serie de pasos que los estudiantes 

deben cumplir con la ayuda de la aplicación de realidad aumentada como lo es Arloon Anatomy 

y que da respuesta a lo abordado por autores como Rigueros (2017) quien afirma que como 

estrategia pedagógica es ideal; dado que posibilita al docente combinar escenas reales con las 

virtuales para generar mayor interacción entre el sujeto que aprende y el objeto de aprendizaje.  

Lo anterior, da lugar a una mejora comunicación y posibilidad de construir saberes que partan de 

la experiencia y la experimentación.  

Dentro de los objetivos planteados dentro de la propuesta de intervención destaca el de 

fortalecer los aprendizajes sobre el sistema digestivo mediante el taller pedagógico titulado 

“recorre el camino de los alimentos en el sistema digestivo” y desde el uso de la aplicación 

Arloon Anatomy con los estudiantes de grado cuarto de básica primaria de la Institución 

Educativa Antonio Prieto.  Asimismo, lograr en los mismo la búsqueda y contrastación científica 

de los conceptos abordados en la que la realidad aumentada sea un elemento motivador dentro 

del área de ciencias naturales.  Dentro del diseño se creó una ruta formativa que incluye unos 
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presaberes en la que los investigadores proponen mediante una sesión virtual preguntas tales 

como ¿Qué es lo que más te gusta comer cada día? ¿Qué ocurre con los alimentos que consumen 

a diario? En la figura 20 se muestran evidencias sobre la presentación del sistema digestivo en 

Arloon Anatomy.  

Figura 19.  
Presentación del sistema digestivo 

 
Nota. Elaboración propia.  

La segunda actividad es una sesión presencial en la que se utilizando una proyección en 

video beam se les mostrará una serie de videos educativos sobre el sistema digestivo. Posterior a 

ello, los investigadores invitarán a los educandos a ingresar a la aplicación Arloon Anatomy para 

ingresar al módulo abordado dentro el primer taller y con ello explorarán partes como la de los 

dientes, lengua, esófago, estómago, intestinos, entre otras. Cabe mencionar que este taller se 

divide en tres partes, incluyendo una etapa de exploración, a través de la cual se compartieron 

con los estudiantes los conocimientos previos y actividades motivacionales relacionadas con el 

funcionamiento del aparato abordado. El segundo momento busca aclarar ideas y construir 

nuevos conocimientos. Y finalmente, se establece un espacio para evaluar los procesos 

aprendidos. 
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El segundo taller está titulado, “Así se mueve mi sangre en mi cuerpo”, teniendo como 

objetivo de aprendizaje, mejorar los saberes de los estudiantes sobre las funciones, partes e 

importancia del sistema circulatorio. En este, se van a desarrollar tres actividades:  la primera 

busca explorar e indagar los saberes previos, que tengan los niños y niñas de grado cuarto de 

básica primaria mediante una sesión tipo debate y con la ayuda de proyecciones de imágenes 

sobre el aparato cardiovascular. Luego se da la transferencia de saberes con la organización de la 

enseñanza y se exponen con mayor detalle los conceptos sobre el tema abordado, seguidamente 

se da el momento de desarrollo de diferentes actividades desde el uso de la realidad aumentada 

en la aplicación Arloon Anatomy.  

Figura 20.  

Taller #2. Sistema circulatorio o cardiovascular 

 
Nota. Elaboración propia.  

  Continuando con el diseño de los talleres, en el tercero que lleva por título: el tercero; 

“El aire que recorre mi cuerpo”, cuyo objetivo está enfocado en identificar las partes y 

simulaciones que se pueden desarrollar mediante la realidad aumentada sobre el sistema 

respiratorio. El taller consta de una presentación realizada por la docente en la que expone de 

manera flexible las funciones, partes e importancia de aparato encargado de la respiración en el 
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cuerpo humano. Se establece un diseño acorde a los lineamientos curriculares del MEN y se 

busca Mineducación (2022) que exista una conexión de la biología, la química y la física para 

entender la vida. A continuación, se detalla la evidencia del taller en la figura 22.  

Figura 21.  

Taller # 3. Sistema respiratorio 

 
Nota. Elaboración propia.  

El cuarto taller de aprendizaje con el nombre el cuarto “Hueso por hueso más huesos son 

todos los que tengo” cuyo objetivo es fortalecer las competencias científicas en los estudiantes 

sobre el sistema óseo. Está enfocado abordar las diferentes partes y funciones del aparato en 

mención mediante el desarrollo de tres momentos de aprendizajes. El primero desde los 

presaberes con preguntas como: ¿Por qué es importante tener huesos? ¿Sabes cuántos huesos hay 

en nuestro cuerpo? Un segundo momento incluye un tiempo de aclaración de dudas sobre el uso 

de la App Arloon Anatomy y desde el diseño de las secuencias de aprendizajes de la herramienta 

digital. Finalmente, se invitará a los educandos de grado cuarto a utilizar la Aplicación para que 

con la guía y orientación de los investigadores resuelvan, experimenten y aprendan descubriendo 

cada elemento interactivo en RA.  
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Figura 22.  
Sistema óseo 

 
Nota. Elaboración propia.  

El quinto taller basado en realidad aumentada se titula “Frágil y fuerte como los 

músculos” el cual tiene como objetivo fortalecer los aprendizajes desde la experimentación y 

simulación en RA del sistema muscular. Se proponen el desarrollo de tres momentos esenciales 

para lograrlo. El primero, busca que los estudiantes sean capaces de aportar sus ideas y nociones 

logradas hasta el momento. Algunas preguntas sugeridas son: ¿Qué haces para ejercitar tus 

músculos? ¿Cuándo te alimentas piensas en tu salud? Un segundo momento incluye la 

explicación del grupo investigador apoyados con videos, imágenes y algunas actividades 

prediseñadas en la App Arloon Anatomy. Para finalizar se puntualiza en una puesta en práctica 

para la exploración y realización de los bloques interactivos alojados en la App.  

Figura 23.  

Sistema muscular 

 
Nota. Elaboración propia.  
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De acuerdo con el diseño de la propuesta de aprendizaje basada en el uso de una 

aplicación de realidad aumentada, se procede a narrar las experiencias resultantes tras la 

implementación de cada uno de los talleres con los que se abordaron una serie de actividades 

sobre cada uno de los sistemas del cuerpo humano en la participaron los educandos de grado 

cuarto. Ahora bien, desde el cumplimiento del objetivo 3 que involucra la implementación de las 

actividades establecidas durante la fase de planificación en la plataforma educativa Classroom 

que constó de cinco talleres de aprendizajes y valorados desde un diario de campo. En la figura 

25 se muestra la ruta formativa aplicada.  

Figura 24.  

Ruta formativa del objetivo de implementación de la propuesta de intervención. 

 

Nota. Muestra la ruta a seguir para dar cumplimiento al tercer objetivo 

Se busca entonces dar respuesta al objetivo de implementar una estrategia pedagógica, a 

través del uso de la realidad aumentada para incrementar los niveles de motivación, el uso del 

dispositivo electrónico y el desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente entorno 
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vivo del área de ciencias naturales. Ante ello, se consolida como primer taller; titulado recorre el 

camino de los alimentos en el sistema digestivo. El cual se desarrolló en cuatro momentos 

formativos. El primero, se basó en una socialización sobre el uso de la aplicación Arloon 

Anatomy en la que se les hizo un simulacro a los niños y niñas de 4° para que aprendieran a 

entrar y salir de la App de RA.  

El segundo momento estuvo guiado por unos presaberes obtenidos a partir de una serie de 

preguntas en la que al plantearse cuestiones como ¿Qué es lo que más te gusta comer cada día? 

¿Qué ocurre con los alimentos que consumen a diario? La mayoría de los estudiantes desde su 

propia experiencia explicaron sobre las comidas y alimentos que a diario consumen. Por 

ejemplo, la estudiante Ana dijo: - Mi mamá todas las mañanas me prepara un desayuno con 

frutas y cereales” y en la discusión el niño Pedro alego: - “Sí, porque mi papá dice que hay que 

alimentarnos saludable”. 

 
Estudiantes como Manuel con relación a la primera pregunta respondieron que lo que 

más les gustaba comer era manzanas. La lista es larga de todos los alimentos que nombraron; 

para listar algunos son: bananos, manzanas, uvas, pollo asado, ciruelas, carne en bistecs, arroz 

con coco, entre otros.  Este momento permitió generar debates desde las habilidades 

comunicativas de cada uno de ellos para dar paso al segundo momento de aprendizaje en la que 

los investigadores lograron proyectar un video educativo sobre el sistema digestivo humano.  
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Figura 25.  

Exploración de las secciones de realidad aumentada sobre el sistema digestivo  

 

 

Nota. Elaboración propia.  

Dentro del cuarto momento los estudiantes guiados por los investigadores exploraron los 

recursos disponibles en la App de realidad aumentada Arloon Anatomy en la que cada uno 

escogió una parte del sistema digestivo. Por ejemplo, el alumno Juan, se motivó por conocer un 

poco sobre las partes de la boca, Camila por el esófago y Antonio por los intestinos delgado y 

grueso. Al final, dieron sus apreciaciones sobre lo aprendido. Lo que fue crucial para realizar un 

proceso de retroalimentación y su respectiva auto y coevaluación entre todos los participantes. 

En la figura 13 se muestran evidencias sobre la implementación del sistema digestivo en Arloon 

Anatomy.  
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Figura 26.  

Presentación del sistema digestivo 

 
Nota. Elaboración propia.  

Desde la implementación del segundo taller titulado, “Así se mueve mi sangre en mi 

cuerpo” el cual se desarrolló en tres momentos de aprendizajes. En el primero de ellos, los 

estudiantes de grado cuarto expusieron sus nociones previas sobre lo que consideraban con 

relación al sistema circulatorio. Lo cual fue posible gracias al video proyectado en el aula de 

clases en el enlace https://www.youtube.com/watch?v=ZzATGDMNKYw y que dio lugar a 

numerosas participaciones. En ello, el estudiante Juan, aportó que una vez se cortó con un 

cuchillo su dedito y botó mucha sangre, por lo cual se asustó y lo llevaron al médico. Al tanto 

que Juliana, replicó que su sangre también era de color rojo. Es interesante lo que se puede 

logran en una sesión de presaberes. 

En el segundo momento los estudiantes ingresaron desde sus teléfonos celulares y Tablets 

a la aplicación Arloon Anatomy. Estando dentro de la App los niños y niñas de grado cuarto 

exploraron algunas actividades interactivas proyectas en realidad aumentada. Se mostraron 

sorprendidos y emocionados al ver como la sangre recorría el cuerpo humano y de los tips que se 

activaron en cada paso. Asimismo, lograron resolver cada uno de los retos propuestos al finalizar 

cada parte abordada del sistema cardiovascular. En la última etapa de aprendizaje, los 

https://www.youtube.com/watch?v=ZzATGDMNKYw
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investigadores establecieron preguntas que dieron lugar a una confrontación de ideas, saberes y  

nuevos conocimientos sobre la importancia de la sangre. Se finalizó con una retroalimentación 

seguido de una autoevaluación y coevaluación.  

Figura 27.  

Exploración de la sección de aprendizaje sobre el sistema circulatorio  

 
Nota. Elaboración propia.  

El tercer taller titulado “el aire que recorre mi cuerpo” se dividió en tres momentos; en el 

primero, los estudiantes expusieron sus ideas sobre el sistema respiratorio tras la visualización de 

un video proyectado de manera presencial. https://www.youtube.com/watch?v=mmPGOZyw5f8 

en la que los niños y niñas aportaron experiencias de cuando corren y quedan agotados. Algunos 

dijeron que les pasaba como el del video, dudando, cansado y con ganas de desmayarse. Otros 

por su parte, aludieron que es importante saber respirar para poder vivir sin cansarse.  

Figura 28. Sistema respiratorio humano 

 
Nota. Elaboración propia. 

https://www.youtube.com/watch?v=mmPGOZyw5f8
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Un segundo momento, los docentes investigadores guiaron a los estudiantes para entrar 

en la aplicación Arloon Anatomy. Ante ello, los niños y niñas ingresaron a la sesión de 

aprendizaje sobre el sistema respiratorio y con ello realizaron cada una de las actividades 

interactivas en la que lograron observar cada una de las partes del mismo desde la realidad 

aumentada concertando aspectos reales con lo virtual e interactivo. Asimismo, resolvieron unas 

pruebas relámpagos de tres preguntas sobre el tema abordado. En tercer lugar, se socializaron las 

ideas y saberes construidos durante la implementación del tercer taller. Los educandos co -

evaluaron y autoevaluaron cada uno de las experiencias desarrolladas.  

Figura 29.  

Exploración del sistema respiratorio en la app Arloon Anatomy 

 

 
Nota. Elaboración propia. 

Asimismo, el cuarto taller titulado “hueso por hueso son todos los que tengo” en el cual 

se vivieron varios momentos de aprendizajes con los estudiantes. El primero de ellos, estuvo 

enmarcado dentro de una pequeña socialización de saberes previos en la que todos los niños y 

niñas participaron de manera energética y con motivación.  Dando respuesta a la pregunta. ¿Por 

qué es importante tener huesos? ¿Sabes cuántos huesos hay en nuestro cuerpo? Ante la cual, el 
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estudiante Juan, aportó que “los huesos son importantes porque sin ellos no podemos caminar ni 

correr” y con relación a la segunda interrogante el mismo niño afirmó que: “tenía 206 huesos” 

Otros dijeron “210, 220, 80, 110, etc”.  

Figura 30.  

Exploración de los aprendizajes sobre el sistema óseo en Arloon Anatomy 

 

 
Nota. Elaboración propia. 

Un segundo momento se desarrolló desde el uso de la aplicación de realidad aumentada 

Arloon Anatomy en la que cada uno de los niños y niñas usando sus tablets y celulares 

ingresaron el módulo de actividades sobre el sistema óseo. Lograron interactuar con cada una de 

las partes del mismo, leer las anotaciones que la herramienta mostraba mientras ellos 

profundizaban en la imagen ósea. Es vital destacar que gracias a esta tecnología los estudiantes 

giraban, movía, desarmaban el esqueleto y lo posicionaban desde diversos ángulos con el fin de 

comprender su taxonomía.  

El tercer momento los investigadores realizaron una dinámica de saltos en la que los 

estudiantes lograron comprender que el sistema óseo es importante para sostener y proteger todas 
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las partes del cuerpo. Asimismo, evaluaron cada una de las actividades realizadas, antes, durante 

y después del uso de la aplicación Arloon Anatomy.  

Figura 31.  

Desarrollo del cuarto taller de aprendizaje 

 
 

Nota. Elaboración propia. 

Por su parte el quinto taller titulado “frágil y fuerte como los músculos” el cual inició con 

una sesión de pre saberes en la que los estudiantes respondieron algunas preguntas propuestas 

por los investigadores de manera presencial. Ante ello, Luis, respondió a la cuestión: ¿Por qué es 

importante el sistema muscular? Que lo son, porque recubren los huesos y le dan belleza al 

cuerpo. Por su parte Nicolás: que es “porque la carne contiene las venas y fibras” Lo anterior 

fueron algunas de las opiniones dadas por los niños y niñas de grado cuarto de básica primaria de 

la Institución Educativa Antonio Prieto. Concluyendo que muchos de los educandos tienen 

saberes que con una buena iniciativa pueden convertirse en una base para la construcción de 

mejores saberes.  
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Figura 32.  

Exploración del sistema muscular. 

 

 
Nota. Elaboración propia. 

En el segundo momento se llevó a cabo desde la exploración de una secuencia de 

actividades en Arloon Anatomy en la que los estudiantes descubrieron en la imagen en realidad 

aumentada cada uno de los músculos del cuerpo humano con sus nombres y descripciones y 

posterior a ello; reforzaron algunas nociones que presentaron al inicio del taller de aprendizaje. 

Muchos de los educandos se mostraron interesados, motivados y curiosos porque pro primera ve 

tenía la oportunidad de ver el cuerpo humano de una manera diferente y algunas de las 

expresiones fueron ¡esto es genial! ¡qué maravilloso! ¡queremos más! Lo que permite 

comprender la importancia de las tecnologías emergentes para lograr experiencias significativas 

en los niños y niñas.  
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Figura 33.  

Participación de los estudiantes en el quinto taller de realidad aumentada. 

 
Nota. Elaboración propia. 

El tercer momento comprendió una retroalimentación sobre lo aprendido en el quinto 

taller, en la que muchos de los educandos lograron aportar ideas interesantes sobre lo explorado 

en la aplicación Arloon Anatomy desde los conceptos y objetos en realidad aumentada del 

sistema muscular humano. Asimismo, se llevó a cabo una autoevaluación, en la que cada quien 

expuso sus fortalezas y debilidades durante el proceso. Adicional a ello, se co-evaluaron desde el 

trabajo autónomo, colaborativo y las aportaciones dadas por los investigadores y compañeros.  

Para el desarrollo del proceso de evaluación de estructuró una prueba final desde el 

formulario de Google Forms y compartico con los estudiantes desde WhatsApp. Los niños y 

niñas lograron responder en su totalidad el cuestionario integrado por 10 preguntas tipo saber y 

sin límite de tiempo. Es importante destacar que aportaron unos datos como nombres, correo y 

número de tarjeta de identidad; los cuales son indispensables para la emisión de un certificado de 

aprobación en la que con haber superado el 80% de la prueba se obtenía. El 100% de los 

educandos recibió por mensaje electrónico su acta tal como se muestra en la figura 23 que se 

muestra a continuación. Concordando con Gonzalo (2019) quiedesde el E-Learning como 

modalidad de enseñanza-aprendizaje se logran mejoras significativas a nivel de diseño, práctica 
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y evaluación de los processo de formación en las instituciones educativa, sin importar el área o 

nivel educativo.  

Figura 34.  

Ejemplo del certificado de aprobación como resultado del proceso evaluativo. 

 
Nota. Elaboración Propia.  
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Capítulo 5. Análisis, Conclusiones y Recomendaciones  

Con el desarrollo de cada una de las fases del proceso investigativo condujo al logro de 

unos logros y resultados a nivel de diagnóstico, diseño, implementación e identificar tal como se 

han planteado cada uno de los objetivos específicos referidos al nivel de desarrollo de 

competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales 

alcanzado por los estudiantes de grado 4°. Por ello, a continuación de presentan cada uno de los 

constructos establecidos y relacionados inicialmente en la figura 35. 

Figura 35.  

Ruta de análisis de los resultados obtenidos por objetivos 

 
Nota. Elaboración propia.  

Por tal razón, los resultados obtenidos dan cuenta de todo un proceso estructurado que 

implicó la aplicación de varios instrumentos como una prueba diagnóstica, un formato taller de 

aprendizaje, un diario de campo y una serie de actividades finales que aportaron información 

sobre el estado inicial y los avances alcanzados por parte de los estudiantes de grado cuarto de 
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básica primaria de la Institución Educativa Antonio Prieto.  A continuación, se relaciona en la 

tabla 1 una triangulación de los cuatro objetivos abordados dentro del proceso de investigación 

en cada una de las fases propuestas.  

Tabla 4.  

Formato 1, para apoyar las narrativas por cada uno de los objetivos específicos, 
Objetivos Específicos Técnicas 

empleadas 
TIC 
usados  

Hallazgos 
(Autores 

Conclusiones 
(Autores) 

Recomendaciones  
(Autores) 

OBJETIVO 1. 

Diagnosticar a los 

estudiantes del grado 4° de 

básica primaria sus niveles 

de desempeños en el 

componente entorno vivo 

del área de ciencias 

naturales, mediante la 

aplicación de pruebas 
escritas. 

Prueba 

diagnóstica   

 

 

Googl

e 

Forms 

Whats

App  

Dificultades desde 

el nivel de 

desempeño por 

parte de los 

estudiantes en el 

componente 

entorno vivo.  

Muchas veces los 

resultados mostrados 

son producto de unas 

estrategias erradas y 

por la falta de mejores 

metodologías 

innovadoras. 

Diseñar una estrategia 

basada en el uso de la 

realidad aumentada 

para fortalecer los 

aprendizajes desde el 

componente entorno 

vivo.  

OBJETIVO 2. 

Diseñar actividades 

mediadas con la aplicación 

de realidad aumentada de 

preferencia para el 

desarrollo de competencias 

y aprendizajes en el 

componente entorno vivo 

del área de ciencias 
naturales. 

Planeación 

pedagógica  

Diseño 

instruccional   

 

Arloon 

Anato

my 

Se logró verificar 

que existían 

falencias en la 

manera en que 

anteriormente se 

realizaban las 

actividades.  

Es importante tener 

entender que la 

innovación desde el 

uso de Arloon 

Anatomy para 

fortalecer los 

aprendizajes en el 

componente entorno 

vivo. 

Implementar talleres 

de aprendizajes 

basados en el uso de 

Arloon Anatomy.  

OBJETIVO 3. 

Implementar una estrategia 

pedagógica, a través del 

uso de la realidad 

aumentada para 

incrementar los niveles de 

motivación, el uso del 

dispositivo electrónico y el 

desarrollo de competencias 
y aprendizajes en el 

componente entorno vivo 

del área de ciencias 

naturales. 

Observación  

  

Arloon 

Anato

my 

La mayoría de los 

estudiantes 

mostraron 

habilidades y 

competencias 

desde el 

componente 

entorno vivo 

mediante el uso de 
Arloon Anatomy.   

El uso de Arloon 

Anatomy contribuye 

de manera 

significativa en los 

aprendizajes de los 

estudiantes de grado 

cuarto.  

Desarrollar nuevas 

actividades que sirvan 

de apoyo para el 

fortalecimiento de los 

aprendizajes desde el 

componente entorno 

vivo.  

OBJETIVO 4 

Identificar el nivel de 

desarrollo de competencias 

y aprendizajes en el 

componente entorno vivo 

del área de ciencias 
naturales alcanzado por los 

estudiantes de grado 4° a 

partir de la estrategia 

implementada. 

Evaluación 

formativa.  

 

 

Googl

e 

Forms 

Lo logró una 

mejora 

significativa desde 

los aprendizajes 

relacionados con el 

entorno vivo. 

Es significativo poder 

evidenciar como el 

uso de Arloon 

Anatomy contribuye a 

mejorar las 

competencias desde el 
componente entorno 

vivo. 

Difundir la 

experiencia en revistas 

y repositorios para que 

otros investigadores 

puedan utilizarla como 

antecedentes.  

Nota. La narración horizontal por cada uno de los objetivos específicos. Fuente: elaboración 

propia. 
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La experiencia fue significativa porque se contrastaron desde la realidad existente unos 

resultados desde el diagnóstico hasta el alcance del cuarto objetivo; tal como se formularon en 

cada una de las fases de la investigación. Lo cual contribuyó a estructurar una serie de 

conocimientos que ayudaron al diseño de una estrategia de intervención y posterior a ello poder 

ejecutarla con los estudiantes de grado cuarto de básica primaria en el área de ciencias naturales 

desde el componente entorno vivo y en lo concerniente a los diferentes sistemas del cuerpo 

humano. Atendiendo al orden expresado se narran cada uno de los objetivos en consecución con 

sus metas generadas.  

Objetivo 1. Diagnosticar a los estudiantes del grado 4° de básica primaria sus niveles de desempeños en 

el componente entorno vivo del área de ciencias naturales, mediante la aplicación de pruebas escritas.  

Figura 36.  

Ruta de análisis del objetivo 1. 

 
Nota. Elaboración propia.  
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Según la prueba diagnóstica aplicada mediante un formulario virtual en Google formas, 

se evaluaron diferentes temáticas establecidas dentro del componente entorno vivo y con relación 

a cada uno de los sistemas del cuerpo humano en ciencias naturales. Se acota que entre todos los 

participantes se pudo evidenciar la existencia de falencias a nivel de desempeño académico. 

Asimismo, es relevante destacar que los niños y niñas de grado cuarto no alcanzaron pasar de los 

niveles bajo y básico según el sistema de calificación de la Institución Educativa Antonio Prieto. 

Lo anterior es importante desde Cantó y Serrano (2017) quien expone algunas de las causas que 

inciden las deficiencias presentadas por los educandos en áreas como la focalizada en el presente 

estudio investigativo. En la siguiente tabla se muestra la relación de cada uno de los participantes 

y sus datos obtenidos tras el primer cuestionario aplicado.  

Tabla 5. 

 Nivel de desempeño inicial 

Categoría  Actividad Estudiantes Aciertos  Desaciertos Ponderación  Desempeño  

E
n

to
r
n

o
 v

iv
o

  
 

P
ru

e
b

a
 d

ia
g

n
ó

st
ic

a
  

E01 6 4 3 Básico 

E02 4 6 2 Bajo  

E03 5 5 2,5 Bajo  

E04 3 7 1,5 Bajo  
E05 7 3 3,5 Básico 

E06 4 6 2 Bajo  

E07 5 5 2,5 Bajo  

E08 3 7 1,5 Bajo  

E09 7 3 3,5 Básico 

E10 6 4 3 Bajo  

E11 4 6 2 Bajo  

E12 5 5 2,5 Bajo  
E13 8 2 4 Alto 

E14 8 2 4 Alto 

E15 1 9 0,5 Bajo  

E16 1 9 0,5 Bajo  

E17 1 9 0,5 Bajo  

E18 1 9 0,5 Bajo  

E19 1 9 0,5 Bajo  

E20 1 9 0,5 Bajo  
Nota. Resultados tras la aplicación de la prueba diagnóstica. Fuente: elaboración propia 

basada en la información aportada por los estudiantes.  
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En la tabla 1 se observa que de los 20 estudiantes que presentaron la prueba por 

competencia en la que se incluyeron 10 ítems sobre el componente entorno vivo del área de 

ciencias naturales; la mayoría de ellos no lograron responder el cuestionario de manera correcta. 

Se nota que se confundieron ante preguntas en la que debía tener claro las funciones del sistema 

óseo, sus partes y la identificación del hueso que protege órganos como los pulmones. Solo dos 

de los niños y niñas lograron responder más de siete preguntas referidas a los sistemas del cuerpo 

humano. Para comprender mejor el diagnóstico se presentan en la figura 1 los porcentajes 

obtenidos a nivel general desde el análisis del comportamiento por nivel de desempeño tal y 

como se plantea den el Proyecto Educativo Institucional PEI. 

Figura 37.  

Nivel de desempeño inicial 

 
Nota. Resultados tras la aplicación de la prueba diagnóstica. Fuente: elaboración propia 

basada en la información aportada por los estudiantes.  

Los estudiantes tal como lo muestra la figura anterior, no lograron sobrepasar el nivel 

básico y en su mayoría se posesionó en bajo. Denotando falencias a nivel desempeños en el área 

de ciencias naturales desde la conceptualización sobre los diferentes sistemas del cuerpo 

humano. Tales dificultades son más evidentes cuando se les preguntó por las funciones del 
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aparato digestivo, respiratorio, circulatorio y muscular. Ante ello, Angarita (2018) encontró 

experiencias similares con el grupo de participantes seleccionados para su investigación y Díaz, 

et al. (2018) quienes aportaron resultados interesantes desde lo diagnósrtico aplicado.  

Ahora bien, dentro del cuestionario aplicado a los estudiantes de grado cuarto de báscia 

primaria se plantearon dos preguntas tipo encuestas en la que los particpantes aportarons sus 

opiniones sobre las estrategias y metodologías utilizadas por los docentes y qu denotaron que 

efectivamente no hay una modernizagión en la practica de aula en la manera como enseñan los 

aprendizajes en el área de ciencias naturales. Por lo tanto, es necesario cambiar los modos en que 

se abordan experiencias educativas. Entendidiendo por las respuestas dadas, que no hay 

congruencia con lo que se enseña y lo que los educandos quieren y necesitan aprender.  

Figura 38.  

Objetivo 2. Diseñar actividades mediadas con la aplicación de realidad aumentada de 
preferencia para el desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo 

del área de ciencias naturales 

 
Nota. Elaboración propia.  
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Desde el segundo objetivo se pudo constatar que desarrollar una correcta planeación 

didáctica o pedagógica contribuye a generar cambios significativos desde la implementación 

curricular de áreas como las ciencias naturales. Por lo cual, fu posible planear cinco talleres de 

aprendizajes desde el uso de la realidad aumentada, corroborando que el uso de las nuevas 

tecnologías es esencial para mejorar los desempeños académicos en los estudiantes y con ello 

flexibilizar la labor del docente. Ante ello, Ruíz y Espinosa (2020) destaca que el nivel de 

competencia científica se logra cuando logran integrar diferentes elementos innovadores en las 

actividades de enseñanza.  

Asimismo, es importante destacar que desde el diseño metodológico fue necesario 

integrar las aportaciones de los diferentes enfoques educativos contemporáneos como el 

constructivismo, colectivismo y los lineamientos curriculares establecidos por el Ministerio de 

Educación Nacional MEN. Siemens (2004; 2006, citado por Gutierrez, 2012) en el que el 

aprendizaje debe darse desde diferentes nodos que se acentúan en lo cognitivo y desde la visión 

de Sobrino (2014) quien destaca que los mismos se van formando de manera especializada en 

cada uno de los sujetos que aprenden.  

Por ello, con el diseño de la estrategia pedagógica en el área de naturales basada en el uso 

Arloon Anatomy como herramienta de realidad aumentada, se configuro desde los cinco talleres 

de aprendizajes en temáticas como sistema digestivo, respiratorio, circulatorio, óseo y  muscular.  

Lo cual estableció una ruta clara sobre la manera correcta de planear una secuencia didáctica o 

pedagógica cuando estas se basan en el uso de las nuevas tecnologías de la información y las 

comunicaciones TIC y que estas a su vez sean emergentes. Concluyendo la importancia de las 

mismas para el desarrollo de nuevas experiencias educativas desde el componente entorno vivo 

en estudiantes de grado cuarto. 
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Figura 39.  

Implementar una estrategia pedagógica, a través del uso de la realidad aumentada para 
incrementar los niveles de motivación, el uso del dispositivo electrónico y el desarrollo de 

competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales.  

 
Nota. Elaboración propia.  

Con relación al tercer objetivo que consistió en Implementar una estrategia pedagógica, a 

través del uso de la realidad aumentada para incrementar los niveles de motivación, el uso del 

dispositivo electrónico y el desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente  entorno 

vivo del área de ciencias naturales, luego de haber ejecutado la propuesta de investigación. Por lo 

que, luego de la intervención se demostró que los estudiantes de grado cuarto de básica primaria 

de la Institución Educativa Antonio Prieto alcanzaron mejores aprendizajes en cada uno de los 

talleres aplicados desde el uso de Arloon Anatomy. A continuación, se presentan los resultados 

desglosados por cada una de las temáticas abordadas.  
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Tabla 6.  

Resultados obtenidos tras la aplicación de los cinco talleres. 
Estudiantes Taller #1 Taller #2 Taller #3 Taller #4 Taller #5 Promedio general  

E01 4 5 5 5 5 4,8 

E02 5 5 4.5 5 4.5 5,0 

E03 4 5 5 5 5 4,8 

E04 4.5 5 4.5 3,8 3,8 4,2 

E05 4 5 5 5 4.5 4,8 

E06 4.5 5 5 5 5 5,0 

E07 4   4.5 5 5 4,7 

E08 4.5 5 5 5 5 5,0 

E09 4   5 5 5 4,8 

E10 4.5 5 5 5 3,8 4,7 

E11 4 5 5 5 5 4,8 

E12 4.5 4 4 4 4 4,0 

E13 5 4.5 5 5 5 5,0 

E14 4 5 5 5 5 4,8 

E15 4.5 5 5 3,8 5 4,7 

E16 4.5 3,8 3,8 3,8 5 4,1 

E17 3,8   4.5 3,8 5 4,2 

E18 5 5 5 5 5 5,0 

E19 4.5 5 5 4.5 5 5,0 

E20 4 5 5 5 5 4,8 

Nota. Conglomerado de los resultados finales. Fuente: elaboración propia 

La tabla muestra que los estudiantes de grado cuarto de básica primaria fueron capaces de 

desarrollar cada uno de los talleres de aprendizajes desde el uso de Arloon Anatomy en la que 

participaron y se apropiaron de cada saber de manera dinámica e interactiva. Es interesante, 

exponer que los educandos se mantuvieron motivados en la participación de cada una de las 

sesiones realizadas en clases. Algo que no ocurrió con el grupo de niños y niñas que realizaron 

aprendizajes mediante otras metodologías con el uso de carteleras, en la que no alcanzaron un 

rendimiento adecuado en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales. A 

continuación, se presenta en la figura 41 los porcentajes en cada nivel de desempeño en los 

talleres implementados con los participantes vs los logrados por el segundo grupo que no utilizó 

la aplicación Arloon Anatomy.  
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Figura 40.  

Resultados tras la aplicación de los cinco talleres 

 
Nota. Conglomerado de los resultados finales. Fuente: elaboración propia 

La figura muestra que en cada una de las actividades realizadas por los estudiantes que si 

utilizaron la aplicación Arloon Anatomy se evidenciaron logros significativos desde un 

desempeño mayormente superior y alto. Lo que se logra gracias a la estrategia implementada 

mediante la realidad aumentada desde Arloon Anatomy tal como lo plantean autores como 

Rigueros (2017) y Muñoz at el. (2017) quienes concuerdan en la eectividad de la metodología 

cuando se trabaja en áreas como las ciencias naturales. Del mismo modo que resulta motivante 

para crear, investigar, experimentar y reflexionar de manera dinámica con cada uno de los 

saberes que se construyen. Por ello, en un promedio de 80% alcanzaron excelentes desempeños 

en cada aprendizaje desarrollado por los niños y niñas de grado cuarto de básica primaria.  

Análisis del diario de campo  

El análisis del diario de campo se realiza con base al tercer objetivo que implicó la 

implementar una estrategia didáctica, a través del uso de la realidad aumentada en el componente 

entorno vivo del área de ciencias naturales. Para ello, se tuvieron en cuenta algunos criterios 
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como la descripción de la clase, en la que se pudo observar que los investigadores dieron inicio a 

cada una de las sesiones de manera cumplida con el horario y los tiempos establecidos desde los 

acuerdos hechos con los educandos. Asimismo, se pudo constatar que efectivamente para el 

desarrollo de cada uno de los cinco talleres se tuvieron en cuenta las estrategias basadas en la 

realidad aumentada desde el uso de la aplicación Arloon Anatomy.  

Lo anterior fue significativo porque permitió que los estudiantes de grado cuarto de 

básica primaria participarán de manera autónoma y colaborativa en casa sesión de aprendizaje en 

la que se involucraron: el sistema digestivo, circulatorio, respiratorio, muscular y óseo. Desde la 

aplicabilidad del método desarrollado se pudo observar que los niños y niñas participantes 

lograron destacar desde el interés y la motivación por aprender desde la interactividad producida 

desde la aplicación de realidad aumentada.  

Lo cual evidenció de acuerdo a cada experiencia observada que la innovación en TIC fue 

pertinente y coherente con las necesidades de aprendizaje de los educandos. Concordando con 

Rigueros (2017) y Muñoz at el. (2017); quienes están de acuerdo que la realidad aumentada es 

significativa para generar experiencias en cada uno de los momentos que se desarrollan  desde el 

área de las ciencias naturales.  

En efecto, innovar produce cambios que aportan un valor agregado desde las metas y 

lineamientos curriculares establecidos por el Ministerio de Educación Nacional MEN y los 

objetivos centrados en la educación de calidad para todos. Asimismo, permite que los docentes 

que imparten clases en el área de ciencias naturales tengan mayores herramientas para la 

construcción conjunta de  nuevos conocimientos como los logrados desde el componente entorno 

vivo. 
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Figura 41.  

Objetivo 4. Identificar el nivel de desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente 
entorno vivo del área de ciencias naturales alcanzado por los estudiantes de grado 4° a partir 

de la estrategia implementada. 

 
Nota. Elaboración propia  

Con el cuarto objetivo se logró identificar el nivel de desarrollo de competencias y 

aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales alcanzado por los 

estudiantes de grado 4° a partir de la estrategia implementada. Lo cual fue posible tras la 

aplicación del instrumento final en la que se llevó a cabo mediante una prueba final por 

competencias compartida mediante un formulario electrónico en Google Formas y que los 

educandos respondieron desde la comodidad de sus casas y utilizando dispositivos como Tablet, 

Teléfonos celulares y portátiles.  A continuación, se muestran los resultados obtenidos y que se 

estructuran en la figura 41.  
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Figura 42.  
Resultados finales 

 
Nota. Elaboración propia  

Los resultados finales concuerdan con cada uno de los abordados en el apartado anterior, 

denotando que efectivamente el haber usado la aplicación Arloon Anatomy fue pertinente, 

adecuado y efectivo para el abordaje del componente entorno vivo en el área de ciencias 

naturales en la que los estudiantes de grado cuarto de básica primaria obtuvieron un puntaje 

significativo; ubicándose en el nivel de desempeño superior y con ello alcanzaron la emisión de 

un certificado que les acreditaba con el hecho de superación de cada uno de los saberes 

concernientes a los diferentes sistemas del cuerpo humano. Por ello, Bravo (2008, citado por 

Gamboa, et al., 2013) aporta que los escenarios curriculares son importantes ante la integración 

de diversos procesos de tipo formativo que potencian la interacción que realiza el sujeto con su 

objeto mediante el cual aprende.  

Desde el punto de innovación el uso de la estrategia basada en la realidad aumenta fue 

pertiennte para lograr mejores resultados en los aprendizajes sobre el componente entorno vivo y 
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que de acuerdo a Moreno at el. (2017), da lugar a la creación manera mixta de saberes que 

involucran aspectos reales con virtuales para dar lugar a mejores experiencias  como una 

respuesta a los intereses de los estudiantes de grado cuarto de básica primaria,  

Conclusiones  

Las ciencias y las tecnologías son parte de la modernización de las metodologías 

educativas y construyen una serie de aspectos que conglomeran experiencias significativas a 

nivel curricular y pedagógico, lo que es importante porque desde el área de naturales se enfocan 

saberes que requieren de una estrategia dinámica e interactiva que vaya en la misma línea de los 

intereses y necesidades de los estudiantes. Tal como se ha logrado en grado 4° con el uso de la 

realidad aumentada desde Arloon Anatomy y en lo referente a los diferentes sistemas del cuerpo 

humano que se trabajaron en cada uno de los talleres de aprendizajes implementados.  

Con relación al primero objetivo se concluye que desde el diagnóstico se constata que los 

estudiantes pueden denotar sus capacidades y habilidades en áreas como las ciencias naturales y  

a su vez los docentes tienen la posibilidad de concretar ideas y estrategias que correspondan a las 

necesidades de aprendizajes detectadas en la fase inicial. Ante lo cual se concuerda con autores 

como Muñoz et al. (2017)  quien establce que una de los elementos que se deben tener presenta 

para valorar las habilidades y competencias de los educandos recae sobre las nuevas tecnologías; 

ante el el poco uso de las mismas puede conducri a dificultades y bajos desempeños académicos.  

Desde el segundo objetivo referido al diseño se concluye que el uso de actividades 

planificadas desde el diseño instruccional son pertinentes para estructurar momentos y sesiones 

de aprendizajes  que vayan acordes a los niveles, intereses, ritmos, estilos y necesidades 

valoradas en cada uno de los estudiantes que se involucren en un estudio; tal como se la 

proferido en la Institución Educativa Antonio Prieto. Asimismo, desde lo metodológico resulta 
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un gran avance integrar a nivel curricular lo establecido desde los lineamientos del Min isterio de 

Educación Nacional MEN a nivel pedagógico con el uso de las nuevas tecnologías de la 

información y las comunicaciones. Lo anterior desde la perspectiva de Goffin (1996)  y el 

Mineducación (1998).  

Desde el tercero objetivo referido a la implementación de una estrategia pedagógica 

desde el uso de la realidad aumentada se concluye que las nuevas tecnologías son pertinentes 

para abordar experiencias con niños y niñas en niveles educativos como los del grado cuarto. 

Aunque el uso de Arloon Anatomy debe ser replanteado por las dificultades que se presentaron 

desde su licencia de uso; dado que, al dejar de ser gratuita en un 100% el estudiantes debe 

comprar la suscripción para poder aprovechar al máximo cada uno de los contenidos integrados 

dentro de la App.  Sin embargo, para la intervención investigativa realizada resultó significativa 

para el logro del propósito general de la investigación tal como lo plantea Educación3.0 (2022). 

Por último,  se concluye desde el cuarto objetivo en el que se buscó identificar el nivel de 

desarrollo de competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo implementada que los 

estudiantes que lograron desarrollar sus experiencia desde el uso de Arloon Anatomy como 

herramienta de realidad amentada tienen mayores posibilidades de construir conocimientos 

referentes al área de ciencias naturales contrario a lo alcanzado por el segundo grupo que solo 

realizó actividades sueltas y sin el apoyo de las TIC. En la que Gutierrez (2012) concuerda que la 

innovación contribuye a configurar un escenario interactivo en la que los niños y niñas en edad 

de aprendizaje logran establecer nodos de saberes que van estructurando y resinificando a 

medida que avanzan en su madurez cognitiva. 
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Recomendaciones 

Dentro de las recomendaciones para cada uno de los resultados y objetivos se destacan las 

siguientes: 

Integrar un instrumento de diagnóstico interactivo que sea pertinente y se actualice cada 

año para medir las habilidades y competencias de los estudiantes en áreas como ciencias 

naturales.  

Realizar la inclusión del componente tecnológico dentro del Proyecto Educativo 

Institucional PEI y los planes de mejoramiento en la que se integre dentro de las mismas 

estrategias sobre nuevas maneras de enseñar en las aulas de clases desde la realidad aumentada.  

Complementar el uso de la realidad aumentada desde la integración curricular desde un 

entorno virtual de aprendizaje como Moodle o Chamilo que permita tener un seguimiento 

automático de los avances de los estudiantes.  

También es propicio recomendar que: se propongan y desarrollen capacitación docente 

para que se mejoren las competencias tecnológicas que sean pertinentes para el diseño e 

implementación de estrategias didácticas o pedagógicas en el área de ciencias naturales.  
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Apéndices  

Apéndice A. Carta a validadores   
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Apéndice B. Validación del experto #1 
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Apéndice C. Validación del segundo experto 
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Apéndice D. Instrumento prueba diagnóstica  
Institución Educativa Antonio Prieto 

Instrumento 1: Cuestionario a Estudiantes (Inicial y Final) 

Estimado validador, a continuación, se presenta el diario de campo del proyecto, este 

pretende conocer el desempeño de los estudiantes y del docente durante la aplicación de la 

propuesta de intervención en el grado cuarto en el área de ciencias naturales con relación a la 

categoría relacionada con el componente entorno vivo y el conocimiento de los sistemas digestivos 

y su relación con el uso de las TIC. 

Cada cuestionario está dividido en dos partes, la primera parte; procesos metodológicos de 

los docentes para la enseñanza de las ciencias naturales y uso de las TIC. Adicional a ello se utilizan 

seis aspectos a evaluar en cada una de las actividades aplicadas con los estudiantes; tales como: 

Descripción de la clase, practica educativa ¿Qué estrategias utilizadas en el aula muestran la 

aplicación de principios de aprendizaje significativo?, componente entorno vivo, grado de interés 

de los estudiantes ante la intención del docente, innovación en TIC y cierre y retroalimentación.  

Los datos recopilados serán resguardados por los investigadores del proyecto y no se 

compartirán ni se harán públicos nombres de personas. Esta información será de carácter 

confidencial y con finalidades únicamente académicas como parte del ejercicio investigativo. 

Confiamos en que esta será una oportunidad de contribuir a la mejora en los procesos educativos 

en pro de la calidad. 

Tema de investigación: Uso de la realidad aumentada para fortalecer los aprendizajes en 

el componente entorno vivo en los estudiantes de grado 4° de la IE Antonio Prieto. 

Pregunta de investigación: 
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¿De qué manera el uso de la realidad aumentada como estrategia pedagógica fortalece los 

aprendizajes en el componente entorno vivo en los estudiantes de grado cuarto de la Institución 

Educativa Antonio Prieto? 

Objetivos de recolección de datos: 

Fortalecer los aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del uso de la realidad 
aumentada como estrategia pedagógica en los estudiantes de grado cuarto de la Institución 
Educativa Antonio Prieto del municipio de Sincelejo, Sucre.  

Indicaciones  

1. Tome un tiempo prudente para pensar muy bien sus respuestas.  
2. Anote bien sea en el formulario en físico o virtual dado el caso sus aportes a las preguntas 

planteadas.  

3. Si es realizada por vía telefónica responda de manera clara, fluida y con un tono de voz 
respetuoso para ser entendido (a) por el entrevistador. 

4. Terminada la consulta envíe el archivo por el mismo medio en el que lo recibió. 
5. Se le agradece su participación y aporte constructivo dentro del proceso investigativo.  

 
 
Cualquier observación o comentario por favor hacerlo en el instrumento de validación.  
 

Cualquier observación o comentario por favor hacerlo en el instrumento de validación.  
Las opciones de respuesta para el instrumento de validación son tipo saber creadas por el 

ICFES.  
 

Cuestionario Inicial 

Categoría Subcategoría Cuestionario Contexto 1 (Colegio Americano) 

General General Nombre: 
Edad:  
Curso:  
Género:  

Componente 

entorno vivo   

Sistemas del 

cuerpo humano  

Lee con atención y responde las siguientes preguntas. 

Solo una de las alternativas 
corresponde a la respuesta correcta: 
A. La pelvis. 
B. El cerebro. 

C. Los bíceps. 
D. Los nervios.  
Clave. C 
 

2.  El cuerpo humano posee 33 huesos llamadas 
vértebras. Una de sus funciones es: 
A. Formar la columna vertebral. 
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B. Soportar el cuerpo humano. 
C. Mantener el fémur inmóvil. 
D. Proteger el cerebro. 
Clave. B 

3. . El sistema esquelético humano esta compuesto por 
varias estructuras; entre ellas se encuentra un hueso 
llamado cráneo. ¿Cuál es la principal función del 
cráneo?: 

A. Proteger los músculos de las piernas. 
B. Proteger el cerebro. 
C. Permitir el movimiento de las extremidades 
inferiores. 

D. Permitir el soporte del cuerpo humano.  
Clave. B 

Componente 
entorno vivo   

Sistemas del 
cuerpo humano  

Observa cuidadosamente el siguiente dibujo.  
 
4. La siguiente imagen muestra un órgano vital que se 
encuentra en el tórax. ¿Qué estructura del sistema 

esquelético es la encargada 
de protegerlo?  
A. Las costillas.  
B. La pelvis.  

C. Las vértebras.  
D. La clavícula.  
Clave. B 
5. Usa el siguiente diagrama que muestra un brazo 

humano doblando el codo: ¿Cuál es la función de la 
estructura indicada con la letra A en la imagen? 
 A. Coordinar los 
movimientos. 

B. Mover el hueso. 
C. Articular el brazo y 
el antebrazo.  
D. Unir el músculo al 

hueso.  
Clave. C 
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6. . ¿Cuál es la función principal 
del sistema representado en la 
imagen? 
 A. Distribuir nutrientes por el 

cuerpo. 
B. Coordinar y controlar el 
funcionamiento del cuerpo. 
C. Soportar los órganos del 

cuerpo. 
D. Proteger los órganos del 
cuerpo. Clave: B 

Componente 
entorno vivo   

Sistemas del 
cuerpo humano  

7. El sistema respiratorio está formado 
principalmente por: 
A. Las fosas nasales, el esófago, la tráquea, los 

bronquios y los pulmones. 
B. Las fosas nasales, la laringe, la tráquea, los 
bronquios y los pulmones. 
C. Las fosas nasales, la laringe, el diafragma, los 

bronquios y los pulmones. 
D. Las fosas nasales, las cuerdas vocales, la 
epiglotis, los bronquios y los pulmones. 
Clave; A 

 

TIC Tecnológica 9.  Con que frecuencia tu docente de ciencias naturales 
utiliza equipos como computadores, Tablets y 
aplicaciones en Internet para enseñarte.  
A. Siempre 

B. Casi siempre 
C. Nunca 
D. Casi nunca 
9.  Con que frecuencia tu docente de ciencias naturales 

te muestra videos interesantes sobre los sistemas del 
cuerpo humano.  
A. Siempre 
B. Casi siempre 

C. Nunca 
D. Casi nunca 

Nota. Elaboración propia por parte del equipo investigador. Las imágenes son de uso 

libre y se referencian como (Google, 2021)  

Link. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfhne4c_BQ8STvLzw4IfdSEGDeGQ-

OKHZzMCi0VsjnWaQpWMg/viewform?usp=sf_link 
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Apéndice E. Diario de campo 
Institución Educativa Antonio Prieto  

Instrumento 2: Diario de campo 

Estimado validador, a continuación, se presenta el diario de campo del proyecto, este pretende 

conocer el desempeño de los estudiantes y del docente durante la aplicación de la propuesta de intervención 

en el grado cuarto en el área de ciencias naturales con relación a la categoría relacionada con el componente 

entorno vivo y el conocimiento de los sistemas digestivos y su relación con el uso de las TIC.  

Cada cuestionario está dividido en dos partes, la primera parte; procesos metodológicos de los 

docentes para la enseñanza de las ciencias naturales y uso de las TIC. Adicional a ello se utilizan seis 

aspectos a evaluar en cada una de las actividades aplicadas con los estudiantes; tales como: Descripción de 

la clase, practica educativa ¿Qué estrategias utilizadas en el aula muestran la aplicación de principios de 

aprendizaje significativo?, componente entorno vivo, grado de interés de los estudiantes ante la intención 

del docente, innovación en TIC y cierre y retroalimentación. 

Los datos recopilados serán resguardados por los investigadores del proyecto y no se compartirán 

ni se harán públicos nombres de personas. Esta información será de carácter confidencial y con finalidades 

únicamente académicas como parte del ejercicio investigativo. Confiamos en que esta será una oportunidad 

de contribuir a la mejora en los procesos educativos en pro de la calidad. 

Tema de investigación: Uso de la realidad aumentada para fortalecer los aprendizajes en el 

componente entorno vivo en los estudiantes de grado 4° de la IE Antonio Prieto.  

Pregunta de investigación: 

¿De qué manera el uso de la realidad aumentada como estrategia pedagógica fortalece los 

aprendizajes en el componente entorno vivo en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa 

Antonio Prieto? 

Objetivos de recolección de datos: 

Fortalecer los aprendizajes en el componente entorno vivo a partir del uso de la realidad aumentada 

como estrategia pedagógica en los estudiantes de grado cuarto de la Institución Educativa Antonio Prieto 

del municipio de Sincelejo, Sucre.  

Indicaciones  
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1. Tome un tiempo prudente para pensar muy bien sus respuestas.  

2. Anote bien sea en el formulario en físico o virtual dado el caso sus aportes a las preguntas 
planteadas.  

3. Si es realizada por vía telefónica responda de manera clara, fluida y con un tono de voz 

respetuoso para ser entendido (a) por el entrevistador. 

4. Terminada la consulta envíe el archivo por el mismo medio en el que lo recibió.  

5. Se le agradece su participación y aporte constructivo dentro del proceso investigativo.  
 

 

Cualquier observación o comentario por favor hacerlo en el instrumento de validación.  

Tabla 7. Diario de campo 

Diario de Campo 
Institución Educativa Antonio Prieto  

Asignatura: Ciencias Naturales  Fecha:  Grado: Cuarto 

Nombre del observador:  Docente  

Objetivo: Implementar una estrategia pedagógica, a través del uso de la realidad aumentada 
para incrementar los niveles de motivación, el uso del dispositivo electrónico y el desarrollo de 

competencias y aprendizajes en el componente entorno vivo del área de ciencias naturales.  
Categorías Aspectos Por Observar  Realidad Captada Reflexión 

Componente 

entorno vivo 

Descripción de la clase. 

  

  

Practica educativa ¿Qué 

estrategias utilizadas en 

el aula muestran la 

aplicación de principios 

de aprendizaje 

significativo? 

 

  

Nivel de desempeño 

mostrado por los 

estudiantes en las clases 

de ciencias naturales 

 

  

Grado de interés de los 

estudiantes ante la 

intención del docente. 

 

  

Uso de la las 

TIC  

 Innovación en TIC    

Cierre y 

retroalimentación. 

 

  

Nota. Elaboración propia por parte del equipo investigador 


