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Introduccion

Esta investigacion adquiere una relevancia crucial en el contexto educativo actual, donde se
enfrenta un desafio constante; mantener la motivacion y el interés de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. Esta situacion es una realidad compartida por muchos educadores y requiere de
enfoques pedagogicos innovadores y efectivos para abordarla. Investigaciones como la de (Di
Serio, et, al, 2013), han afirmado cémo el uso de las tecnologias inmersivas como la Realidad
Aumentada ha logrado el aumento de la motivacion en mayores niveles de satisfaccion personal
del educando y mayor atencidn, teniendo en cuenta las tematicas que conlleven el interés de los

MisMos.

La importancia de este estudio radica en satisfacer las necesidades de los estudiantes del
grado 4°, en la Institucion Educativa Casimiro Rall Maestre sede Daniel Tapias Pico de caracter
oficial, con el fin de brindarles la oportunidad de participar activamente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y mejorar los resultados académicos en el area de Ciencias Sociales,
especificamente en la asignatura de Historia.

El presente proyecto de investigacion denominada “Fomento del aprendizaje significativo
frente al descubrimiento de América, mediante la realidad aumentada y el uso adecuado de las
Tic en los estudiantes del grado 4° de la Institucion Educativa Casimiro Raul Maestre sede
Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar” , se presenta como una alternativa en el que se traza el
objetivo de identificar los factores que inciden en la desmotivacion para el aprendizaje de la
asignatura de historia en los estudiantes del grado 4°, como también en disefiar y aplicar una
estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes hacia el descubrimiento de América
en la asignatura de Historia a través de la realidad aumentada y el uso de las Tic. Por ultimo,
evaluar el impacto de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las Tic, mediante el

aprendizaje significativo con respecto al descubrimiento de América.

Estos objetivos especificos estan organizados en una matriz de categorizacion donde se
plantean las categorias y subcategorias dando como resultado unas preguntas orientadoras que

permiten seleccionar de manera precisa los métodos e instrumentos de investigacion adecuados
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para la recoleccién de los datos de las fuentes, en este caso; de un grupo de estudiantes de 4°
grado y docente titular, estas técnicas utilizadas por objetivos especificos son: Entrevistas

semiestructuradas, encuestas, talleres didacticos y rubricas.

Por consiguiente, se deriva para esta investigacion los marcos referenciales como lo es el
marco contextual, lugar en el que se desarrolla todo el proceso de investigacion en una institucion
educativa de caracter oficial de la basica primaria en el municipio de Valledupar-Cesar. Ademds,
apoyado de unos antecedentes internacionales, nacionales y locales que permitieron tener
presente las experiencias de otras investigaciones a fines con el uso de la realidad aumentada y
las TIC en el &mbito educativo, por medio de la colaboracion pertinente y oportuna de los aportes

de los autores en sus respectivas investigaciones.

Del mismo modo se determina un marco tedrico en el que se describen las categorias y
subcategorias de los objetivos especificos de la investigacion y utilizarlas  para la elaboracion y
aplicacion del cronograma de actividades. A su vez, lo acompafia un marco legal que contempla
la Ley 115 de 1994; “Por la cual se expide la ley general de educacion”, Ley 1341 de 2009;
contempla la  “Prioridad al acceso y uso de las Tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones” y la Ley 115 de 1994. Articulo 21; donde se expresa los objetivos especificos
de la educacion basica en el ciclo de primaria.

Finaliza esta parte del proyecto con el marco ético por la cual, la investigacion debe llevarse a
cabo de manera honesta y transparente. Como investigador se deben respetar la dignidad,
derechos y privacidad de los participantes. Como también, se debe obtener el consentimiento
informado y garantizar la confidencialidad de la informacién y estos resultados de la
investigacion pueden ser utilizados como herramienta didactica para la ensefianza y promocion
de valores morales en contextos educativos.

Posteriormente, se determina la presentacién de los resultados, en donde se analizaron
cualitativamente los datos de un grupo de estudiantes del grado 4° y del docente titular de la
Institucion Educativa Casimiro Rall Maestre sede Daniel Tapias Pico, a través de la entrevista,

la encuesta y la rdbrica. Por la cual, se hace necesario realizar por parte del investigador una

12
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analisis e interpretacién de los resultados de cada objetivo especifico, permitiendo conocer la
experiencia de aprendizaje de los educandos en Ciencias Sociales, con énfasis en el

descubrimiento de América mediante tecnologias emergentes e inmersivas.

En el siguiente paso de la investigacion, se empled la triangulacion para conocer las diferentes
perspectivas que se da en una investigacion en el que se tiene en cuenta la observacion en el salén
de clase, la codificacién y/o fundamento teérico e interpretacion del investigador. Por Gltimo, se
presenta la discusion entre la fundamentacion teorica y la percepcion del investigador en el que se
muestra la importancia de la investigacion para lograr el objetivo propuesto. Se determina las

conclusiones 'y recomendaciones dadas por parte del investigador.

La educacion es un pilar fundamental en el desarrollo integral de las personas, y en este
contexto, el uso de tecnologias educativas innovadoras juega un papel crucial en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. El presente proyecto de investigacion se centra en explorar el impacto de
diferentes estrategias didacticas basadas en la realidad aumentada, las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) y la motivacion en el aprendizaje de la historia en

estudiantes del grado 4°.

Los resultados de esta investigacién pueden brindar orientacién a educadores y formuladores
de politicas para incorporar estrategias similares en otras areas del curriculo. ES una respuesta a
la necesidad de adaptar las practicas educativas a un mundo cada vez mas tecnoldgico y visual.
Ademas, la posibilidad de despertar el entusiasmo de los estudiantes por adquirir conocimientos
propios de la historia de Colombia a traves de una aproximacion novedosa, es una razon
profundamente motivadora.

13
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1. Resumen de la propuesta

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo principal explorar la aplicabilidad de la
realidad aumentada y las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el aprendizaje
significativo de la asignatura de historia en estudiantes de cuarto grado, basada en los estandares
y DBA. Se busca fortalecer e incentivar la motivacion e interés de los estudiantes por las
tematicas abordados a través de estas herramientas tecnoldgicas desde la Realidad Aumentada
(RA).

Para lograr este objetivo, se utilizard una matriz de Operacionalizacién de objetivos que
permitira identificar los ejes teméaticos de dicha asignatura segin el curriculo establecido para el
grado 4° de primaria y su relacion con la realidad aumentada y las TIC. Ademés, se empleara
una técnica de recoleccion de informacion, como la entrevista a docentes especializados en el
tema, para recopilar datos relevantes y validar la aplicabilidad de la estrategia pedagdgica

propuesta.

Se realizara un andlisis exhaustivo de la literatura cientifica sobre aprendizaje significativo,
constructivismo y teorias del aprendizaje, respaldado por obras fundamentales como
"Aprendizaje significativo: teoria y préctica® de Marco Antonio Moreira y "Aprendizaje
significativo: la teoria de David Ausubel* de Joseph D. Novak. Estas referencias aportaran
fundamentos tedricos sélidos para respaldar la implementacién de la estrategia pedagdgica
basada en realidad aumentada y TIC. Se reconoce la importancia de evaluar el impacto de esta
estrategia en el aprendizaje significativo de los estudiantes del grado 4° Para ello, se aplicaran
instrumentos de evaluacion que permitan medir el progreso y la adquisicion de conocimientos

por parte de los estudiantes.

1.1 Descripcion del problema

La problematica que se logra evidenciar en la Institucion Educativa Casimiro Raul Maestre sede
Daniel Tapias Pico, con los estudiantes del grado 4° en el Area de Ciencias Sociales,

especificamente en las clases de Historia, , revela una marcada desmotivacion y desinterés por el
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desarrollo de su contenido tematico, donde una posible causa pueden ser métodos de ensefianza
tradicionales, que no abarca las expectativas de los estudiantes y por ende, asumen una actitud
apatica hacia el aprendizaje de la historia del pais; les resulta bastante mon6tono y poco

atractivo.

Cabe anotar, que dentro del grupo de estudiantes del grado 4°, se presentan algunas
situaciones de distraccion y desconcentracion en el desarrollo de las clases presenciales. Por
otra parte, gran parte de los estudiantes de cuarto grado no escriben rapido al tomar dictado, todo
esto, debido al proceso de educacion que recibieron en los dos afios de confinamiento por la
pandemia del Covid-19 al nivel mundial, recibiendo las clases de modo virtual y en muchas
ocasiones a través de copias de guias facilitadas por la misma Institucion Educativa, por lo que,
son familias de escaso recursos econdmicos y la mayoria no contaban con el servicio de Internet

y equipos de computadoras para su conexion a las clases virtuales.

Por lo tanto, el proyecto de investigacion debera ser adaptado en aras de satisfacer las
necesidades de los estudiantes de cuarto grado (4°), en dicha Institucion Educativa de caracter
oficial, con el fin asegurar que todos tengan la oportunidad de participar activamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar los resultados académicos en el area de Ciencias

Sociales e Historia.

1.1.1. Formulacién del problema

¢Como fomentar el aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante la
realidad aumentada y el uso adecuado de las Tic en los estudiantes del grado 4° de la Institucion

Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar?

1.2 Justificacion

Esta investigacion adquiere una relevancia crucial en el contexto educativo actual, donde se
enfrenta un desafio constante: mantener la motivacion y el interés de los estudiantes en el proceso

de aprendizaje. El aula del grado 4°, no es ajena a esta problematica, donde se ha observado una
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desmotivacion y falta de entusiasmo hacia las tematicas de Historia. Esta situacidn es una
realidad compartida por muchos educadores y requiere de enfoques pedagdgicos innovadores y

efectivos para abordarla.

Investigaciones ya antes realizadas, como la de (Di Serio, et, al, 2013) han demostrado cémo
el uso de la Realidad Aumentada ha permitido el aumento de la motivacion en mayores niveles
de satisfaccion personal del educando y mayor atencion, teniendo en cuenta las tematicas que
conlleven el interés de los mismos. Otras investigaciones realizadas con estudiantes
universitarios sostienen que el uso de la Realidad Aumentada genera un aumento en la
motivacion, no solo en futuros docentes, sino también en futuros expertos de diversas areas, lo
que confirma la amplitud de aplicacion global de la Realidad Aumentada y su relevancia en el

ambito educativo. (Cabero, et, al, 2019).

Lo que hace gue esta investigacion sea Unica es su enfoque en la integracion de la "Realidad
Aumentada” como herramienta educativa. Esta eleccion se fundamenta en la constante evolucion
de la tecnologia y su influencia en la educacion. La "Realidad Aumentada” es una oportunidad no
solo para transformar la forma en que los contenidos son presentados, sino también para redefinir

la dinamica del aprendizaje Y revivir el interés de los estudiantes.

El impacto trascendental de esta investigacién no solo se limita a la esfera educativa, sino que
también se extiende a la sociedad en general. Al fomentar el aprendizaje significativo y reactivar
la motivacion de los estudiantes en el area de Ciencias Sociales e Historia, esta propuesta
contribuira a la formacion integral de futuros ciudadanos méas informados y conscientes de su
pasado. Ademds, a nivel institucional, la adopcion de esta estrategia pedagdgica innovadora
puede elevar la calidad educativa y reflejarse en el rendimiento académico y la participacion
activa de los estudiantes.

Esta investigacion también se destaca por su aporte a la vanguardia educativa y la tecnologia

aplicada a la ensefianza. Al explorar como la "Realidad Aumentada” puede influir en el

aprendizaje significativo, se enriquecerd el cuerpo de conocimiento en el ambito de la tecnologia
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educativa. Los resultados de esta investigacion pueden brindar orientacion a educadores y

formuladores de politicas para incorporar estrategias similares en otras areas del curriculo.

La motivacion subyacente para llevar a cabo esta investigacion radica en el compromiso de
mejorar la experiencia educativa de los estudiantes. Es una respuesta a la necesidad de adaptar las
practicas educativas a un mundo cada vez mas tecnoldgico y visual. Ademas, la posibilidad de
despertar el entusiasmo de los estudiantes por adquirir conocimientos propios de la historia de

nuestro pais a través de una aproximacion novedosa, es una razon profundamente motivadora.

En resumen, esta investigacion sobresale por su capacidad para abordar una problematica
arraigada en el ambito educativo y al mismo tiempo, ser un trampolin hacia una educacién mas
enriquecedora y relevante. Su originalidad radica en su enfoque en la "Realidad Aumentada”, su
trascendencia se reflejard en la sociedad y la educacion, y sus aportes se sentirdn tanto en el aula

como en la investigacién educativa en general.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Fomentar el aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante la realidad
aumentada y el uso adecuado de las Tic en los estudiantes del grado 4° de la Institucion
Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar.

1.3.2 Objetivos especificos

e Identificar los factores que inciden en la desmotivacion para el aprendizaje de la asignatura

de historia en los estudiantes del grado 4°.

e Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes hacia el
descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la realidad aumentada vy el

uso de las Tic.
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e FEvaluar el impacto de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las Tic,

mediante el aprendizaje significativo con respecto al descubrimiento de América.
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Tabla 1

Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Matriz de Operacionalizacion de los Objetivos

Objetivos Categoria 0 Pregunta Técnica recoleccion
Subcategoria Fuente

especificos Variable orientadora de informacién
Identificar los ¢Para qué identificar Entrevistas Semi-
factores que inciden los factores que Estudiantes. estructurada  dirigida
en la desmotivacion Motivacion. Asignatura de inciden en la Docente a estudiantes y
para el aprendizaje Historia desmotivacion para el docente titular.
de la asignatura de aprendizaje de la
historia en los asignatura de historia Ficha de entrevista.
estudiantes del en los estudiantes del
grado 4°. grado 4°?
Disefiar y aplicar ¢Como  disefiar 'y Encuesta:
una estrategia aplicar una estrategia Estudiantes. Cuestionario
didactica que Realidad aumentada.  didactica que (Cualitativo)
despierte el interés Estrategia despierte el interés de
de los estudiantes Didactica. Las Tic. los estudiantes hacia Talleres:
hacia el el descubrimiento de Guias didacticas
descubrimiento  de América en la (Guia 01. Meétodo
América en asignatura de Historia tradicional. Guia 02.

asignatura de

a través de la

Realidad Aumentada)
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Historia a través de
la realidad
aumentada y el uso

de las Tic.

realidad aumentada y

el uso de las Tic?

Evaluar el impacto
de la estrategia
didactica basada en
realidad aumentada

y las Tic, mediante

el aprendizaje
significativo con
respecto al

descubrimiento de

América.

Impacto.

Aprendizaje
significativo.
Descubrimiento

América

de

(Como  Evaluar el

impacto de a

estrategia didactica
basada en realidad
aumentada y las Tic,
mediante el
aprendizaje

significativo con
respecto al
descubrimiento de

América?

Estudiantes.

Rubrica
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1.4 Marco referencial o fundamentos teéricos.

1.4.1. Marco contextual

La presente propuesta de investigacion se desarrollara en la Institucion Educativa Casimiro Radl
Maestre, sede Daniel Tapias Pico, ubicada en el Barrio Villa Miriam. La sede principal se
encuentra entre las manzanas 9 y 11, urbanizacion Casimiro Maestre, municipio de Valledupar
en el departamento del Cesar, comuna 04, su rectora es la Especialista Mercedes Elena Cadena de
Pérez. Dicha Institucion educativa es de carécter oficial mixto con niveles y ciclos que ofrecen
nivel cero, basica, media y educacién por ciclos, su modalidad es académica, su poblacion area
de influencia es de 2199 estudiantes, su planta de directivos docentes, docentes y personal

administrativo es de 68 integrantes licenciados, magister y especialistas.

En concordancia con el (decreto, 1860 de 1994), Ley General de la Educacion, en los aspectos
pedagdgicos y organizativos generales en el articulo N° 1°, establece las normas reglamentarias
contenidas en el presente Decreto se aplican al servicio publico de educacidén formal que presten
los establecimientos educativos del Estado, los privados, los de caracter comunitario, solidario,
cooperativo 0 sin animo de lucro. Su interpretacion debe favorecer la calidad, continuidad y
universalidad del servicio publico de la educacion, asi como el mejor desarrollo del proceso de
formacion de los educandos. La interpretacion de estas normas debera ademas tener en cuenta
que el educando es el centro del proceso educativo y que el objeto del servicio es lograr el

cumplimiento de los fines de la educacion, definidos en la (Ley 115 de 1994).

Segin lo mencionado en La Misién La institucion Educativa Casimiro Raul Maestre es un
establecimiento de carécter oficial, de modalidad académica, que tiene como mision ofrecer un
servicio educativo en los niveles Preescolar, basica, media y educacién por ciclos, cimentado en
un enfoque pedagdgico humanista-desarrollista que contribuya al crecimiento personal, familiar y

social de la comunidad, (Castellar, 2019).

Con respecto a su Vision, la institucion Educativa Casimiro Radl Maestre, para el afio 2020

serd reconocida por su curriculo incluyente, impactando en la comunidad con una educacion de
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calidad. Formando lideres emprendedores con espiritu investigativo y dinamico, generadores de

cambios positivos en su contexto, (Castellar, 2019).

1.4.2 Antecedentes

Los antecedentes investigativos constituyen una pieza esencial en la comprension de cualquier
problemética educativa. En este sentido, es fundamental situar la presente investigacion en un
contexto mas amplio, considerando los aportes que se han desarrollado a nivel internacional,
nacional, regional y local en relacion al tema en cuestion. La revision de antecedentes
proporciona un marco de referencia critico que permite analizar las investigaciones previas y
establecer la relevancia y originalidad de la propuesta. A través de este analisis, se podra observar
cémo diversas investigaciones han abordado la tematica, identificando tendencias, enfoques y

resultados que contribuiran a contextualizar y enriquecer la presente propuesta de investigacion.

1.4.2.1. Internacionales. (Hong, 2020), en su articulo titulado “Explorando la realidad
aumentada en escuelas intermedias a través de una revision de estudios sobre realidad aumentada
en educacion”, se propuso exponer y mejorar la comprension de las tecnologias de realidad
aumentada (RA) vy realidad virtual (RV). El investigador llevo a cabo un andlisis documental
basado en las investigaciones previas publicadas en los Ultimos afios sobre realidad aumentada
con el objetivo de ayudar a diferenciar ambos tipos de tecnologias entre los profesores de
educacion media en la ciudad de Austin, Texas. EE.UU.

En su investigacion. Hong detalld los beneficios de emplear la realidad aumentada en la
educacion; entre estos, se resalta la mejora del desempefio académico de los educandos, quienes
evidenciaron un impacto positivo en materias como Ciencias y Literatura. Asimismo, destaca
que mediante la Realidad Aumentada los estudiantes pueden potenciar la retencion del
conocimiento; la representacion visual de conceptos que suelen ser dificiles de comprender; ya

sea por magnitud o porque conllevan algin tipo de riesgo. (Hong, 2020).

Es relevante destacar los dos principales enfoques de uso que los educadores emplean para la

realidad aumentada en sus clases, identificados por el dicho autor en su estudio; Realidad
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aumentada a través de marcadores y realidad aumentada basada en la ubicacion. En general, se
describen ocho caracteristicas, cinco beneficios y seis limitaciones en su investigacion sobre la
integracion de la realidad aumentada en un contexto educativo. Por esta razon, el trabajo de
Hong proporciona informacion importante, tanto desde una perspectiva conceptual como
practica, que brindard un solido respaldo tedrico a la investigacion actual, facilitando asi una

mejor descripcion y comprension de la problematica educativa planteada.

(Johnson, et, al, 2016) y su equipo citan como ilustracion de la utilizacion de Realidad
Aumentada en ensefianza superior el proyecto GhostHands (Manos fantasma), elaborado por el
Institutto de Medios del Conocimiento de la Universidad Abierta, correspondiente al Reino
Unido. Esta aplicacion implica el uso de dicha tecnologia para ensefiar conocimientos tedrico-

practicos, permitiendo al estudiante visualizar los gestos de la mano del docente.

La investigacion de Johnson proporciona una comprension mas profunda de como la Realidad
Aumentada esta influyendo en la educacién superior al brindar una experiencia de aprendizaje
mas inmersiva y atractiva. Ademds, su andlisis de las posibles aplicaciones y beneficios de la
Realidad Aumentada en el contexto educativo ofrece informacion valiosa para educadores,
instituciones y disefladores de contenido. Este aporte contribuye al avance de la integracién
tecnoldgica en la educacion, mostrando como la Realidad Aumentada puede transformar la forma
en que se ensefia y se aprende en cualquier area de conocimiento, no solamente en las
instituciones de educacion superior, sino también, en las Instituciones educativas de primaria y

secundaria.

1.4.2.2. Nacionales. (Buenaventura, 2014), realizd una investigacion titulada ‘“Realidad
aumentada como estrategia didactica en curso de Ciencias naturales de estudiantes de quinto
grado de primaria de la Institucion Educativa Campo Valdés” como parte de una estrategia
didactica, en el area de ciencias naturales con un grupo de estudiantes del respectivo grado en
dicha Institucion Educativa. Esta investigacion se llevd a cabo en la universidad de Medellin.
Como objetivo se planted el desarrollo de una aplicacion movil implementando técnicas de
Realidad Aumentada cémo herramienta pedagégica para la ensefianza del area de Ciencias
Naturales, enfocandose en los temas de la tierra y sus capas.
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La metodologia cualitativa empleada en este estudio se fundamentd en la implementacion del
software de Realidad Aumentada (RA), con la asistencia de un docente y la participacion activa
de 36 estudiantes organizados en grupos de trabajo. Estos grupos exploraron e interactuaron con
la RA, respondiendo a un cuestionario que abordaba temas relacionados con las capas de la tierra.
Los resultados revelaron un asombro evidente entre los estudiantes, quienes, al concluir la
actividad, expresaron de manera positiva sus impresiones sobre la aplicacion trabajada en el aula

de clase.

En cuanto a este proyecto de investigacién sirve de guia y orientacién al presente trabajo,
puesto que permite apreciar la importancia que tiene la Realidad Aumentada como estrategia
pedagdgica, direccionada al fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes. Este proyecto
permite motivar a los estudiantes para que puedan estar mas dispuestos a atender, colaborar,
participar y fortalecer su desempefio en el aula de clase, asi mismo, se pretende proponer nuevas
estrategias a los docentes para que conozcan e implementen las herramientas TIC en sus

encuentros pedagdgicos.

(Angarita, 2018), desarrolld una investigacion que se tituld: “Apropiacion de la Realidad
Aumentada como apoyo a la ensefianza de las ciencias naturales en Educacion Bésica Primaria”,
esta fue desarrollada en la universidad Pedagdgica y tecnoldgica de Colombia, Duitama Boyaca.
Su objetivo principal consisti6 en aplicar la realidad aumentada a través de la plataforma Arloon
con la tematica “Anatomy” en la ensefianza de ciencias naturales tomando una muestra de 13
estudiantes del grado 5 de primaria de la institucion educativa Seminario Diocesano Menor de

Chiquinquira, a través de una serie de actividades didacticas para conocer el aparato digestivo.

Se desarrolld una investigacion cualitativa por medio del analisis de los datos recolectado,
analizando el quehacer docente y su interaccidbn con las herramientas tecnoldgicas TIC en
especial con la Realidad Aumentada. En los resultados se pudo evidenciar que los elementos
gréficos ayudan en el fortalecimiento del aprendizaje significativo y colaborativo, para la

comprension de la teméatica del sistema digestivo.
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Dicha investigaciébn es tomada como referente tedrico, puesto que describe de manera
apropiada cada fase en el que se debe tener en cuenta al momento de disefiar estrategias
pedagogicas en el aula, a través de actividades didacticas mediante la realidad aumentada. Asi
mismo, permite identificar aquellos aspectos importantes que el docente debe tener presente para

el correcto proceso de ensefianza con nifios de primaria.

1.4.2.3. Locales. El estudio realizado por (Villa y Lépez, 2018), titulado ‘“Uso de las Tic
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje en el grado tercero de la
Institucion Francisco Molina Sanchez de Valledupar Cesar” realizada en la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia UNAD. El objetivo de este proyecto es el de incentivar el uso de la TIC con
los estudiantes de tercero de primaria al proceso de aprendizaje y beneficiar los métodos de
ensefianza en los profesores de la Institucidbn Educativa Francisco Molina del municipio de
Valledupar Cesar para conseguir un aprendizaje significativo en las areas de Ciencias Naturales,
Matematicas y lengua castellana, con una poblacién de 160 estudiantes de la cuales se tomaron

como muestra 60 estudiantes.

Se evalu6 el impacto de la implementacion de las TIC en el proceso ensefianza aprendizaje en
la institucion educativa Francisco Molina. Los autores destacan que la incorporacion de
tecnologias en el aula puede contribuir significativamente a la mejora de los métodos
pedagdgicos, permitiendo una mayor interaccion y participacién de los estudiantes en el proceso
educativo. Ademas, los autores resaltan que es necesario que exista un esfuerzo conjunto de los
actores involucrados en el proceso educativo para garantizar el éxito de la implementacion de las

TIC, incluyendo la capacitacién docente.

El estudio realizado en el departamento del Cesar resalta la importancia de la integracion de
las TIC en el entorno educativo. Los autores evidencian que la introduccion de tecnologias en las
aulas puede tener un impacto positivo en los métodos de ensefianza y en el proceso de
aprendizaje. Destacan que las TIC pueden fomentar una participacion mas activa y una
interaccion enriquecedora entre los estudiantes y los contenidos, mejorando asi la calidad
educativa. Ademas, subrayan la necesidad de una colaboracion sélida entre todos los actores del

proceso educativo, incluyendo a los docentes, para asegurar una implementacién efectiva y
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exitosa de las TIC en la educacidn. Esta investigacion destaca la importancia de una planificacion

y capacitacion adecuadas para maximizar los beneficios de la tecnologia en el aula.

En la ciudad de Valledupar con la Universidad Popular del Cesar, por (Restrepo, et, al, 2017),
realizaron un proyecto afines con la RA denominado “Juegos didacticos basados en realidad
aumentada como apoyo en la enseflanza de biologia”. Llevando a cabo un libro de biologia con
marcadores que a través de una aplicacion movil permitia visualizar en 3D diferentes escenas de
tipos de seres vivos, la escena de realidad aumentada eran imagenes en 3D por el cual, los
estudiantes podian interactuar y obtener informacién proyectada, acerca de los seres vivos. Como
también, una serie de examenes interactivos para comprobar la evolucion del aprendizaje sobre
esos contenidos aprendidos, a través de un juego interactivo que consistia en arrastrar la imagen
a su casilla correspondiente. Si el estudiante colocaba la imagen en la casilla correcta le aparecia
un visto bueno, pero si la opcion es incorrecta se mostrara una equis. El proyecto fue desarrollado
por estudiantes de la universidad UPC y se aplicd en la Institucion Educativa Ciro Pupo Martinez

en la bésica primaria.

Este proyecto proporciona un antecedente importante al demostrar como la realidad
aumentada puede ser utilizada como una herramienta educativa innovadora y efectiva. Al
incorporar juegos didacticos y examenes interactivos en 3D, logra crear una experiencia de
aprendizaje mas atractiva e impactante para los estudiantes. Ademéas, al ser implementado en una
institucion educativa local, demuestra su aplicabilidad y relevancia en el contexto especifico de

Valledupar, lo que fortalece la fundamentacion vy la pertinencia de mi investigacion.

1.4.3 Marco teérico

(Tour6n & Santiago, 2014), indicado por (Salgado, 2023) en su proyecto “Evolucion de la
Educacion y las aplicaciones tecnologias”. Expresa que la educacion es un aspecto clave para el
desarrollo de cualquier sociedad, y en la actualidad, el uso de tecnologias en el aula de clases se
ha convertido en una herramienta fundamental para mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje. Las tecnologias han transformado la manera en que los estudiantes acceden a la

informacion y como los docentes disefian y entregan sus lecciones.  Sin embargo, la
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incorporacion de las tecnologias en el aula no es una tarea facil y presenta desafios significativos

para los docentes, los estudiantes y las Instituciones Educativas en general.

Por esta razon, es necesario realizar una investigacion que permita explorar los desafios y
beneficios de la incorporacion de las tecnologias en el aula, con el fin de proponer estrategias
pedagogicas y herramientas tecnoldgicas que faciliten la ensefianza y el aprendizaje en el
contexto actual. En este sentido, el presente marco tedrico tiene como objetivo presentar una
revision de la literatura existente sobre la relacion entre la educacion y las tecnologias en el aula,

asi como de los principales desafios y beneficios que se han identificado en este campo.

La (UNESCO, 2003) y (Consejo de Europa, 2005). Convencion para la salvaguardia del
patrimonio cultural inmaterial enfatiza la necesidad de una educacion de calidad como un factor
clave para el desarrollo social y econdmico de los paises. La educacion de calidad no solo es
importante para el desarrollo individual de los estudiantes, sino también para la competitividad y
el progreso social y econdémico de la sociedad en su conjunto. En linea con lo citado por la
UNESCO vy el consejo de Europa subrayan, que la educacion no sélo beneficia el crecimiento
personal de los estudiantes, sino que también impulsa la competitividad y el progreso econdémico
y social de toda la sociedad. Es decir, una educacion bien estructurada y de calidad es esencial

para construir un futuro préspero y equitativo para todos.

1.4.3.1 Motivacion. En ocasiones, al examinar los desafios asociados con la ensefianza de la
historia, se observa una conexion significativa con los objetivos educativos y con el impacto
social que la educacion histérica posee. Asimismo, surgen obstaculos relacionados con la
eleccién de contenidos para el curriculo escolar y con las estrategias pedagogicas empleadas en el
proceso de enseflanza y aprendizaje. Por parte de (Marolla y Pagés, 2018), en estudios
realizados en tres paises (Argentina, Chile y Colombia), resaltan las limitaciones de la ensefianza
de hechos y procesos historicos recientes y las consecuencias que ello puede tener para la
comprension histérica del presente, por parte del educando. Afirman que el conocimiento
didactico de la historia que se ensefia y se aprende debe servir para aproximarse creativamente al

pasado, vincularlo con el presente y asi comprender su temporalidad para proyectarse al futuro.

27


https://www.redalyc.org/journal/6557/655769222006/html/#redalyc_655769222006_ref23

Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

El andlisis de diversos expertos y estudios resalta la falta de motivacién de los estudiantes
hacia la asignatura de historia. Se percibe que muchos la consideran aburrida y solo se limitan a
memorizar contenido para aprobar examenes. Investigaciones realizadas por Herrera (2018) y
autores como (Benitez, et, al, 2018), corroboran esta percepcion al sefialar que los estudiantes

priorizan asignaturas que consideran mas importantes o faciles de estudiar.

Para abordar esta situacion, es crucial implementar métodos de ensefianza innovadores que
fomenten el pensamiento critico y enriquezcan la comprension historica. La narracion historica
debe ser revitalizada para despertar el interés de los estudiantes y promover un aprendizaje mas

significativo.

Es imperativo involucrar a los estudiantes en el proceso educativo y considerar sus opiniones
para adaptar la ensefianza de la historia a sus necesidades y expectativas. Esto implica desarrollar
habilidades de andlisis y comprension mas alla de la memorizacién de datos, fechas y personajes

histéricos.

La (UNESCO, 2018), enfatiza la necesidad de que los docentes desarrollen competencias
tecnoldgicas especificas para guiar eficazmente el uso de las TIC en el aula y profundizar en su
conocimiento. En el caso de la historia, estas competencias son fundamentales para que los
alumnos adquieran conocimientos lbgicos y habilidades en el uso de las TIC. El andlisis de
(Llonch, 2017), destaca la importancia de implementar estrategias metodoldgicas que empleen
las TIC para mejorar el interés y la motivacion de los estudiantes en diferentes asignaturas. Esto
implica que el uso de herramientas tecnoldgicas en educacion debe enfocarse en objetivos
educativos, pedagogicos y didacticos, permitiendo a los estudiantes explorar activamente el

contenido.

Por estas razones, la ensefianza y el aprendizaje de la historia deben ser creativos y permitir a
los estudiantes relacionar el pasado con el presente, comprendiendo su historicidad. Los expertos
sugieren que las explicaciones e interpretaciones historicas hacen que la asignatura sea mas
interesante, ya que facilitan la comprension de procesos historicos y su relevancia en los asuntos

actuales.
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1.4.3.2 Asignatura de Historia. Los objetivos establecidos para la ensefianza de las
Ciencias Sociales se han centrado en varios aspectos segun (Lloreda, 1999), la identidad
nacional, la formacion en valores patrios, la ensefianza de la historia nacional, la adquisicion de
conocimientos, habilidades y actitudes para ser trabajadores competentes, la formacion de
individuos conscientes de la realidad nacional e internacional para abordar los problemas
sociales. A pesar de los avances logrados en la Ultima reforma educativa en Colombia en 1984,
el area de Ciencias Sociales a menudo regresa a enfoques tradicionales, especialmente en la
ensefianza de la historia basada en fechas y una geografia que se limita a descripciones fisicas de

lugares, sin contextualizarlos.

Aunque la Ley General de Educacion propone ampliar el enfoque tematico de las Ciencias
Sociales hacia la ensefianza de la Constitucion Politica, la democracia, la educacion ambiental,
ética y valores, estas areas son esenciales para formar ciudadanos criticos y participativos
comprometidos con las instituciones democraticas y los principios constitucionales. Hasta ahora,
la perspectiva normativa principal, posterior al marco teérico de 1984 para Ciencias Sociales, ha
sido la propuesta por el ICFES para el nuevo examen de Estado. Esta iniciativa concibe las
Ciencias Sociales como Ciencias de la Comprension con un enfoque hermenéutico, manteniendo

la ensefianza de la historia y la geografia como ejes centrales. (Lloreda, 1999).

Estas apreciaciones por parte del autor sobre la ensefianza de las Ciencias Sociales, nos lleva a
cuestionar la persistencia de enfoques tradicionales a pesar de los avances en el curriculo
educativo. Es crucial reconocer la importancia de ampliar el enfoque tematico hacia aspectos
como la democracia, la educacién ética y valores para formar ciudadanos criticos Yy
comprometidos. La propuesta del ICFES de concebir las Ciencias Sociales como Ciencias de la
Comprensidon nos insta a reflexionar sobre como podemos fomentar una educacion que promueva

la comprensién profunda de los problemas sociales y la realidad nacional e internacional.

1.4.3.3 Estrategia didactica. (Hernandez, et, al, 2015), refieren sobre la estrategia didactica
apoyados con los siguientes autores; segun (Navio, 2007), existen diversas formas de aprender y
emplear estrategias didacticas, pero muchos docentes tienen limitaciones en su uso, lo que puede

llevar a la insatisfaccion del estudiante. Por su parte, (Latorre y Seco del Pozo, 2013) definen la
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técnica metodoldgica como la aplicacion de un método especifico en el aula, lo que implica una
organizacion de actividades por parte del docente para desarrollar competencias en los

estudiantes.

(Guzman y Marin, 2011) sefialan que las estrategias didacticas son criterios y decisiones que
organizan la accion didactica en el aula, determinando el papel de docentes, estudiantes, recursos
educativos y actividades de aprendizaje para cumplir los objetivos. (El Sena, 2010) destaca que
las estrategias didacticas orientan el quehacer pedagogico para alcanzar resultados en el proceso

de aprendizaje y desarrollar competencias en los estudiantes.

En cuanto a las estrategias recomendadas, el aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo, la
exposicion, la clase magistral, la lluvia de ideas y la discusidbn son enfoques activos que
promueven la participacion, la comunicacion, la creatividad y el desarrollo critico de los
estudiantes, segun diversos autores como (Guitert y Pérez, 2013), (Herran, 2009), (Velasquez,
2011), (Garcia, et, al, 2012), y (Portilho, 2009).

Cabe anotar, que estas estrategias didacticas ofrecen herramientas valiosas para mejorar la
motivacion, el aprendizaje y el desarrollo de competencias en los estudiantes, siempre y cuando

sean aplicadas de manera adecuada y contextualizada en el proceso educativo.

1.4.3.4. Realidad Aumentada (RA). Es importante mencionar, que la Realidad Aumentada
(RA) junto con las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) representan
herramientas poderosas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en todos los niveles
educativos. Es crucial comprender y tener presente la utilidad de esta tendencia tecnoldgica

inmersiva, como lo es la Realidad Aumentada y las TIC en el nuevo contexto educativo.

La Realidad Aumentada (RA) fusiona el mundo real con elementos visuales adicionales a
traves de la camara de dispositivos electrénicos como teléfonos inteligentes o tabletas. A
diferencia de la Realidad Virtual (RV), no pretende reemplazar el entorno fisico con uno digital
creado por computadoras, sino que busca complementar la realidad existente con informacion

adicional en tiempo real. Esta informacion adicional puede incluir texto, imagenes, Vvideos,
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animaciones, objetos 3D, sonidos, entre otros. Para acceder a esta capa de informacion, basta con
apuntar la camara del dispositivo hacia un punto especifico en el mundo real o superpuesto, como

si se tratara de una interfaz.

(Cabero y Garcia, 2016), senalan que la RA ‘“trata de una tecnologia que permite la
combinacion de informacion digital e informacion fisica en tiempo real por medio de distintos
soportes tecnolégicos como por ejemplo las tabletas o los Smartphone, para crear con ello una
nueva realidad enriquecida”. En la RA se pueden diferenciar cinco niveles basados en diferentes
elementos, que son utilizados como lanzadores de la informacién: un patrdn artificial en blanco y

negro o codigo QR, una imagen, un objeto 3D.

También resalta Lopez, la capacidad de la realidad aumentada (RA) para una educacion
personalizada que implica adaptar el desarrollo de habilidades y capacidades a cada estudiante, y
fomentar una habilidad para aprender que pueda ser Util a lo largo de toda la vida. En este
sentido, sugiere utilizar la RA para disefiar actividades que involucren la integracion de
conocimientos interdisciplinarios, promover el desarrollo de mdltiples inteligencias y abordar
problemas practicos. La realidad aumentada. (L6pez 2013, p, 75). “supone trabajar sobre la
propia realidad, pero integrando en ella parte de la realidad virtual. Ambos mundos se unen, en

el presente, para dar respuesta a las situaciones que hoy acontecen”.

Niveles de la Realidad Aumentada (Lens-Fitzgerald, 2009), quien es uno de los
cofundadores de Layar, uno de los navegadores de Realidad Aumentada mas destacados a nivel
mundial, redactd un articulo en el cual detalla los diferentes niveles de la RA. En este articulo se

describen cuatro niveles, que van desde el nivel O hasta el nivel 3.

El nivel 0, Implica la hiperconexion del mundo fisico (physical world hyper linking). Este
nivel se basa en el uso de cddigos de barras (como los enlaces 1D del Cddigo de Producto
Universal), codigos 2D (como los codigos QR) o el reconocimiento de imagenes aleatorias
(véase la figura 1). Lo distintivo de este nivel 0 es gque los codigos actian como enlaces a otros
contenidos, sin que haya una representacion en 3D ni un seguimiento de los marcadores

(esencialmente funcionan como hiperenlaces HTML pero sin necesidad de escribir).
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|\ 109

v 7654132
Fuente. Changsheng Chen, 2017. Codigo QR,https//Aww.researchgate.net/figure/1D-and-2D-
barcode-patterns-a-Universal-Product-Code-UPC-b-Quick-Response-code-QR_figl 310766026

Figura 1
Cadigo UPC y codigo QR

9

El nivel 1. Se refiere a la Realidad Aumentada basada en marcadores (Market Based AR). En
este nivel, se emplea cominmente el reconocimiento de patrones 2D, donde el reconocimiento
3D de objetos (como una silla) representa la forma més avanzada de AR en este nivel (consulte la
figura 2). Segun (Estebanell et, al, 2012, p.282), los marcadores son imagenes en blanco y negro,

generalmente cuadradas, que presentan dibujos simples y asimétricos.
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Figura 2

Ejemplo de modelo 3D asociado a un marcador.

Fuente. Prendes Espinosa, Carlos Realidad aumentada y educacion: analisis de experiencias
practicas Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién, nim. 46, enero-junio, 2015, pp. 187-203
Universidad de Sevilla Sevilla, Espafia http:// howtofoldandotherstuff.wordpress.com/

category/game-programming/

Nivel 2. Corresponde a la Realidad Aumentada sin marcadores (Markerless AR). En este
nivel, se emplea el GPS y la brdjula de los dispositivos electronicos para determinar la ubicacion
y la orientacion, permitiendo superponer puntos de interés (POI) en las imdgenes del mundo real
(consulte la figura 3). Lens-Fitzgerald (2009) lo describe como AR basada en GPS-brijula, que

también puede incorporar el uso de acelerémetros para calcular la inclinacion.
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Figura 3
Ejemplo de RA markerless geoposicionada

Fuente: Prendes Espinosa, Carlos Realidad aumentada y educacién: analisis de experiencias
practicas Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién, ndm. 46, enero-junio, 2015, pp. 187-203
Universidad de Sevilla. Sevilla, Espafa http:// www.androidcentral.convlg-and-wikitude- team-

launch-3d-augmented-reality-browser

Nivel 3. se refiere a la Visidbn Aumentada, segin lo mencionado por Rice (2009): "Debemos
alejarnos de los monitores o pantallas para pasar a dispositivos livianos y transparentes que
podamos llevar puestos, como unas gafas. Cuando la RA se transforma en VA (Vision
Aumentada), se wuelve inmersiva. La experiencia general se wvuelve inmediatamente mas
relevante, contextual y personal. Esto es radical y lo cambia todo". Es importante destacar que

este nivel aln no esta disponible en la actualidad.
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Figura 4
Lentillas de alta tecnologia para su uso como desplayes

Fuente:  Tarnganet  VBON aumentada.  http//www.taringa.net/posts/videos/6285450/  Visién-

aumentada- Lentes-de-contacto- High-Tech.html

Relevancia de la Tecnologia de RA en educacion. Segin (Cantd, 2016, p. 87), la creacion
de entornos educativos respaldados por dispositivos moviles se vuelve cada vez mas dinamica,
interactiva, facil de usar y funcional en comparacion con las computadoras, con el objetivo de
mejorar y facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este autor también considera esencial
"crear estrategias que guien a los estudiantes en el desarrollo de habilidades y capacidades

especificas mediante el uso de dispositivos moviles".

(Cubillos, 2014) dice que, la Realidad Aumentada (RA) facilita, motiva y mejora la
explicacion y asimilacién de los contenidos tanto para profesores como para alumnos. Ademas,
estimula y fomenta el aprendizaje al despertar el interés de los estudiantes, lo que los lleva a
investigar, profundizar, analizar y dedicar tiempo a comprender aquello que les genera dudas o
interrogantes. Esto contribuye al cumplimiento de uno de los objetivos fundamentales de la

ensefianza: provocar el interés genuino de los alumnos en el aprendizaje.
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Caracteristicas del uso de la Realidad Aumentada en las aulas de clases

e Recreacion de hechos historicos.

e Recreacion de procesos del ambito de la salud.
e Gamificacién de actividades en clase.

e  Descubrir patrimonio historico y cultural.

e Simular e interactuar con procesos tecnoldgicos como electricidad, circuitos o similares.

1.4.35. Las Tic (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion). Segin (Calandra y
Araya, 2009), hace unos 5.000 afios, las civilizaciones comenzaron a registrar informacion en
medios fisicos portatiles, lo que facilitaba la comunicacion entre las personas. A pesar de los
avances industriales, técnicos y cientificos a lo largo de la historia que han llevado a la evolucion
de estos medios, la comunicacién ha sido un elemento constante en todos ellos, a pesar de los
cambios en el lenguaje. Aunque en décadas anteriores eran pocas las empresas que tenian acceso
a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), con el tiempo, estas se han
diversificado y han tenido un impacto significativo en las sociedades a nivel global. Las TIC han
penetrado en todos los aspectos de la vida humana, no como un elemento externo, Sin0 COMo un

catalizador que impulsa las interacciones sociales de manera activa.

De manera similar a cémo el telegrafo y la imprenta influyeron en siglos anteriores, el
telefono, la radio, la television, la computadora y el Internet han acelerado significativamente las
comunicaciones, desempefiando un papel clave en la evolucidén de la sociedad y en el surgimiento

de nuevas opciones tecnoldgicas. Al respecto, (Cabero, 2001). Anota que:

La historia de las civilizaciones es en cierta medida la historia de sus tecnologias, y nunca
hasta la fecha habia existido una relacion tan estrecha entre las tecnologias y la sociedad, y
nunca la sociedad se ha visto tan influenciada por las diferentes tecnologias que estan

apareciendo; siendo estas, las TIC, las que mas destacan sobre todas las tecnologia. (p, 11)

Desde la popularidad de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), estas se

han identificado como el motor principal del progreso, ya que, aunque es cierto que el
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conocimiento es el pilar del desarrollo. Segun (Pérez y Dressler, 2007), los avances logrados en
este ambito han sido significativos, mas rapidos y esenciales que en los medios fisicos, con una
mayor Vvelocidad y capacidad de procesamiento y almacenamiento de datos que permiten la
conversion digital de todo tipo de informacion, incluyendo sonidos e imagenes, junto con las
posibilidades que brindan las redes, tanto fijas como moviles. Esto incluye la integracién de
aplicaciones que facilitan la conexion entre programas de diferentes tipos, permitiendo a los
usuarios transferir datos entre ellos, lo que a su vez facilita la conexién y coordinacion de

diversos equipos Yy plataformas.

El progreso actual de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) surge de la
fusion entre la informética y las telecomunicaciones, marcando asi el comienzo de una nueva era
en la sociedad. Este avance se presenta como un agente transformador en los métodos de
ensefianza-aprendizaje y desempefia un papel crucial en el desarrollo de la educacién moderna,

utilizando sus herramientas tecnologicas, como es el caso de la Realidad Aumentada.

Uso de la TIC en educacion. (Becker, et, al, 2017) del proyecto Horizon del New Media
Consortion (NMC), ahora conocido como EDUCAUCE, para la educacion superior, describen las
nuevas tecnologias que tienen relevancia en todos los aspectos del sector educativo: 'la
ensefianza, el aprendizaje, la investigacion, la gestion y la cultura”. Estas tecnologias
seguramente facilitaran la implementacion de practicas efectivas de las TIC en el aula, donde los
estudiantes puedan participar en la construccion de su propio aprendizaje y desarrollo conceptual.

Los cambios en los enfoques de ensefianza involucran una metodologia que incorpora
tecnologias, herramientas y recursos digitales diversos, como parte de las actividades basadas en
el aprendizaje constructivista que se llevan a cabo dentro o fuera del aula, ya sea de forma
individual, en grupos pequefios 0 con toda la clase. En la practica docente, esto implica saber
cuando y donde es apropiado utilizar las TIC para llevar a cabo diversas actividades,
presentaciones en el aula, tareas de gestibn y adquisicion de conocimientos adicionales en las

materias, lo cual depende en gran medida de la capacitacion profesional de los profesores.
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La variedad de herramientas tecnoldgicas que respaldan el enfoque constructivista en la
ensefianza posibilitan la incorporacion sencilla de recursos como videos, audio, imagenes,
enlaces, etiquetas y texto para fomentar la innovacion en el entorno educativo. (Martin, et, al,
2014) mencionan la inclusion de procesos de autoaprendizaje y autoevaluacion dentro de la
plataforma Webct utilizada por los docentes. En la actualidad, hay numerosas plataformas
educativas disponibles, tanto gratuitas como de pago. El enfoque constructivista, cuando se
observa desde la perspectiva de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC), esta
directamente vinculado con la implementacion exitosa de estrategias didacticas basadas en las
TIC en el aula.

Evolucién de la Web

Web 1.0 Es la primera generacion de la Web, se considerada como la Web en la que
solamente era posible buscar y leer el contenido. Los usuarios no tenian la posibilidad de agregar
el contenido a su gusto, ya que esta accidn estaba delegada Unicamente por los usuarios expertos
(técnicos, informaticos o sistemas). La Web 1.0 comenz6 como un sitio en el que las empresas
difundian su informacion a las personas. (Aghaei, 2012). Esta informacion se presentaba al

usuario de manera limitada a través de paginas estaticas.
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Figura 5
Web 1.0 video

yeb 1.0

ES UN CONJUNTO
DE ENTORNOS DE
INTERACCION CON
BASE AUN
PROGRAMA

Fuente. Sant Liliana. (2017,).web 1.0 [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=if88 LzqdcSM

Web 2.0 La evolucion de la web surgié debido a la falta de participacién de usuarios
comunes, lo que dio lugar a la Web 2.0. Esta transicion comenzo en 1999, marcando la era del
"lee, escribe, publica”, con importantes aportes de plataformas como "LiveJournal”® en abril de
1999 y "Blogger” en agosto de 1999. Esto permitio que incluso usuarios no técnicos pudieran
contribuir e interactuar en la web a través de plataformas de estilo blog. La Web 2.0 se
caracterizd por su capacidad para generar contenido y facilitar la interaccion entre usuarios de
diferentes sitios. (Fuchs, et, al, 2010).
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Figura 6
Herramientas y Servicios Web 2.0.

Nube de herramientas y servicios web 2.0 basicos

Blogs ‘% B
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Tw:u('res una herramienta a
medvo camino entre una red
social y un servicio de blog con

entradas de 140 caracteres,

ﬂ denominado ‘microblogging
m dmodo

Contenidos
Multimedia

Redes sociales

| Google Docs

para docentes

Otras

? m LA (OO0 herramientas

..puedes incluir otras especificas de

Nube de herramientas y servicios web 2.0 bésicos as actividades que desees fomentar

by Manuel Gil Mediavilla i licensed under a Creative Commons
Reconoc NoComercial-Compartirigual 3.0 Unported License,

Fuente Gil, (2012). Herramientas y Servicios Web 2.0.
https://www. flickr.com/photos/mgilme/6979520685

Web 3.0 La Web Seméntica, también conocida como Web 3.0, tiene como propdsito principal
atribuir significado y contexto al contenido web, permitiendo que las maquinas comprendan de
manera mas precisa la informacion y realicen tareas avanzadas como el procesamiento del
lenguaje natural, la personalizacién de recomendaciones de contenido y la organizacion eficiente
de la informacion. Su meta es reducir la carga de trabajo y la toma de decisiones humanas,
delegando estas responsabilidades a las maquinas para ofrecer contenido legible en la web. Este
concepto  abarca tecnologias semanticas, computacion social e inteligencia artificial,
promoviendo la colaboracion entre personas, maquinas y la gestion de numerosas comunidades y
redes sociales. (Aghaei, 2012).
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Figura 7
Fes Acatlan. Web 3.0

Ver en (B3 Youlube

Fuente. Fes Acatlan. (2015). Web 3.0 [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=fEy2h7Y U2E

1.4.3.6. Impacto. Es una gran responsabilidad para los educadores estar preparados para los
constantes avances en el ambito educativo, con el propdsito de equipar a los estudiantes con las
habilidades necesarias para integrarse en la era digital El éxito se garantiza cuando los
educadores gestionan eficientemente su tiempo, salen de su zona de confort y se adaptan a los
cambios y desafios que surgen con el tiempo, lo cual requiere un esfuerzo inicial considerable.
Por lo tanto, es fundamental que los programas de formacion estén a la altura de las necesidades
actuales. Ademas, los educadores tienen una posicion privilegiada: sus aulas. Es el espacio donde
el conocimiento se imparte de manera continua y donde se sientan las bases para el futuro de
nuestros educandos. En la actualidad, contamos con la tecnologia proporcionada por los
desarrolladores para poder realizar una evolucion educativa que lleve a impactar de manera
positiva la ensefianza-aprendizaje de todos los estudiantes de esta generacion. (De la Horra,
2017).
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Por consiguiente, ha sido crucial la necesidad e importancia de integrar las herramientas
tecnoldgicas en diversos entornos educativos. Ademas, frente a los nuevos desafios derivados
del progreso contemporaneo, es fundamental reflexionar sobre el propédsito y la metodologia
adecuada para emplear la tecnologia en las aulas. En este sentido, el papel del educador resulta
fundamental, ya que la forma en que incorpore la tecnologia en su enseflanza afectara
significativamente la experiencia educativa. La didactica adquiere un papel relevante, siendo
definida como la intencion educativa que guia la planificacion de actividades en el aula. Una
planificacion efectiva basada en un diagnostico preciso de la poblacion estudiantil, sus
necesidades e intereses, junto con un programa multimedia interactivo, puede transformarse en
una herramienta multisensorial que potencie las habilidades de los alumnos y fomente su

participacion activa en el aprendizaje.

Por lo tanto, la integracion estratégica de la Realidad Aumentada no solo busca ser un recurso
tecnoldgico, sino una herramienta innovadora que potencie el aprendizaje significativo,
manteniendo siempre el objetivo central de fortalecer la comprension y el interés de los
estudiantes por la historia. Este enfoque no solo refleja nuestra vision educativa, sino que también
se alinea con la necesidad de preparar a las nuevas generaciones para enfrentar los desafios del

siglo XXI, donde la tecnologia es una aliada indispensable en el proceso educativo.

1.4.3.7. El aprendizaje significativo. David Ausubel influyo significativamente en el &mbito
escolar a partir de los afios sesenta mediante la formulacién de teorias y estudios sobre la
actividad intelectual en el entorno educativo. Sus contribuciones, junto con las de otros autores,
han orientado numerosas experiencias de disefio e intervencién educativa y han tenido un

impacto importante en el desarrollo de la psicologia educativa.

En 1963, Ausubel y colaboradores, expertos en psicologia educativa en la Universidad de
Cornell, desarrollaron la teoria del aprendizaje significativo, que representa el primer modelo
sistematico de aprendizaje cognitivo. Segun esta teoria, el proceso de aprendizaje implica la
conexion de los nuevos conocimientos con las ideas previas del estudiante. Es crucial entender
desde el inicio que el aprendizaje de nueva informacion se fundamenta en el conocimiento

previo; es decir, la construccion del nuevo conocimiento se inicia a partir de conceptos ya
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adquiridos. Este proceso se lleva a cabo mediante la formacion de redes de conceptos, donde se
afiaden nuevos conceptos para crear mapas de conceptos 0 mapas conceptuales. (Ausubel, et, al,
1963).

Segin (Novak, 1998, p. 13), “el aprendizaje significativo implica la integracion constructiva
de pensamiento, sentimiento y accion, lo que resulta en el enriquecimiento humano”. Este autor
enfatiza el aspecto humanista del concepto al reconocer la influencia fundamental de la
experiencia emocional en el proceso que lleva al logro de un aprendizaje significativo. Ademas,
el aprendizaje significativo no es solo un resultado, sino un proceso que involucra el intercambio
de significados; esta idea es ampliamente desarrollada en la teoria educativa propuesta por
(Gowin, 1981, p, 325). Segin, “la ensefianza se materializa cuando el significado que el alumno

percibe del contenido es el mismo que el profesor desea transmitirle”.

Ballester (2002, 2008) identifica diferentes factores que favorecen el aprendizaje significativo
en el entorno educativo. Estos incluyen la implementacién de un enfoque flexible que permita
abordar la diversidad de los estudiantes, la generacion de motivacién para crear un ambiente de
aprendizaje positivo y captar el interés de los alumnos en sus tareas, el uso efectivo del entorno
como recurso educativo, el fomento de la creatividad para estimular la imaginacion y la
inteligencia, la utilizacion de mapas conceptuales para relacionar ideas, y la adaptacion curricular
como estrategia para atender las necesidades de los estudiantes con requerimientos especiales en

su educacion.

Condiciones para el Aprendizaje Significativo De acuerdo con la teoria del aprendizaje
significativo para que se puedan dar aprendizajes de este tipo se requiere que se cumplan tres

condiciones.

Significatividad logica del material. Se refiere a la organizacion interna estructurada
(cohesion del contenido) que tiene la capacidad de dar origen a la construccion de significados.
Para que un contenido tenga un significado lbgico, se necesitan ciertos ajustes que afectan a: las
definiciones y el lenguaje (precision y consistencia, evitando ambigliedades, proporcionando

definiciones de nuevos términos antes de su uso Y utilizando el lenguaje de manera adecuada), los
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datos empiricos y las analogias (justificacion de su uso desde una perspectiva evolutiva, cuando

son Utiles para adquirir nuevos significados o para aclarar significados existentes).

Significatividad psicologica del material. Se refiere a la capacidad de establecer conexiones
significativas entre los conocimientos previos y los nuevos, las cuales no son arbitrarias. Esto
varia segun el estudiante que esta aprendiendo y depende de sus relaciones previas. Este aspecto
es de gran importancia ya que, como indicd Piaget, el aprendizaje estd influenciado por el nivel
de desarrollo cognitivo del estudiante, y a su vez, segun Vygotsky, el aprendizaje impulsa el
desarrollo cognitivo. Por lo tanto, es dificil separar el desarrollo cognitivo del aprendizaje, siendo
crucial reconocer que el aprendizaje es un proceso interno de construccidn que debe ser

fomentado mediante acciones especificas.

Motivacion. Es importante que el estudiante tenga una actitud positiva y una disposicion
favorable hacia el aprendizaje. Hay que tener en cuenta que la motivacion puede ser tanto una
consecuencia como un factor que impulsa el aprendizaje. En resumen, el aprendizaje significativo
no ocurre solo porque el alumno desee aprender, sino que también requiere que el contenido o

material de estudio tenga un significado lbgico y psicolégico que facilite el aprendizaje efectivo.

Aprendizaje. El proceso de aprendizaje implica una transformacion en los conocimientos,
las creencias, la conducta y las actitudes, que se deriva de experiencias vividas y que mejora las
capacidades y habilidades para el desempefio actual y futuro, segin (Ambrose, et, al, 2017). En
otras palabras, se trata de un proceso en constante movimiento que busca generar cambios en la
conducta y en los procesos mentales, como resultado de la experiencia adquirida al adaptarse a

entornos cambiantes y desafiantes, segin (Esguerra y Guerrero, 2010) y (Garcés y Mora, 2020).

Para que el proceso de aprendizaje tenga lugar, el estudiante debe ser capaz de establecer
relaciones significativas y coherentes entre la nueva informacion que adquiere y Sus
conocimientos previos, experiencias familiares y estructura de conocimiento existente. Ademés,
debe mostrar disposicion para aprender y atribuir sentido a lo aprendido, y contar con los
recursos y contenidos de aprendizaje adecuados para potenciar y dar significado a esos

conocimientos, segun lo sefialado por (Castillo, et, al, 2006). En este sentido, el papel del docente
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y sus estrategias de ensefianza son fundamentales para facilitar la adquisicion y desarrollo de
nuevos saberes.

Segun lo planteado por (Valbuena, 2017) y (Gomez-Ejerique y Lopez-Cantos, 2019), quienes
se basan en la piramide del aprendizaje propuesta por Cody Blair (ver Figura), se puede afirmar
que diferentes estrategias pueden ser utilizadas para lograr la adquisicion de conocimientos, es
decir, el aprendizaje. Cada una de estas estrategias genera un porcentaje de aprendizaje, lo cual

podria indicar cuales son las estrategias mas efectivas para alcanzar un aprendizaje méas profundo.

Figura 8

La piramide del aprendizaje de Cody Blair.
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Fuente Herndndez, Irma, et, al. (2021). Estrategias pedagdgicas para el aprendizaje y desarrollo

de competencias investigativas en estudiantes
universitarios. https://www.redalyc.org/journal/280/28066593015/28066593015.pd f
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En el esquema presentado en la Figura 8, se muestra que mediante estrategias tradicionales
como la escucha de una clase, los estudiantes solo alcanzan un 5% de aprendizaje. Por otro lado,
se logra un 10% de conocimiento a través de la lectura de libros u otros materiales, y un 20%
mediante el uso de recursos audiovisuales como videoconferencias. Estas estrategias se
consideran pasivas ya que implican un papel de receptor del conocimiento por parte del

estudiante, sin participacidn activa en su generacion.

Existen también estrategias donde el estudiante desempefia un papel més activo y participativo
en la generacion del conocimiento. Estas estrategias, de tipo kinestésicas, se enfocan en la accion
y el hacer. Por ejemplo, las exposiciones o demostraciones logran un 30% de aprendizaje,
mientras que los debates o argumentaciones por parte del estudiante alcanzan un 50% de
conocimiento adquirido. En el mismo grupo se encuentran las actividades practicas como
proyectos de aula o laboratorios, que permiten al estudiante aplicar la teoria en la practica,
logrando un 75% de aprendizaje. Ademas, compartir los conocimientos adquiridos con otros, es

decir, ensefiar lo aprendido, resulta en un 90% de aprendizaje efectivo.

1.4.3.8. Descubrimiento de América. El Ministerio de Educacion Nacional (MEN)
establece que los estandares educativos incluyen los conocimientos y las habilidades esenciales
que todos los estudiantes deben adquirir durante su paso por la educacion primaria, secundaria y
media. Esto aplica sin importar la institucion educativa, la ubicacion geogréafica o las condiciones
socioecondmicas y culturales de los estudiantes Ministerio de Educacién Nacional (2002).

Los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA), presentados por el MEN, son un conjunto de
competencias fundamentales que los estudiantes deben adquirir en cada grado escolar, desde
preescolar hasta grado once. Estos derechos estan alineados con los Lineamientos Curriculares y
los Estandares Basicos de Competencias (EBC), y su relevancia radica en proporcionar una guia
para disefiar planes de ensefianza que conduzcan a la consecucion progresiva de aprendizajes
anuales. De esta forma, se busca que los estudiantes alcancen los EBC establecidos para cada
nivel educativo.
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Figura 9
El descubrimiento de América

Fuente: Contenidos para aprender. Colombia aprende
https://contenidosparaaprender.colombiaaprende.edu.co/G_8/L/SM/SM_L_G08 _U04_L03.pdf

Integracion de los ejes tematicos en Historia; especificamente, el "Descubrimiento de
América" llevado a cabo por Cristébal Colon en el afio 1492, con el dia de la raza celebrado el 12
de octubre segin la figura 9. Esta celebracién abarca diversos aspectos, desde los viajes de
exploracién de la naciente  sociedad moderna europea hasta las civilizaciones originarias de
América, marcando asi el inicio de un largo periodo de dominio colonial. Cristobal Colén, con su
audaz navegacion y un destino inesperado, fue quien descubri6 el Nuevo Continente Espada
(2009).

Luego de obtener el respaldo de los Reyes Catdlicos de Espafia, Cristdbal Colon partidé en
expedicion el 3 de agosto de 1492 acompafiado por 120 tripulantes. Para esta travesia, contaba
con tres carabelas llamadas la Pinta, la Nifia y la Santa Maria. Mientras que los reyes
proporcionaron las dos primeras embarcaciones, Coldn consiguid la tercera con el apoyo
financiero de expertos marinos y constructores navales del Puerto de Palos. Tras navegar por las

costas africanas y llegar a las islas Canarias, donde un problema técnico en la Pinta retraso el
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viagje hasta el 6 de septiembre, zarparon nuevamente desde la isla Gomera del archipiélago
Canario, esta vez con rumbo hacia el oeste.

Figura 10

El desembarque

Fuente: Contenidos para aprender. Colombia aprende
https://contenidosparaaprender.colombiaaprende.edu.co/G_8/L/SM/SM_L_G08 U04_L03.pdf

Después de una travesia de 72 dias en el mar, el 12 de octubre de 1492, el marinero Rodrigo
de Triana avistd tierra firme. Este evento marcé un cambio significativo en la percepcion del
planeta y dio lugar a algo inesperado para Cristobal Colon: la unién de dos mundos. La llegada
de los espafioles a América representd un punto de inflexion en la historia del continente. Este
avistamiento no solo trajo consigo un legado cultural y avances tecnoldgicos y artisticos de
oriente y occidente a América, sino que también permiti6 que Europa conociera la riqueza

cultural, los adelantos, la creatividad y el arte del Nuevo Mundo.
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Cuando Colén y su tripulacion desembarcaron por primera vez en el Nuevo Mundo, fueron
recibidos por indigenas sonrientes y amigables, quienes estaban desprevenidos y felices de ver a
los visitantes. Los indigenas se acercaron a la playa entusiasmados para ofrecer obsequios como
loros de colores vibrantes y telas. Vestian de manera sencilla, con pinturas corporales y algunas
joyas, y estaban desnudos. Coldn observd que tenian rostros redondeados, lo cual los llevd a ser
llamados erréneamente “indios” (pensando que eran de la India). Esta apariencia redondeada era

producto de la costumbre de fajar las caras de los bebés de la comunidad indigena.

Se puede argumentar, que la inclusion de los temas clave en la instruccion de Historia,
especificamente el evento del Descubrimiento de América por parte de Cristobal Colon en 1492,
brinda a los estudiantes de cuarto grado de la institucion educativa Casimiro Raul Maestre sede
Daniel Tapias Pico, una oportunidad para adentrarse en el pasado y entender el comienzo de la

relacion entre Europa y América.

Este suceso historico, conmemorado el 12 de octubre como el Dia de la Raza, representa una
ocasion para fomentar la curiosidad, el andlisis critico y la comprension intercultural en los
estudiantes. Al explorar los pormenores de esta arriesgada expedicion y su impacto en la historia
global, los estudiantes pueden cultivar un sentido de identidad cultural y un aprecio por la
diversidad de perspectivas historicas. Por consiguiente, la ensefianza del Descubrimiento de
América emerge como una herramienta educativa poderosa para estimular el aprendizaje

significativo y la reflexion acerca de la evolucion de la humanidad.

1.4.4 Marco Legal

Ley 115 de 1994, manifiesta que:

Por la cual se expide la ley general de educacion” en su objeto sefiala que “la educacion es un

proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una

concepcidn integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes.
(p.1).
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Ley 1341 de 2009: 1. Prioridad al acceso y uso de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones. El Estado y en general todos los agentes del sector de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones deberan colaborar, dentro del marco de sus obligaciones, para
priorizar el acceso y uso a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en la
produccion de bienes y servicios, en condiciones no discriminatorias en la conectividad, la

educacion, los contenidos y la competitividad.

Ley 115 de 1994. Articulo 21. Obijetivos especificos de la educacion bésica en el ciclo de
primaria. Los cinco (5) primeros grados de la educacién basica que constituyen el ciclo de

primaria, tendrdn como objetivos especificos los siguientes aspectos:

a. La formacion de los valores fundamentales para la convivencia en una sociedad

democrética, participativa y pluralista.

b. El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente a

la realidad social, asi como del espiritu critico.

c. El desarrollo de las habilidades comunicativas béasicas para leer, comprender, escribir,
escuchar, hablar y expresarse correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna,
en el caso de los grupos étnicos con tradicion linglistica propia, asi como el fomento de la aficion
por la lectura.

d. El desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de expresion

estética.

e. El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar Yy utilizar
operaciones simples de calculo y procedimientos logicos elementales en diferentes situaciones,

asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos conocimientos.

f. La comprension béasica del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional y

universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad.
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g. La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean objeto de

estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad.

h. La valoracion de la higiene y la salud del propio cuerpo y la formacion para la proteccion

de la naturaleza y el ambiente.
i. El conocimiento y ejercitacion del propio cuerpo, mediante la practica de la educacion
fisica, la recreacion y los deportes adecuados a su edad y conducentes a un desarrollo fisico y

armonico.

J-  La formacién para la participacion y organizacion infantil y la utilizacion adecuada del

tiempo libre.

k. El desarrollo de valores civiles, éticos y morales, de organizacion social y de convivencia

humana.

. La formacion artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la misica, la

plastica vy la literatura.

m. La adquisicion de elementos de conversacion y de lectura al menos en una lengua
extranjera.

n. La iniciacién en el conocimiento de la Constitucion Politica.

0. La adquisicion de habilidades para desempefiarse con autonomia en la sociedad.

1.4.5. Marco ético

La importancia de las habilidades investigativas y los conocimientos en métodos cualitativos

radica en su papel fundamental en la interpretacion ética de la realidad y la calidad de los

resultados obtenidos. La investigacion cualitativa ha sido objeto de discusién académica durante
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mucho tiempo, especialmente en términos éticos. El debate central se centra en la calidad de los
métodos y la fiabilidad de los instrumentos utilizados, que determinan la relevancia y credibilidad
de la investigacion, asi como en la necesidad de alinear el disefio cualitativo con los principios
éticos de este enfoque investigativo. Una investigacion rigurosa y ética no solo contribuye a la
excelencia académica, sino que también humaniza al investigador, aspectos que pueden ser (tiles
como herramientas didacticas para la ensefianza y la promocién de valores en el ambito

educativo. (Rey y Espinoza, 2020).

Por consiguiente, es esencial llevar a cabo la investigacion de manera honesta y transparente,
respetando la dignidad, los derechos y la privacidad de los participantes, obteniendo su
consentimiento informado y manteniendo la confidencialidad de la informacion. Los resultados
de la investigacion pueden servir como recursos pedagdgicos valiosos para impartir lecciones

sobre valores éticos en contextos educativos.

1.5 Metodologia

1.5.1. Paradigma de investigacion

En este proyecto se aplicara el enfoque de investigacion cualitativa. El enfoque elegido, segun los
objetivos establecidos en esta investigacion, es el mas adecuado para comprender el objeto de
estudio. Este enfoque, como lo indica (Hernandez, et, al, 2006).

Implica la recopilacion de datos cualitativos con el fin de abordar las diversas preguntas de
investigacion planteadas en el problema de estudio. Este método de investigacion proporciona
una flexibilidad y adaptabilidad que permite una mayor amplitud, profundidad, diversidad,
riqueza interpretativa y comprension del tema. p. 756).

Por consiguiente, el paradigma de investigacion cualitativa se ajusta perfectamente a las

expectativas del proyecto de investigacion, porque permite explorar en profundidad como se

construye y se percibe la realidad en el contexto del aprendizaje de la asignatura de historia con
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la tecnologia de realidad aumentada y las TIC. Este método brindard una comprension rica y

contextualizada de los impactos y las experiencias de los participantes en dicha investigacion.

1.5.2. Enfoque de investigacion

(Ibarra, 2011). Sefiala que los estudios exploratorios son Utiles para aumentar la familiaridad con
fendbmenos que son relativamente desconocidos, brindando informacion sobre la viabilidad de
realizar una investigacion mas exhaustiva sobre un contexto particular de la vida real. Este tipo
de estudios es cominmente empleado en areas poco estudiadas, con muchas incertidumbres o

temas no abordados previamente.

La investigacion exploratoria es esencial para contextualizar el estudio de manera
significativa. No solo se enfoca en el impacto de la tecnologia en el aprendizaje, sino también en
su integracién con la cultura escolar, el plan de estudios y las expectativas de estudiantes y
docentes. Estos descubrimientos pueden dar lugar a hipOtesis para investigaciones mas
especificas en el futuro. Este enfoque sentard las bases para investigaciones posteriores y
contribuird al progreso del conocimiento en el &mbito de la tecnologia educativa. Su objetivo es
tener un impacto practico en la ensefianza y el aprendizaje, proporcionando informacion valiosa
para tomar decisiones informadas sobre la implementacion de la realidad aumentada y las TIC en

las aulas.

En resumen, el enfoque exploratorio de la investigacion cualitativa sumerge al investigador en
el mundo de la tecnologia educativa, permitiéndole comprender como esta innovacion puede
transformar la dindmica del aula y mejorar el aprendizaje en la materia de Historia. Este enfoque
se adapta a la naturaleza cambiante de la educacion y permite ajustarse a medida que se
descubran nuevos aspectos y desafios.

1.5.3. Tipos de investigacion

Para lograr este objetivo, se seleccionard un tipo de investigacion que se adecue al estudio de la

poblacién educativa mencionada. Se trata de una investigacion descriptiva, la cual, como sefiala
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Ibarra; Consiste en identificar las caracteristicas esenciales y significativas del objeto de estudio.
Esta metodologia pretende abordar aspectos como la identificacion del sujeto de estudio, su
ubicacion, el momento en que ocurre, como sucede y las razones detras de ello. Ademas, busca
valorar los aspectos mas importantes, dimensiones o elementos del fenémeno o fendmenos a

investigar. (lbarra, 2011).

Mediante esta investigacion, se pretende describir las situaciones observadas en el aula de
clases respecto al desarrollo de los temas en el area de Ciencias Sociales, especificamente en la

materia de Historia.

1.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de la informacion

Las técnicas de investigacion son las diversas estrategias que utiliza el investigador para obtener
datos sobre el fendbmeno que esta estudiando. Estas técnicas siguen un conjunto de normas y
pasos que ayudan a alcanzar los objetivos de la investigacién y a resolver el problema planteado.
Segun lo menciona (Arias, 2012, p. 25). "Las técnicas de recoleccién de datos se refieren a las
distintas maneras de obtener informacién. Ejemplos de técnicas incluyen la observacion, las

encuestas y el analisis documental,

Es esencial que las técnicas utilizadas estén alineadas con los objetivos de la investigacion, y
que los datos recolectados a través de los instrumentos contribuyan a la generacién de
conocimientos y a la comprension de la realidad investigada. Por otro lado, los instrumentos
de investigacion, como lo describe el mismo autor, son los recursos materiales que se utilizan
para recopilar y almacenar la informacion. Ejemplos de instrumentos incluyen fichas,
formularios de encuestas, guias de entrevistas, listas de verificacion, grabadoras, escalas de

actitudes u opiniones, entre otros (p. 25).
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1.6.1 Técnica de observacion.

1.6.1.1 Entrevista. La primera técnica elegida para explorar en este estudio es la "Entrevista".
Segun (Estévez, et, al. 2006). Este método es crucial en situaciones donde el investigador
necesita obtener datos subjetivos sobre el objeto de estudio, los cuales son dificiles de conseguir
mediante la observacion directa, ya que se relacionan con ideas, sentimientos, opiniones Yy
valores. La entrevista, segin la definicion de (Lanuez y Ferndndez, 2014) implica una
comunicacion directa entre el investigador y los participantes, con el objetivo de obtener
respuestas verbales a las preguntas planteadas sobre el problema de investigacion. Algunas de las

ventajas de esta técnica son:

e Facilita la clarificacion del propdsito del estudio y la especificacion de la informacion

necesaria, lo que conduce a respuestas mas precisas al resolver dudas o malentendidos.

e Se adapta a cualquier individuo, incluyendo aquellos que tienen dificultades para

proporcionar respuestas escritas.

e Permite capturar informacion no verbal adicional durante la interaccion.

e Requiere pocos recursos materiales para su aplicacion, solo se necesita una copia de la

guia para el entrevistador.

e Garantiza que todos los participantes de la muestra respondan todas las preguntas, gracias

al uso de grabadoras de audio desde dispositivos moviles.

1.6.1.2 Encuesta. La segunda técnica contemplada para este estudio es la "Encuesta”. Segun
(Lanuez y Fernandez, 2014) la encuesta es una modalidad de entrevista que se realiza mediante
un cuestionario. Aunque no se considera una entrevista en el sentido convencional debido a que
es autoadministrada, el intercambio de informacion ocurre entre el encuestado y el cuestionario

como herramienta. Sin embargo, esta definicion es apropiada al describir la encuesta como un
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método practico que utiliza un formulario impreso o digital para recopilar informacion sobre el

problema investigado y completado por los participantes.

Las encuestas pueden clasificarse segin la participacion del investigador de las siguientes

maneras:

e Encuesta personal: cuando el investigador la administra directamente.

e Encuesta por envio: cuando el investigador la envia a los participantes a través de correo u

otro medio.

1.6.1.3 Rdubrica de evaluacion. Segin (Gonzaga, 2016), las rubricas se consideran
herramientas fundamentales para la evaluacion, constituyendo un recurso valioso dentro de la
técnica de observacion. El uso de las rdbricas garantiza una evaluacion mas imparcial y
transparente al definir claramente los criterios de evaluacion utilizados para medir el desempefio

y alcanzar el logro de competencias de los estudiantes.

Adicionalmente, las rubricas posibilitan una retroalimentacion eficaz al detallar el grado de
cumplimiento de los estandares y areas de mejora, contribuyendo asi al proceso continuo de
perfeccionamiento en el aprendizaje. El maestro utiliza una variedad de criterios asociados al
dominio del contenido por parte del alumno, los cuales se organizan y valoran mediante un
sistema numérico o alfabético, presentados en un formato organizado. Estos criterios deben estar
en sintonia con los objetivos de aprendizaje establecidos, asi como con las habilidades vy
conocimientos que se espera que el estudiante adquiera y desarrolle. Se distinguen dos tipos de
rabricas: las holisticas, que evallan el rendimiento general del educando sin especificar los
componentes del tema evaluado, y las rdbricas analiticas, que se enfocan en evaluar aspectos

especificos de un tema determinado.

Caracteristicas. Segun el autor.

e Utiliza descriptores o criterios cualitativos, que pueden ser cuantificados.
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e Se utiliza para calificar el logro de los aprendizajes.
e Instrumento de evaluacion, empleado por el docente.

e Sepresenta en forma de cuadro.

Ventajas.

e El docente puede establecer los criterios que desea evaluar en el estudiante.
e A pesar de que los criterios pueden resultar subjetivos, permiten una valoracion objetiva.

e Seinvierte poco tiempo en su aplicacion.

1.6.2. Instrumentos de investigacion

La entrevista cualitativa se caracteriza por ser mas cercana, adaptable y flexible en comparacion

con la entrevista cuantitativa (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2005). Como lo indica (Alonso,

2007), que

La entrevista se describe como un encuentro destinado a dialogar e intercambiar informacion
entre dos personas (el entrevistador y el entrevistado) o mas (entrevistados). En algunos
casos, esto podria involucrar una pareja 0 un grupo reducido como una familia o un equipo de
trabajo. (p, 228)

Existen distintos tipos de entrevistas tales como las estructuradas, semiestructuradas. (Lucca y
Berrios, 2003) en las entrevistas estructuradas, el entrevistador sigue una guia predefinida de
preguntas especificas y se adhiere estrictamente a ella (el instrumento indica qué preguntas hacer
y en qué secuencia). Por otro lado, las entrevistas semiestructuradas se basan en una guia de
temas o preguntas, y el entrevistador tiene la libertad de afiadir preguntas adicionales para

clarificar conceptos o profundizar en la informacién obtenida.
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1.6.2.1 Ficha de entrevista. Pasos a seguir para la realizacién de la entrevista.

Pasol: Seleccion de Muestras Representativas:

Dado el gran numero de estudiantes, es posible realizar entrevistas con una muestra
representativa en lugar de entrevistar a todos los estudiantes. Para hacerlo, se empleard técnicas
de muestreo aleatorio o estratificado, teniendo en cuenta en incluir a estudiantes con diversas

perspectivas y niveles de experiencia con la Realidad Aumentada y las TIC.

Paso 2: Entrevistas individuales o en Grupos pequefios:

Distribuir el tiempo adecuado para realizar entrevistas individuales o entrevistas en grupos
pequefios de estudiantes. Las entrevistas en grupos pequefios pueden ser mas eficientes si se
desea recopilar informacidén de varios estudiantes a la vez.

Paso 3: Preparacion:

Antes de las entrevistas, se debe obtener el consentimiento informado de los estudiantes por
parte de los padres de familia y del docente titular. Se les explicara claramente el propdsito de las
entrevistas y como se utilizara la informacion recopilada.

Paso 4: Realizacién de las Entrevistas:

e Programar las entrevistas de acuerdo con el horario de clases y la disponibilidad de los

estudiantes y el docente.

o Utilizar las fichas de entrevista que se ha preparado previamente y hacer las preguntas

puntuales que se ha disefiado.

e Sise llega a realizar entrevistas en grupo, asignar roles, como un entrevistador principal y

un tomador de notas.
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Paso 5: Andlisis de Datos:

Una vez que se haya completado las entrevistas, se analizara los datos recopilados para
identificar patrones, temas y tendencias emergentes en las respuestas de los estudiantes y del

docente. Esto permitira a comprender mejor las perspectivas y necesidades del caso.

Paso 6: Interpretacion y Conclusiones:

Utilizar los resultados de las entrevistas para la toma de decisiones sobre como implementar la
Realidad Aumentada y las TIC en el aula. Las respuestas de los estudiantes y del docente
proporcionaran informacion valiosa sobre sus expectativas, preferencias y desafios. El objetivo
de las entrevistas es recopilar informacion cualitativa que complemente la investigacion. La
muestra representativa y la adaptacion de la metodologia son estrategias clave cuando se tiene un
gran nimero de participantes. Ademas, se debe garantizar toda la confidencialidad y el respeto

en todo momento durante las entrevistas a los participantes o sujetos de la investigacion.

1.6.2.2 Cuestionario. Los instrumentos utilizados para recopilar datos cualitativos, como la
guia de entrevista 0 la guia de preguntas para el grupo focal, son esenciales para establecer una
conexion efectiva entre la realidad investigada y los resultados obtenidos Abreu (2015). Las
técnicas de recoleccion de datos cualitativos con sus respectivos instrumentos son empleado muy
comunmente en las ciencias sociales, como un elemento para describir y comprender los hechos
de la realidad de manera mas profunda y amplia Acevedo (2002). Estas herramientas cualitativas
proveen informacion significativa que facilita la elaboracion de conclusiones méas detalladas

acerca del contexto social que nos rodea.
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Pasos a seguir para la realizacion del cuestionario.

Paso 1: Disefio del Cuestionario:

e Diseflar un cuestionario que incluya preguntas especificas relacionadas con la motivacion
y el interés de los estudiantes hacia los contenidos de la asignatura de Historia, y como perciben

la incorporacién de la Realidad Aumentada y las TIC en su aprendizaje.

e Asegurar de que las preguntas sean claras, concisas y relevantes para el objetivo

especfifico.
e Incluir una combinacion de preguntas cerradas (con opciones de respuesta predefinidas) y
preguntas abiertas (donde los estudiantes pueden proporcionar respuestas en Sus propias

palabras).

e Considerar el lenguaje y la estructura del cuestionario para que sea apropiado para

estudiantes de cuarto grado.

Paso 2: Consentimiento y Preparacion:

e Obtener el consentimiento informado de los padres o tutores de los estudiantes para

realizar la encuesta.

e Coordinar con el docente titular para programar el momento adecuado con el proposito de

aplicar las encuestas en el aula.

Paso 3: Aplicacion de la Encuesta:

e Distribuir los cuestionarios a los estudiantes en el aula.

e Explicar claramente el propésito de la encuesta y como deben completarla.
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e Proporcionar instrucciones para llenar el cuestionario, enfatizando la importancia de

respuestas honestas.

Paso 4: Recopilacion de Datos:

e Recolectar los cuestionarios completados de los estudiantes.

e Asegurar de mantener la confidencialidad de las respuestas de los estudiantes.

Paso 5: Andlisis de Datos:

e Analizar los datos recopilados para identificar patrones y tendencias en las respuestas de

los estudiantes. Esto me permitird  comprender su motivacion e interés en la asignatura de

Historia y la percepcion de la Realidad Aumentada y las TIC.

Paso 6: Interpretacion y Conclusiones:

e Interpretar los resultados de la encuesta y como se relacionan con el objetivo especifico de

la propuesta de investigacion.

e Considerar como a través de los hallazgos me pueden servir para disefiar una estrategia

metodologica creativa y adaptada al estandar y los DBA.

1.6.2.3 Talleres/Guias didacticas. (Arteaga y Figueroa, 2016, p.1) explican que la guia
didactica cumple la funcion fundamental de guiar al estudiante en cémo llevar a cabo su estudio
de forma independiente durante el desarrollo de la asignatura. Esto implica que las guias
didacticas son un recurso diseflado para orientar metodologicamente en los procesos de
aprendizaje, lo que permite una mayor relevancia, utilidad, autonomia e independencia cognitiva

del estudiante.
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En la actualidad, las guias didacticas estan adquiriendo una importancia y funcionalidad cada
vez mayores, convirtiéndose en un recurso que mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Segun (Garcia y De la Cruz, 2014)

Las guias didacticas representan un recurso crucial para el aprendizaje, mediante el cual se
concreta la interaccion entre profesor y estudiantes dentro del proceso educativo, de manera
planificada y organizada. Ademé&s, estas guias proporcionan informacion técnica al estudiante

y se basan en la premisa de que la educacion es un proceso activo y de conduccion (p.4).

Por lo tanto, el proposito principal de la guia didactica es orientar metodologicamente al
estudiante en su actividad de tipo constructivista, que involucra actividades, reflexion critica,
colaboracion, entre otros aspectos, que se desarrollan de manera independiente en la asignatura
de Historia dentro del area de Ciencias Sociales. De igual forma, estas guias también sirven como
apoyo en la dinamica del docente en su labor pedagdgica.

Guia didactica. Realidad Aumentaday TIC

Objetivo: Disefia y aplica una estrategia didactica que despierte la motivacion e interés de los
estudiantes hacia el Descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la
Realidad Aumentada Y el uso de las TIC.

Tema: El Descubrimiento de América con Realidad Aumentada

Paso 1: Introduccion (5 minutos)

e Introduccion del tema y explicarles a los estudiantes que se utilizara tabletas o

dispositivos mdviles para explorar la historia de una manera emocionante.
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Paso 2: Recursos tecnoldgicos y didacticos- (5 minutos)

e Proporcionar los elementos tecnoldgicos necesarios para la clase como; Video Beam, un

portatil y dispositivo mdvil con la aplicacion instalada de Metaclass con Realidad Aumentada.

e Utilizar marcadores (imagenes relacionadas con el Descubrimiento de América) para
activar contenido interactivo en la aplicacién, como; las embarcaciones y monumento de

Cristobal Colén y video interactivo corto sobre la expedicion.

e Llevar escaneados los marcadores para ver contenido, como recreaciones 3D de barcos

de Colon, mapas animados Y videos cortos.

Paso 3: Actividad Interactiva (30 minutos)

e Nos desplazaremos a la sala de Informatica para llevar a cabo la clase de Historia con el

uso de la Realidad Aumentada y las Tic.

e Organizar a los estudiantes en mesa redonda para ver el video educativo sobre las hazafas

de Cristobal Colén en la que puedan explorar los contenidos en forma general.

e Darles a conocer el tema mediante el uso de la RA y las TIC, mostrando las tres
embarcaciones en 3D de manera virtual y proyectarlas en modo real para que los estudiantes lo

puedan ver en una superficie plana, o asu vez, en las manos del docente.

e Animar e invitar a los estudiantes a experimentar esta realidad, en la cual, puedan percibir

por ellos mismos las embarcaciones en 3D.

Paso 4: Actividad Creativa (40 minutos)

e Pediré a los estudiantes que resuelvan en grupo, un test de preguntas relacionado al tema

en contexto.
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e Les repartiré por grupos las 16 preguntas del test para resolver; cada grupo quedara con

cinco preguntas y otros grupos con seis preguntas. (Ver anexo).

e Compartir las respuestas para hacer una retroalimentacion de lo aprendido y responder las

inquietudes de los estudiantes,

e Presentar en grupo una exposicion sobre el “Descubrimiento de América” utilizando la

RA, con las embarcaciones de Cristbal Colén en 3D sobre lo aprendido en clase.

Paso 5: Resumeny Tarea (10 minutos)

e Resume los puntos clave de la leccidon y destaca cémo la tecnologia puede hacer que el

aprendizaje sea mas emocionante.

e Asignaré una tarea preguntdndoles ¢;qué temas le gustaria aprender con el uso de la

Realidad Aumentada y las Tic?

1.7. Poblacion y muestra

Es el método utilizado para escoger los elementos de la muestra del total de la poblacion. (Mata,
et, al, 1997, p.19). "Consiste en un conjunto de reglas, procedimientos y criterios mediante los
cuales se selecciona un conjunto de elementos de una poblacion que representan lo que sucede en
toda esa poblacion”. En este estudio, el conjunto de individuos incluyo a docentes y estudiantes
de la Institucion Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico, ubicado en la ciudad
de Valledupar — Cesar, del grado 4° 01 de primaria jornada de la tarde y cuenta con una
poblacibn de 39 estudiantes, quienes estan directamente vinculados con el tema de
investigacion™.  ES un grupo de estudiantes homogéneos que esta directamente relacionados
con la problematica a estudiar, lo cual se cuenta con el consentimiento de sus progenitores
para llevar a cabo dicho procedimiento que permita acercarnos a una mejora del objeto en

estudio.
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Tabla 2
Diagrama de Gantt.

Revision tedrica inicial

Propuesta

Fundamentacion
metodoldgica
(enfoque 'y métodos

de investigacion,

construccion de
instrumentos,
validacion de
instrumentos)

Trabajo de campo

Analisis y

categorizacién de la X X
informacion.

Identificacién y

Consolidacion de

resultado y X
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elaboracion de

conclusiones.

Elaboracion y
presentacion del X
informe  final

Fuente: Curso: Paradigmas y enfoques de la investigacion Educativa. (Hernandez F). Lugar de Desarrollo Valledupar
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2. Presentacion de resultados

En esta fase crucial del proyecto de investigacion, se llevara a cabo el andlisis cualitativo de los
datos recopilados en los estudiantes del grado cuarto de primaria y docente titular de la
Institucion Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico, a través de tres
instrumentos  utilizados fundamentalmente en esta investigacion como son: la entrevista, la
encuesta y la rubrica. Cada uno de estos métodos ha sido disefiado con objetivos especificos para
explorar y comprender a fondo la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en el area de
Ciencias Sociales, centrandose particularmente en el descubrimiento de América mediante el uso

de tecnologias emergente e inmersiva.

El objetivo principal de la entrevista es abrir un espacio de didlogo profundo con los
estudiantes y docente titular permitiendo explorar sus percepciones, experiencias y emociones en
torno a la ensefianza- aprendizaje en la asignatura de historia. Se busca capturar sus voces,
identificar desafios y descubrir oportunidades para mejorar el proceso educativo de dicha
Institucion.  Con respecto a la encuesta, se apunta a obtener una vision mas amplia y
representativa de las opiniones y preferencias de los estudiantes en relacion con las metodologias
educativas. Se busca conocer patrones, tendencias y opiniones mayoritarias que puedan guiar

ajustes pedagdgicos eficaces de mayor motivacion.

La rlbrica se determina como una herramienta objetiva para evaluar el impacto de la
implementacién de la realidad aumentada y las TIC en el aprendizaje de los estudiantes, en la
asignatura de Historia en el que se establece criterios claros y medibles para evaluar no solo el
conocimiento adquirido, sino también el nivel de involucramiento y la calidad de la comprension
lograda desde este método de investigacion.  Estos instrumentos, en conjunto, ofrecen una
panoramica que enriquece la comprensién del impacto de la realidad aumentada en el aprendizaje
de la historia. Se avanzara ahora hacia los resultados de cada uno de los objetivos, desentrafiando

los hallazgos que guiardn hacia recomendaciones Yy conclusiones significativas.
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2.1 Procesamiento de la informacion.

Partiendo de los resultados obtenidos en la aplicacion de los instrumentos, se deriva una
triangulacion el cual es la base para posteriormente hacer la discusion de los resultados del
proceso de investigacion en los estudiantes del grado cuarto de primaria, que permitird una
vision integral de la investigacion. A partir de estos resultados, se describe el analisis de la

informacion de la siguiente manera.

2.2 Analisis e interpretacion de resultados:

El anélisis de los resultados generales de la aplicacién de los instrumentos de investigacion reveld
varios hallazgos significativos. A través de la entrevista semiestructurada con el grupo de
estudiantes del cuarto grado y el docente titular, se obtuvo una comprensién profunda de sus
percepciones y experiencias en relacion con el tema de estudio. Por otro lado, la encuesta dirigida
exclusivamente a los estudiantes proporciond datos cuantitativos sobre sus opiniones y actitudes

hacia el aprendizaje de la historia y el uso de la realidad aumentada con las TIC.

Finalmente, la evaluacion a través de la rubrica permitio obtener en forma detallada el
desempefio y logros de los estudiantes en relacién con los criterios establecidos, que llevo a
evaluar el impacto de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las Tic, mediante el
aprendizaje significativo. Estos tres instrumentos en conjunto proporcionaron una vision integral
de la situacion y permitieron identificar patrones, tendencias y areas de mejora que fueron

cruciales para el desarrollo de la investigacion.

2.2.1 Anélisis del primer objetivo

Analisis e interpretacion de resultados (Entrevistas) Se llevd a cabo una entrevista
semiestructurada a un grupo de 10 estudiantes de cuarto de primaria con el consentimiento de
cada uno de sus padres, por la cual, se les formulo 9 preguntas con el objetivo de obtener
informacion sobre los ejes teméaticos relacionados a la asignatura de Historia y las experiencias

con el uso de las tecnologias emergentes e inmersiva en su institucion educativa.  Este
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instrumento ha sido clave para conocer las voces auténticas y las experiencias personales de los

estudiantes en relaciéon con la ensefianza de la historia.

También se disefid otra entrevista semiestructurada para el docente titular con el mismo
propdsito de adquirir informacion de su quehacer pedagogico en el area de Ciencias sociales;
especificamente en la asignatura de Historia. La entrevista se define por (Lanuez y Fernandez,
2014), como el método empirico basado en la comunicacion interpersonal establecida entre el
investigador y el sujeto o los sujetos de estudio, para obtener respuestas verbales a las
interrogantes planteadas sobre el problema.

Resultados de la entrevista semiestructurada (Estudiantes) Inicialmente, se realizd 10
fichas de entrevistas acompafiadas con 5 items (indagacion, conocimientos previos, experiencia

con RA Yy las TIC, interés/motivacion y expectativas) con respuestas que se analizardn enseguida.

Indagacion

¢Has tenido experiencia previa con la Realidad Aumentada o las TIC en tus clases de

Historia?

La mayoria de los estudiantes entrevistados coinciden en no haber tenido la oportunidad de
utilizar la RA en clase de historia, pero si han utilizado herramientas de las TIC como uso de

computadoras, video beam y multimedia.

Conocimientos previos

¢Qué temas de la historia de Colombia recuerdas haber estudiado?

En esta pregunta las respuestas de los entrevistados fueron imparciales; una parte mencionaron
sobre la civilizacion de pueblos indigenas en Colombia, otros estudiantes recuerdan mas sobre la
conquista y colonizacion. Por Ultimo, otro grupo recuerda el tema sobre el descubrimiento de

América. Pero, no presentan con claridad los sucesos ocurridos en la época colonial.
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¢ Qué opinas sobre como se ensefian estos temas en clase?

La mayoria de los entrevistados opinan que se maneja mucha informacion, por la cual se
ensefia bien pero les toca escribir demasiado. Algunos manifiestan no gustarle las clases de
historia porque no les llama la atencion la manera como se realizaban las clases de manera

rutinaria y aburrida, no empleando elementos visuales que complementaran el aprendizaje.

Experiencia con Realidad Aumentada y TIC

¢Has utilizado alguna vez la Realidad Aumentada en el aprendizaje? Si es asi, ¢en qué

contexto?

En esta pregunta, la mayoria de los estudiantes afirmaron no conocer la Realidad Aumentada,
pero solo dos de ellos dijeron haberlo utilizado; uno de ellos manifestd usarla con un primo desde
el PC, fuera de la institucion educativa y el otro entrevistado haberlo utilizado desde un video en
clase. Desde luego, gque estos dos estudiantes desconocen la utilidad de la Realidad Aumentada,

debido a que presentan una confusion respecto a su uso.

¢Has utilizado dispositivos electronicos o aplicaciones relacionadas con la historia en la

escuela?

Todos los entrevistados responden de manera positiva en utilizar en su escuela los dispositivos
electronicos y aplicaciones en el salon de clases, pero en areas diferentes a la de Ciencias
Sociales. Ademds, mencionan algunos de estos dispositivos como: TV, computadoras y el video
beam. También, uno de los entrevistados menciona el uso del celular y el internet.

Intereses y Motivacion

¢Qué temas de la historia de Colombia te interesan mas?
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En esta oportunidad, todos los entrevistados dieron respuestas diferentes segin su interés del
tema y lo que le brinda mayor motivacion a la hora de aprender un nuevo conocimiento. Lo
importante de estas respuestas es, que los temas de interés en la clase de Historia se basan en los
estandares de aprendizaje y los DBA. En este caso, algunos coincidieron con el tema sobre la
historia y hazafias de Cristobal Col6n, otros sobre la época precolombina, otra parte le interesa el
tema de los conquistadores y la fundacion de las ciudades por parte de los mismos

(conquistadores- colonizacion). Solo un estudiante afirmé gustarle todos los temas de Historia.

¢Crees que el uso de la Realidad Aumentada y las TIC podria hacer que las clases de Historia

sean mas interesantes? ¢Por qué?

En esta pregunta basada en el interés y la motivacion, la mayoria opina que el uso de la RA'y
las TIC, si podria hacer que las clases de Historia se vuelvan més interesantes. Debido a que les
gusta el uso de las tecnologias y los elementos audiovisuales, otros decian que de esta manera,
aprenderian mas a través de las imagenes. Otro estudiante manifestaba estar familiarizado con el
uso de las pantallas. Sélo uno de ellos, estuvo en desacuerdo, en la cual su respuesta fue negativa

pero no explicd el porqué de su respetada opinion.

Expectativas y Preferencias

Si pudieras elegir, ¢qué tipo de actividades o recursos tecnoldgicos te gustaria utilizar para

aprender historia?

Basada a la pregunta formulada por el investigador, todos los entrevistados respondieron que
entre los recursos tecnoldgicos que mas les gustaria utilizar para aprender historia es la
computadora, por lo que se les hace mas asequible utilizarlo en la escuela. Pero también, un
estudiante apuntd que ademas del computador, también le gustaria utilizar en su clase de historia
el celular. Otro estudiante, sefiald que el video beam es un recurso tecnologico conveniente para

aprender Historia.
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¢Qué te gustaria lograr al aprender historia con la ayuda de la Realidad Aumentada y las TIC?

En esta respuesta es importante anotar las apreciaciones de cada estudiante entrevistado,
debido a que, se conoceran los gustos e interés de aprender temas especificos o generales en la
asignatura de Historia, a través del uso de las tecnologias inmersiva y emergente, de acuerdo a
sus necesidades.

Conquistadores en la época de la colonia.

Los barcos que usaron los conquistadores.

¢ Como descubrieron América?

La vida de Cristobal Colén.

Descubrimiento de América.

Historia en la época precolombina.

Toda la historia de Colombia, especialmente sobre el descubrimiento de América.

Otras cosas que no existan...

No sé qué dectr...

Indigenas, Cristébal Coldn y otros conquistadores.

Con base a las respuestas obtenidas en esta Gltima pregunta de la entrevista por parte de los 10

estudiantes entrevistados, se pudo deducir que el tema mas relevante en querer aprender con la

Realidad Aumentada y las TIC es sobre “El descubrimiento de América”.
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Resultados de la entrevista semiestructurada (Docente titular)

Se realizd esta entrevista al docente titular del grado cuarto de primaria. Se utilizd una sola
ficha de entrevistas con preguntas abiertas, acompafiadas con 5 items (indagacién, enfoque
curricular, experiencia con la RA 'y TIC, integracion de la RA y TIC, expectativas/preparacion)
con respuestas que se analizaran enseguida.

Indagacion

¢Usted ha utilizado la Realidad Aumentada o las TIC en sus clases de Historia anteriormente?

Normalmente utilizo herramientas propias de las TIC en clases de sociales, pero no he

utilizado hasta el momento Realidad Aumentada.

Enfoque Curricular

¢COmo aborda los ejes teméaticos de la historia de Colombia en su plan de estudios?

Abordo los ejes tematicos utilizando estrategias sugeridas por la pagina Colombia aprende,

apoyandome de videos Y actividades gamificadas, contextualizando los contenidos a la realidad.

¢Ha identificado desafios especificos al ensefiar estos temas?

El mayor desafio que he identificado en la ensefianza de la historia en basica primaria es la

busqueda de estrategias para despertar en los estudiantes el espiritu cientifico.

Experiencia con Realidad Aumentada y TIC

¢Ha tenido experiencia previa con la Realidad Aumentada o las TIC en la ensefianza?
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No he tenido experiencia con la Realidad Aumentada, aunque me llama la atencion. Si trato de

utilizar los recursos TIC.

¢Ha notado algin impacto en el aprendizaje de los estudiantes al utilizar estas tecnologias?

Los estudiantes viven en una era digital, por tanto, cuando se recurre a las TIC como
mediadoras del aprendizaje normalmente se despierta el interés, la motivacion y la participacion
de los estudiantes.

Integracion de la Realidad Aumentada y TIC

¢Como visualiza la integracion de la Realidad Aumentada Yy las TIC en las clases de Historia?

Los estudiantes tienen acceso a algunos recursos TIC en la Institucion que se integra de
manera adecuada a los procesos de ensefianza-aprendizaje. La realidad Aumentada puede
incentivar a los nifios y nifias a descubrir por iniciativa propia la importancia de la historia, entrar
en un estado de fascinacién permanente en el aula de clases.

¢ Tiene alguna idea especifica sobre como podria aplicarse en sus clases?

En clases se me ocurre que podrian recrearse objetos, sitios, edificaciones e incluso personajes
con el animo de despertar en los estudiantes la capacidad de asombro y fascinacion por el
aprendizaje

Expectativas y Preparacion

¢Qué expectativas tiene sobre los beneficios de la Realidad Aumentada y las TIC en el

aprendizaje de la historia?

El mayor beneficio de la Realidad Aumentada y las TIC en el aprendizaje de la historia, es que

se tendrian aulas mas incluyentes y efectivas en cuanto que se atenderian los diferentes ritmos de
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aprendizaje, inteligencias multiples y dificultades de aprendizaje, sin tener que segregar a los

estudiantes.

¢Necesitaria algin tipo de capacitacion o recursos adicionales para implementar estas

tecnologias de manera efectiva?

Evidentemente necesitariamos una capacitacion pertinente a todos los docentes, partiendo de

los recursos TIC que tiene la Institucion Educativa y luego mirar que otros recursos Se necesitan.

¢Considera usted pertinente aplicar la Realidad Aumentada y las TIC en la ensefianza del eje
tematico referente al descubrimiento de América en las clases de historia segun los estandares y
DBA?

Totalmente pertinente y acertado, puesto que con esta estrategia los estudiantes aprenderian
divirtiéndose y de esta manera pueden gozar con el conocimiento de la historia. Por lo cual, es el

deber del docente, garantizar el aprendizaje como un derecho fundamental a los estudiantes.

2.2.2 Analisis del segundo objetivo

2.2.2.1 Andlisis e interpretacion de resultados (Encuesta). Se llevo a cabo una encuesta a
los mismos 10 estudiantes de cuarto de primaria con el consentimiento de cada uno de sus padres,
de las cuales cinco son nifios y cinco son nifias. Se les formuld 10 preguntas con el objetivo de
disefar y aplicar una estrategia didactica que despierte la motivacion e interés de los estudiantes
hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la realidad aumentada
y el uso de las Tic. La Encuesta es considerada como método empirica que utiliza un instrumento
o formulario impreso o digital, destinado a obtener respuestas sobre el problema en estudio, y que
los sujetos que aportan la informacion, llenan por si mismos. La encuesta es considerada por

(Lanuez y Ferndndez, 2014) como una entrevista por cuestionario.

El proceso de andlisis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada a los

estudiantes de cuarto de primaria ofrece una perspectiva valiosa sobre sus percepciones y
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actitudes hacia el aprendizaje de la historia y el uso de la realidad aumentada. A través de este
analisis, se evidencia la importancia de disefiar estrategias didacticas que generen motivacion e
interés en los estudiantes. Este instrumento, proporciona informacion valiosa para entender las
necesidades y preferencias de los estudiantes, lo que permite orientar de manera efectiva el

desarrollo de la estrategia didactica centrada en la realidad aumentada y las TIC.

2.2.2.2 Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes. En esta técnica de investigacion
se emple6 un instrumento de recoleccién de datos a través de 10 cuestionarios; cada una,
acompafiadas de 4 secciones o categorias que conforman la totalidad de 10 preguntas (Sobre la
Historia y el Descubrimiento de América, Realidad Aumentada y TIC en la Clase de Historia,

Motivacion e Interés, Comentarios Adicionales), con respuestas que se analizaran a continuacion.

Sobre la Historia y el Descubrimiento de América

¢QUué opina sobre la historia y el Descubrimiento de América?

Tabla 3

Gusto por la Historia y Descubrimiento de América.

Caracteristicas Categorias Frecuencia
¢Que opina sobre la historia Me gusta mucho. 9
y el Descubrimiento de Me gusta. 1
América? No me gusta ni me disgusta. 0
No me gusta 0

De acuerdo con los datos de la encuesta, la mayoria de los estudiantes (9 de 10) expresaron un
gusto positivo hacia la historia y el Descubrimiento de América. Esta respuesta cualitativa refleja
un alto nivel de interés por parte de los estudiantes en el tema abordado, lo que sugiere que existe
una predisposicion favorable hacia el aprendizaje de estos contenidos. La categoria predominante

en esta pregunta es "Me gusta mucho", seguida por "Me gusta”, mientras que no se registraron
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respuestas negativas como "No me gusta ni me disgusta” o "No me gusta". Esto indica que la

mayoria de los estudiantes tienen una actitud favorable hacia el tema de estudio.

¢Puede mencionar algo interesante que sepa sobre el Descubrimiento de América?

Los estudiantes tienen diferentes niveles de conocimiento e interés sobre el Descubrimiento de
América. Algunos estan interesados en conocer mas detalles sobre los barcos utilizados por
Cristobal Colon y hasta donde llegaron. Otros mencionan aspectos especificos como los
indigenas, los viajes de Colon, los intercambios culturales posteriores al Descubrimiento y la
creencia errénea de Colon al pensar que habia llegado a la India. Algunos admiten tener poca
memoria sobre el tema, mientras que otros reconocen la importancia histérica del evento y sus

consecuencias en el intercambio de culturas y conocimientos entre Europa y América.

Realidad Aumentada y TIC en la Clase de Historia

¢Sabe qué es la Realidad Aumentada?

Tabla 4

Conocimiento sobre la Realidad Aumentada

Caracteristicas Categorias Frecuencia
¢Sabe qué es la Realidad Sl 0
Aumentada? NO 10

Basandose en los datos proporcionados en la encuesta, se puede observar que todos los
estudiantes indicaron que no saben qué es la Realidad Aumentada. Esto refleja una falta de
conocimiento o familiaridad con esta tecnologia entre los estudiantes de cuarto de primaria en la
Institucion Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar, segin la

categoria "Conocimiento sobre la Realidad Aumentada.
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¢Alguna vez ha usado tabletas, computadoras o teléfonos para aprender algo en la escuela?

Tabla 5

Uso de aparatos tecnoldgicos en la escuela

Caracteristicas Categorias Frecuencia
¢Alguna  vez ha usado tabletas, SI 10
computadoras o  teléfonos  para NO 0

aprender algo en la escuela?

Segun los datos de la encuesta, todos los educandos del grado cuarto de primaria, indicaron
que: han usado tabletas, computadoras o teléfonos para aprender algo dentro de la Institucion
Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar, lo cual muestra una
alta frecuencia de uso de aparatos tecnoldgicos en el ambito educativo. Este resultado, representa
una oportunidad invaluable para la implementacion de la realidad aumentada como estrategia

didactica en la clase de Historia.

Estos recursos tecnoldgicos son herramientas poderosas que permiten enriquecer la
experiencia de aprendizaje, fomentar la interactividad y motivar a los estudiantes al ofrecerles
una forma innovadora y atractiva de explorar y comprender los contenidos historicos. Ademas,
contar con una infraestructura tecnoldgica solida y una predisposicion positiva de los estudiantes
hacia el uso de la tecnologia crea un entorno propicio para materializar esta idea en hechos

concretos y obtener resultados significativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Si pudiera usar una tableta o un teléfono para aprender mas sobre el Descubrimiento de

América en la clase de Historia, ¢Te gustaria?
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Tabla 6

Gusto por la tecnologia inmersiva.

Caracteristicas Categorias Frecuencia

Si pudiera usar una tableta 0 un SI 10

teléfono para aprender mas sobre el
Descubrimiento de América en la clase NO 0

de Historia, ¢Te gustaria?

Al analizar los datos de la encuesta sobre el gusto por la tecnologia inmersiva en la clase de
Historia, se observa una alta frecuencia de respuestas positivas. En su totalidad, los estudiantes
han expresado su interés en utilizar una tableta o un teléfono para aprender mas sobre el
Descubrimiento de América. Esta respuesta cualitativa refleja una disposicion favorable de los
estudiantes hacia el uso de la tecnologia como herramienta educativa, lo cual es altamente

positivo para la investigacion.

El hecho de que todos los estudiantes encuestados estén dispuestos a utilizar estos dispositivos
tecnologicos para aprender sobre un tema historico especifico como el Descubrimiento de
América indica una receptividad y apertura hacia nuevas metodologias de ensefianza. Esto
respalda la viabilidad y la pertinencia de implementar la realidad aumentada como estrategia
didactica en la clase de Historia, ya que se cuenta con un grupo de estudiantes motivados y

dispuestos a explorar y aprender mediante la tecnologia inmersiva.

Motivacion e Interés

Qué cree que haria que te interesara mas aprender sobre el Descubrimiento de América en la

clase de Historia?

Analizando cualitativamente las respuestas proporcionadas a la pregunta sobre qué haria que
los estudiantes se interesen mas por aprender sobre el Descubrimiento de América en la clase de

Historia, se pueden destacar varios aspectos significativos:
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Muchos estudiantes mencionan que les gustaria tener clases mas divertidas, participativas y
menos enfocadas en la escritura desde el cuaderno. Esto indica que valoran las actividades
dindmicas y el involucramiento activo en el proceso de aprendizaje. Como también, la propuesta
de escribir cuentos, historietas, realizar proyectos creativos como maquetas o0 recreaciones de
escenas historicas muestra el interés por actividades que les permitan expresarse de manera

creativa y desarrollar habilidades artisticas.

Por otra parte, la sugerencia de utilizar mas tecnologia en las clases de Historia, como juegos
en linea, programas interactivos o realidad aumentada, refleja el interés de los estudiantes por
herramientas digitales que hagan las lecciones méas atractivas y dinamicas. Ademas, la idea de
visitar museos, hacer teatro, juegos de roles o debates demuestra la importancia de experiencias
vivenciales y la contextualizacion de los contenidos historicos en situaciones mas cercanas y

significativas para los estudiantes.

En general, estas respuestas revelan la necesidad de implementar enfoques pedagogicos
innovadores, centrados en la participacion activa, la creatividad, el uso de la tecnologia y la
vivencialidad para despertar el interés y la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de la
Historia, incluyendo el tema del Descubrimiento de América. Estos elementos son fundamentales
para el disefio y la implementacion exitosa de estrategias didacticas que integren la realidad

aumentada y las tecnologias inmersivas en el aula.

¢Qué tipo de actividades o recursos te gustaria ver en la clase de Historia para que sea mas

emocionante?

El proposito de esta pregunta es obtener informacion relevante y valiosa sobre las preferencias
y expectativas de los estudiantes en relacion con las actividades y recursos que les resultarian més
emocionantes en la clase de Historia. Esto permite orientar el disefio de la estrategia didactica
basada en la realidad aumentada y el uso de las TIC, asegurando asi una mayor efectividad en el
despertar del interés y la motivacion de los estudiantes hacia el tema del Descubrimiento de

América.
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Al analizar cualitativamente las respuestas proporcionadas a la pregunta sobre qué tipo de
actividades o recursos les gustaria ver en la clase de Historia para que sea mas emocionante, se

pueden identificar diferentes posturas y preferencias por parte de los estudiantes:

Algunos estudiantes mencionan la idea de dar la clase fuera del salon, hacer trabajos en grupos
y crear carteleras, lo cual sugiere un interés en actividades practicas y creativas que les permitan
expresarse y trabajar de manera colaborativa. Otra parte de los estudiantes sefiala el uso de
computadores para investigar, hacer presentaciones, ver videos con buen sonido y utilizar el
video beam, indicando asi un interés por recursos tecnoldgicos que les brinden acceso a

informacion variada y dinamica.

Otra parte de los estudiantes encuestados sefialan la propuesta de ver videos animados,
presentaciones con imagenes, peliculas, documentales y experimentos con materiales visuales
como papel kraft, muestra una preferencia por actividades que estimulen el sentido visual y
audiovisual, haciéndoles méas emocionante el proceso de aprendizaje. Otra minima parte de los
estudiantes sugieren excursiones a museos, lugares histéricos y dias de feria para presentar
proyectos relacionados con el Descubrimiento de América, lo cual refleja un interés por

experiencias fuera del aula que les permitan ampliar su conocimiento y conexion con la historia.

En conclusién, las respuestas muestran una diversidad de preferencias y propuestas por parte
de los estudiantes para hacer la clase de Historia mas emocionante. Esto resalta la importancia de
disefar estrategias didacticas variadas y adaptadas a las necesidades e intereses de los
estudiantes, utilizando recursos tecnoldgicos, practicos, visuales, audiovisuales y experiencias
fuera del aula para lograr un aprendizaje significativo y motivador en el tema del Descubrimiento

de América.

¢Como te sientes acerca de aprender historia de una manera diferente y mas interactiva usando

tecnologia como la Realidad Aumentada?
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Tabla 7

Motivacion e interés con el uso de la tecnologia inmersiva.

Caracteristicas Categorias Frecuencia
(COmo te sientes acerca de Me emociona mucho. 10
aprender historia  de una Me emociona. 0
manera diferente 'y mis No me emociona ni me 0

interactiva  usando  tecnologia preocupa.

como la Realidad Aumentada? No me emociona. 0

El andlisis cualitativo de los datos de la pregunta en el cuadro 5, se muestra que todos los
estudiantes encuestados se sienten muy emocionados acerca de aprender historia de una manera
diferente y méas interactiva utilizando tecnologia como la Realidad Aumentada. Esto refleja un
alto nivel de entusiasmo y receptividad por parte de los estudiantes hacia la implementacion de la

tecnologia inmersiva en el aula de clase.

La tecnologia inmersiva, como la Realidad Aumentada, ofrece diversos beneficios al proceso
de aprendizaje en el aula de clase. En primer lugar, proporciona una experiencia de aprendizaje
més dinamica y atractiva, lo cual aumenta el nivel de motivacion y compromiso de los
estudiantes con el tema de estudio. Ademas, la interactividad que ofrece la Realidad Aumentada
permite una mayor participacion activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
fomentando el desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas, la creatividad y el
pensamiento  critico. Asimismo, al utilizar la tecnologia inmersiva, se crea un ambiente de
aprendizaje innovador y actualizado que se adapta a las necesidades y preferencias de la

generacion digital, promoviendo asi un aprendizaje significativo y efectivo en el aula de clase.

Comentarios adicionales

¢Tiene algin comentario adicional sobre cémo hacer la clase de Historia més interesante,

sobre el Descubrimiento de América?
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El andlisis cualitativo de los datos de la pregunta revela que los estudiantes tienen diversas
ideas y opiniones sobre cémo hacer la clase de Historia més interesante y significativa. En primer
lugar, varios estudiantes mencionaron la importancia de realizar actividades fuera del aula, como
visitas a la casa de la cultura, museos o exploraciones para conocer mas sobre el Descubrimiento
de América. Otra parte, destaca el deseo de trabajar en equipo, realizar investigaciones por cuenta
propia en la sala de informatica y utilizar recursos visuales como videos para comprender mejor
los eventos historicos. Ademéas, se expreso el interés en tener invitados especiales que compartan
historias reales relacionadas con el Descubrimiento de América, asi como la realizacion de

murales o proyectos artisticos en clase.

La participacion activa y las sugerencias variadas de los estudiantes muestran su disposicion e
interés en involucrarse en nuevas formas de aprendizaje que sean mas dindmicas, interactivas y
significativas. Esto resalta la importancia de disefiar estrategias didacticas innovadoras que se
alineen con las expectativas y preferencias de los estudiantes, promoviendo asi un aprendizaje

méas enriquecedor y efectivo sobre el Descubrimiento de América en la clase de Historia.

¢Qué opinas sobre la tematica referente al descubrimiento de América desarrollada mediante

la aplicacion de la Realidad Aumentada Yy las TIC?

La mayoria de los estudiantes mostraron un alto grado de interés y entusiasmo por la tematica
referente al Descubrimiento de América desarrollada mediante la Realidad Aumentada y las TIC.
Las respuestas reflejan una percepcion positiva hacia la implementaciébn de tecnologias
inmersivas en el aprendizaje de Historia.  Los estudiantes ven la Realidad Aumentada y las TIC
como herramientas innovadoras y emocionantes para aprender de manera mas divertida y
significativa.  Se destacan comentarios que resaltan la importancia de la interactividad y la

visualizacion de modelos virtuales para comprender mejor eventos histdricos.

Las respuestas de los estudiantes revelan un claro interés y aceptacion hacia la tematica
referente al Descubrimiento de América desarrollada mediante la Realidad Aumentada y las TIC.
Se evidencia un entusiasmo por aprender de manera mds emocionante y divertida, asi como una

valoracion positiva de la tecnologia como herramienta innovadora en el proceso educativo. Las
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menciones sobre interactuar con modelos virtuales, conocer la vida en tiempos pasados mediante
la tecnologia y la percepcion de una forma innovadora de aprender, resaltan la relevancia y el
potencial que tienen las tecnologias inmersivas para enriquecer la experiencia de aprendizaje de

los estudiantes en la clase de Historia.

Analisis e interpretacion de resultados de la estrategia didactica Durante el proceso de
investigacion se elabor6 un cronograma, que contempla las diez actividades didacticas que se
realizaron durante las practicas pedagdgicas investigativas con los estudiantes de grado cuarto de
primaria en la Institucion Educativa Casimiro Rall Maestre. Este formato o guia contiene la
fecha en la que se realizaron las actividades didacticas, junto con las categorias, subcategorias y
objetivos propuestos por cada actividad. Ademas, contiene una breve explicacion de todas las
actividades y los recursos 0 materiales que se necesitaron para su ejecucion. A continuacion se

describen estas actividades en la tabla.
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Tabla 8

Cronograma de actividades

Institucion educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico

Valledupar-Cesar

“Fomento del aprendizaje significativo de la historia de Colombia, sobre el descubrimiento de América, mediante la realidad
aumentada y el uso adecuado de las Tic en los estudiantes del grado 4° de la Institucién Educativa Casimiro Raul Maestre

sede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar”

Responsable: Edwin Israel Jacome Soto

N° Fecha Categoria/ sub Actividad Objetivo Explicacion Recursos
categoria
Descubramos  a g 8 £ La actividad Materiales:
Estrategia América é < f "Descubramos a
didactica 8 _ % América" tiene como v Mapa de Anérica.
18/10/2023 % § % . objetivo sumergir a los v Imagenes de los
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01

estudiantes en el viaje
historico de Cristobal
Colon a  América.
Comienza con  una
introduccion que

presenta a Coldén y su

trascendental viaje,
utilizando recursos
visuales y
audiovisuales para

enriquecer la historia.

Con un emocionante
"Mapa Interactivo” que
sefiala el lugar donde
Colon llegd por
primera vez, invitando
a los estudiantes a
identificarlo y explorar
la fecha de este
acontecimiento.  Luego,

se invitara a los

barcos de Colon
(carabelas).

v" Recursos
audiovisuales  (videos,
imagenes, etc.).

v' Papel y colores.

Recursos humanos:

v Docente
v’ Estudiantes
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estudiantes a ponerse
en el lugar de Ila
tripulacion de  Colén,
"Imaginando el Viaje",
y  reflexionar  sobre
como se sentirian al
estar en un barco
durante un largo viaje
sin saber o que
encontraran al llegar al

otro lado del océano.

Se les facilitara papel y
colores para que los
estudiantes "Dibujen el
Viaje",  representando
la llegada a América
desde la perspectiva de
un  miembro de la
tripulacion de  Colon.
Los estudiantes

expresaran como se
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sintieron al imaginar el

viaje.

02

20/10/23

Las TIC

Hablemos con

Cristébal Colbn

Conocer e
interactuar con un
personaje de la
Historia través del
uso de las
tecnologias

inmersiva

Introduccién y

Presentacion del

1. Personaje:

v’ Se inicia la actividad
en un aula con
tecnologia.

v’ Explicacion de que
conoceran a un
personaje historico
importante.

v' Presentacion
interactiva del
personaje en primera
persona a través de una

aplicacion digital.

2. Interaccién con el

Recursos
Didacticos

v Internet.

v Aplicacion 0
presentacion digital.
(Developer Hub).

v’ Proyector.
v Altavoces.
Lista de  preguntas

preparadas
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Personaje:

Los estudiantes
interactuaran  con el

personaje histdrico.

El personaje
involucrara a 10
estudiantes en un

didlogo interactivo.

03

25/10/23

Realidad
Aumentada

Conozcamos
embarcaciones

Cristébal Colbn

las  Utilizar la

de tecnologia de
Realidad
Aumentada  para
explorar y
aprender  acerca

de los viajes de

Cristébal Coldn.

En esta actividad, el
docente utilizara
dispositivos con
aplicaciones de
Realidad Aumentada
para explorar las
embarcaciones que
Cristobal Colon utilizd

en sus viajes.

Con la tecnologia de

Realidad Aumentada,

Materiales:

v’ Dispositivos

moviles.

v" Aplicaciones de
Realidad Aumentada.

v Modelos
tridimensionales de las
embarcaciones (QR)

v Portatil.

v Video Beam.

v’ Parlantes.
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los estudiantes podran
ver modelos
tridimensionales de las
carabelas y otros barcos
que Colbon llevd en sus

travesias.

Recursos humanos:

v Docente

Estudiantes

04

27/10/23

Motivacién

Diario de

conquistador

un Desarrollar

empatia y

comprension
sobre las
experiencias  de
los

conquistadores
durante la época
de la conquista de

América.

En esta actividad, los
estudiantes se
sumergiran en la
perspectiva  de  un
conquistador del siglo
XVI y  escribiran
diarios ~ ficticios  que
relaten su experiencia
durante una expedicidn
Cada

asumird el

en  America.
estudiante
rol de un conquistador

y, a
escritura, expresara las

través de la

motivaciones, los

desafios, las emociones

Materiales:

v'Hoja de block en
raya.

v Boligrafo.

v Guia de aprendizaje.
v' Cuadernos de
apuntes.

v Internet.

v" Buscadores en linea.

v Computadores

Recursos humanos:

v Docente

Estudiantes
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y las percepciones que
podrian haber
experimentado en ese

contexto historico.

05

01/11/2023

Las TIC

Viaje Virtual
una  colonia

América

a

en Realizar con los
estudiantes un
viaje virtual a una
colonia en

América.

En esta actividad, se
llevara a los estudiantes
en un  emocionante
Viagje Virtual a una
Colonia en América
usando las Tecnologias
de la Informacion y la
Comunicacion  (TIC).
Se  comenzard  por
mostrarles un  mapa
interactivo en el tablero
a través del video
Beam, donde podran
explorar diferentes
colonias en América y
sus ubicaciones
geograficas. También

veran imagenes  y

Materiales:

v’ Portétil.
v" Video Beam.

v" Imégenes.

v Video interactivo.

Recursos humanos:

v Docente

Estudiantes.
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dibujos que representan
como era la vida en esa
época. A medida que se
explora cada colonia,
se discutira los eventos
y personajes historicos
que fueron importantes.
Se utilizara imagenes y
narraciones para hacer
que la historia cobre
vida. También pueden
hacer  preguntas vy
compartir sus
pensamientos sobre la

actividad didactica.

03/11/23

Motivacion

Conquistadores
de nuestras
tierras.

Estudiar y
conocer los
conquistadores en

Colombia.

Leccion 0 clase
magistral ~ sobre la
historia de los
Conquistadores en el
territorio colombiano a
través de una guia, en

la cual aparezca los

Materiales:
v’ Pizarra.
v Guias.

v Cuadernos.

Recursos humanos:

92



Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

06

principales

conquistadores 'y un
corto escrito sobre lo
que llegaron a hacer en
sus expediciones, que
deberan consignar en
sus  cuadernos  de
Historia. Ejemplo;
(Fechas, ciudades que
fundaron, épocas,
lugares o territorios,

entre otros.)

v Docente.

Estudiantes.

08/11/23

Estrategia

didactica

Perfiles de

los

Indagar y

conquistadores de profundizar con la

nuestras Tierras.

ayuda del Internet
sobre la biografia
de los
conquistadores en

Colombia.

Pasaremos a la Sala de
Informéatica y se usara
los recursos digitales
para explorar la vida
de cinco (5)
Conquistadores de
Colombia, con el
proposito de ampliar
los conocimientos

sobre el tema. Con la

Materiales:

v Computadores

v Internet.

v Acceso a motores de
busqueda.

v Material en linea
sobre biografias.

v Apoyo del docente.
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07

informacion obtenida y
con la guia anterior,
realizaran una cartelera
como trabajo de grupo
de tres integrantes para
presentar una
exposicion de
carteleras y una
sustentacion en
diapositiva  sobre el
personaje que se le

asignd a cada grupo

Recursos humanos:

v Docente.

Estudiantes

10/11/23

Aprendizaje

significativo

Simulacion
encuentro

cultural.

de

Fomentar la
comprension  de
los desafios y las
dinamicas

culturales que
surgieron  durante

el encuentro entre
culturas  europeas

e indigenas.

En esta actividad, los
estudiantes  participaran
en una representacion
interactiva de un
encuentro entre
culturas  europeas e
indigenas. Se asignaran
roles a los estudiantes,
algunos  personificaran

a los europeos y otros a

Recursos didacticos

v" Atuendos.

v Reproducciones  de
objetos histdricos.

v/ Salon de clase.

v Objetos de masilla.

Recursos humanos:
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08

los indigenas.

La simulacion se
llevarda a cabo con
atuendos apropiados y
una escenografia que
represente  la  época
historica. Los
estudiantes
interactuaran  como  si
fueran personajes de la
época, dialogando,
negociando y
enfrentando desafios
que reflejen los
encuentros culturales
de ese periodo. El
docente  desempefiara
un papel de facilitador,
proporcionando
contexto  historico y

estimulando la

v Docente facilitador.
v’ Estudiantes.
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interaccion.
Tras la simulacion, se

llevara a cabo una
discusion en la que los
estudiantes

reflexionaran sobre las
diferencias culturales y
los desafios
experimentados durante
el encuentro cultural, lo
gQue  enriquecerd  su
comprension  de la

historia

09

Exhibicion de
Arte Indigenas.

Aprendizaje
15/11/23 S
significativo

Crear y exhibir
obras de arte de
arcilla  inspiradas
en las culturas
indigenas

precolombina

1. Creacién de Obras
de Arte:
Los estudiantes
modelaran  piezas de
arcilla en casa como:
vasijas  mascaras Yy
figuras, con la ayuda de

sus padres.

Materiales:

v Pizarra.

v/ Guias de aprendizaje
v" Cuadernos.

v Mesas.

v Arcilla.

v Pintura.

v Papel bond.

96



Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

2. Pintura y
Decoracion: Luego de
secar las piezas en
casa, los estudiantes las
pintaran y decoraran,
reflejando el arte

indige na.

3. Preparacion para la
Exhibicion: El docente
organizard un espacio
en el aula para exhibir
las obras,
etiquetandolas con

informacién relevante.

4. Exhibicion y
Presentacion: Se
invitarda a la comunidad
escolar a visitar la

exhibicién, que permita

v" Marcadores

Recursos humanos:

v Docentes

v’ Estudiantes.
v’ Padres de familia.
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destacar las conexiones
entre las obras y las

culturas indigenas.

5. Discusion y
Reflexion: Se
concluira la actividad
con una  discusidn
grupal de las
experiencias de  los
estudiantes  sobre las

culturas indigenas.

17/11/23

Realidad

Aumentada.

Viaje virtual a
sitos historicos.
con Realidad
Aumentada

Explorar con
Realidad
Aumentada  sitios
historicos

relacionados con

la conquista,
como las ruinas
mayas 0 incas,

pirdmides u otros

lugares

1. Introduccion
Podran ver modelos
3D, iméagenes histdricas
superpuestas  en el
entorno real a través de
la camara del
dispositivo o celular y
acceder a informacion

adicional

Materiales:
v Dispositivos  moviles
(portatil y Smartphone)

v/ Conexion a internet

v Aplicaciones de
realidad aumentada
gratis.

v" Contenido educativo
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10

significativos.

2. Interaccion: Se
invitara a los
estudiantes a

interactuar  con  los
modelos y las imagenes
virtuales. Pueden
examinar detalles, leer
descripciones  histdricas
y discutir lo que podran
ver en sus  manos
(Objeto virtual en 3D).

3. Discusion y
Reflexion: Después de
la exploracion, se les

preguntard  sobre  sus

experiencias,

aprendizaje con
respecto a la
exploracién virtual

estos sitios  histdricos
desde la Realidad

en formato digital.
v Video Beam.
v’ Parlantes.

Recursos humanos:

v Docentes

Estudiantes
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Aumentada.

4. Actividades de
Seguimiento: Se le
proporcionara

actividades de
seguimiento, como la
creacion de informes o
presentaciones sobre un
sitio historico en
particular, basandose
en lo que aprendieron

durante el viaje virtual,

100



Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Todas las actividades programadas en el anterior cronograma fueron clasificados por
subcategorias, con el objetivo de disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés
de los estudiantes hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la
realidad aumentada y el uso de las Tic. Para tal fin, se utiliz6 como técnica e instrumento de
recoleccién de datos la encuesta a través de un cuestionario que permitid obtener la participacion
de los estudiantes y docente titular del grado cuarto de primaria involucrados en el proceso de

investigacion.

Por consiguiente, se describen el desarrollo de cada actividad con sus respectivas experiencias:

Categoria: Motivacion

Subcategoria: Asignatura de historia.

Objetivos: -Identificar los factores que inciden en la desmotivacion para el aprendizaje de la

asignatura de historia en los estudiantes del grado 4°.

-Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes hacia el
descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la realidad aumentada y el

uso de las Tic.

Motivacién

La motivacion escolar es un proceso interno por el cual los estudiantes sienten un deseo
independiente por aprender, mejorar sus notas, ampliar sus conocimientos y plantearse metas
relacionadas en el contexto educativo, se trata de uno de los factores mas indispensables para
obtener buenos resultados académicos. Ahora bien, cuando se analizan los diferentes problemas
que se dan con la ensefianza de la historia, se observa que generalmente hay dificultades con los
métodos de ensefianza- aprendizaje utilizados por parte de los docentes del area, para ser

impartidas a sus estudiantes.
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Por parte de (Marolla y Pagés, 2018). En estudios realizados en tres paises Argentina, Chile y
Colombia, resaltan las limitaciones de la ensefianza de hechos y procesos historicos recientes y
las consecuencias que ello puede tener para la comprension histérica del presente, por parte del
educando. Afirman que el conocimiento didactico de la historia que se ensefia y se aprende debe
servir para aproximarse creativamente al pasado, vincularlo con el presente y asi comprender su

temporalidad para proyectarse al futuro.

Es de suma importancia, seguir reformando la ensefianza de la historia, tomando en cuenta los
aportes por parte de los autores, en el que se sugiere tener en cuenta las opiniones y necesidades
de los estudiantes para motivar su interés en la materia. Esto en los educandos del grado 4° de la
Institucion Educativa Casimiro Raul Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar no
solo hara méas fructifero el proceso educativo, sino que también fomentard el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico y analisis historico. Al involucrar a los educandos de manera
activa y significativa, se busca crear ambientes de aprendizaje motivador que trascienda la mera
memorizacion de datos, incentivando una comprensién profunda y reflexiva del pasado y su

relevancia en el presente y futuro.

Descubramos a América. El anélisis de la actividad "Descubramos a América” revela un
ambiente motivador en el salon de clases. La introduccion detallada sobre Cristobal Col6n y su
travesia historica cautivd la atencion de los estudiantes desde el principio. El uso de recursos
visuales y audiovisuales contribuyd a enriquecer la historia y a mantener el interés de los

estudiantes a lo largo de la actividad.

El "Mapa Interactivo" gener6 entusiasmo al permitir que los estudiantes identificaran el lugar
donde Colon llegdb por primera vez y exploraran la fecha de este evento significativo. La
actividad "Imaginando el Viaje" les dio la oportunidad de ponerse en el lugar de la tripulacion de
Colén, fomentando la empatia y la reflexion sobre las experiencias de aquellos navegantes en un

viaje incierto.

El momento de "Dibujar el Viaje" proporciond un espacio creativo para que los estudiantes

expresaran sus emociones y percepciones, plasmando en papel como se sintieron al imaginar el
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viaje historico. En conjunto, esta actividad logré crear un ambiente estimulante y participativo,
cumpliendo asi con el objetivo de generar motivacion y compromiso en el aprendizaje del

Descubrimiento de América en los estudiantes de cuarto de primaria.

Figura 11

Descubramos a América

Figura 12

Actividad complementaria
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Conquistadores de nuestras tierras. En este andlisis, se considera que la clase magistral fue
efectiva para proporcionar una vision general sobre los conquistadores en nuestra historia. El
uso del tablero y los cuadernos ayudd a estructurar la informacion de manera organizada. La
explicacion dictada por parte del docente fue clara y detallada, lo que permiti6 comprender por
parte de los estudiantes el contexto historico de la llegada de estos personajes y la fundacion de

ciudades importantes en Colombia.

La actividad complementaria de representacion de los conquistadores fue interesante y
motivadora. Permiti6 a los estudiantes interactuar de manera activa y recordar informacion clave
como los nombres, lugares y fechas relevantes en la historia de Colombia. En esta actividad, se
reunieron en grupo para repasar la clase vista en la cual, deberian escribir los nombres de cinco
conquistadores con las fechas en que llegaron a tierra colombiana y las ciudades que llegaron a
fundar. Luego deben escoger del grupo un personaje para hacer su representacion como

conquistador.

En general, la clase proporciond una base sélida de conocimientos sobre los conquistadores en
nuestro pais, debido a la participacién de los estudiantes en la actividad grupal Sin embargo, se
considera que se podria haber incluido mas dinamismo en la clase utilizando recursos
multimedia, debates o actividades practicas para estimular ain mas la experiencia de aprendizaje

y promover un mayor compromiso por parte de los estudiantes.
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Figura 13
Conquistadores de nuestras tierras

Perfiles de los conquistadores de nuestras Tierras. El siguiente andlisis corresponde a la
continuidad del tema sobre los conquistadores de nuestras tierras, esta actividad estuvo basada en
la profundizacion sobre dicha tematica, permitiendo que los estudiantes conocieran mas sobre el
perfil de los conquistadores espafioles de la época. Esta actividad estaba programada para
llevarla a cabo en la sala de Informéatica, pero llegado el dia para su ejecucidn, la sala estuvo

ocupada. De todos modos, se dio uso del video beamy el portatil para utilizar el internet.

Una vez organizado el saldén con dichas herramientas, se hizo un recuento de los personajes
historicos, mostrandoles imagenes de los rostros a través de la pantalla del video beam y de
manera fisica (impresas). Luego, se conformd un grupo de trabajo de tres integrantes para que
los estudiantes indaguen desde el internet, la biografia de cinco conquistadores de nuestras tierras
colonizadas por los espafioles. Con la ayuda desde el video beam, los estudiantes lograron hacer
la investigacién por determinados grupos y con la orientacion por parte del docente que les daba
los tiempos establecidos para buscar la informacion desde el portétil, y lo que se proyectaba era

lo que iban escribiendo en sus apuntes.
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Después, se dio paso en realizar la actividad complementaria que consistio en elaborar una
cartelera por grupos con la informacion que investigaron desde internet. En esta parte, los
estudiantes se sintieron bastantes motivados porque la actividad se desarrollo en el patio de la
Institucion, organizados con los mismos grupos de trabajo. Todos estaban con la mejor actitud y
atencion para realizar la actividad a traves de los materiales que les habia solicitado con
anticipacion. Todos fueron responsables en traer los materiales como cartulina, marcadores, lapiz,
reglas, pegante liquido, cintas, imagenes impresas a color del personaje histérico que se les

asigno.

Los resultados de la actividad fueron sorprendentes, porque los estudiantes se apropiaron del
tema, esto se logré evidenciar a través de una evaluacion oral, para el cual, pasaron al frente en
grupos para sustentar lo investigado con la ayuda de las carteleras que realizaron con sus propias
manos. Se pudo evidenciar que el trabajo colaborativo es una estrategia didactica que ayuda a los
estudiantes a motivarse e interesarse por desarrollar la actividad, debido a que, todos realizaron
sus aportes en forma libre y espontanea. De esta manera, se sintieron involucrados en la actividad

didactica por considerarse Util y escuchado por parte de sus compafieros y docente.

Figura 14

Presentacion de la clase en video beam (capture del video)
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Figura 15

Elaboracién de carteleras sobre los conquistadores

Figura 16
Exposicion del tema con carteleras.
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Exhibicion de Arte Indigenas Desde el siguiente analisis, se puede evidenciar la
participacion de los estudiantes en la actividad denominada “Exhibicion de Arte indigenas” de la
época precolombina. Inicialmente, se les dio una orientacion sobre el desarrollo de la actividad
planteada; de acuerdo a la clase programada sobre hallazgos o vestigios, aprendieron a reconocer
los lugares en Colombia donde se hicieron estos hallazgos de objetos invaluables y considerados

como patrimonio historico de la humanidad.

Al terminar la clase, se les compartid en sus respectivos cuadernos y grupo de WhatsApp, la
orientacién de elaborar con la ayuda de sus padres objetos o artefactos antropologicos que
aprendieron de la clase para realizar un museo escolar. Se les compartié un video educativo que

les sirviera de guia para elaborar con arcilla dichos objetos.

Para la clase siguiente se organizd con antelacion todo para hacer el gran “Museo Escolar”
esta actividad se llevd acabo en la sala de informatica gracias a la disposicion del docente titular.
Antes de acomodar las piezas elaboradas de arcilla por los estudiantes, estas fueron evaluadas y
el 98% de los estudiantes cumplieron con la tarea en casa, gracias al apoyo de los padres que se

motivaron junto con sus hijos en modelar, secar y pintar sus creaciones.

Se observo a los estudiantes bastante deseosos e impactante y algunos nerviosos en participar
y dar a conocer sus figuras hechas en arcillas, lo cual fueron una imitacion de los verdaderos
vestigios que existen en los reales museos arqueoldgicos de Colombia. Una vez organizados
todos los estudiantes de cuarto de primaria en sus respectivos puestos, se hizo la invitacion a
todos los estudiantes y profesores por grado para conocer el museo escolar. En la primera
entrada el profesor dio la bienvenida e inauguracion del museo escolar, explicAndoles la
importancia que tienen estas obras de arte y cultura indigena, por lo que no deben tocar porque
son patrimonios historicos de la humanidad, entre otras recomendaciones como se evidencia en la
figura 18. También se observd que los anfitriones recibian a los visitantes respondiendo a sus

preguntas o inquietudes.

Finalmente, se termind la actividad a través de una discusion grupal con los estudiantes sobre

la experiencia significativa respecto a la cultura indigena y de lo que aprendieron a través de la
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actividad del museo escolar. Evidentemente, se logr6 que los estudiantes participaran en la
actividad y se lograra hacer el museo escolar desde sus creaciones. Entre los estudiantes, algunos
compartieron sus experiencias en el cual se sintieron importantes como anfitriones de una
actividad en las que ellos mismos se involucraron gracias al apoyo de sus padres. Otros
expresaban sentirse ansiosos y nerviosos al ver tanta gente viendo sus obras de arte, pero se
sintieron a gusto en saber responder las preguntas de los visitantes (estudiantes, profesores) y la
mayoria compartieron sentirse motivados con esta clase o actividad porque cominmente la

mayoria de las veces se realizan dentro del salon de clase.

Figura 17

Desarrollo de la clase
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Figura 18
Museo escolar

Categoria: Estrategia Didactica
Subcategorias: Realidad Aumentada
Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la realidad

aumentada y el uso de las Tic.
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Realidad Aumentada. La Realidad aumentada (RA) en la educacion, se ha convertido en
unas de las herramientas cada vez mas potentes y reconocida al nivel mundial, que ha llevado a
enriquecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes en todas las etapas educativas. ES
importante, conocer acerca de esta tendencia que ofrece dicha tecnologia de la Realidad

Aumentada, basada en el &mbito educativo como estrategia didactica.

(Cabero y Garcia, 2016, p, 98), sefialan que la RA “trata de una tecnologia que permite la
combinacion de informacion digital e informacion fisica en tiempo real por medio de distintos
soportes tecnoldgicos como por ejemplo las tabletas o los Smartphone, para crear con ello una
nueva realidad enriquecida”. Por su parte (Basogain, et al., 2007, p, 1), afirman que ‘fa realidad
aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al contrario, mantiene el mundo real
que ve el usuario complementandolo con informacion virtual superpuesto al real”. El usuario
nunca pierde el contacto con el mundo real que tiene al alcance de su vistay al mismo tiempo

puede interactuar con la informacidn virtual superpuesta.

De acuerdo a los aportes por parte de los autores, indican que la Realidad Aumentada (RA) en
el ambito educativo, ha sido destacada como una herramienta valiosa que enriquece la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes a nivel global. Ademas, resalta su importancia como
método o estrategia didactica, para mejorar y promover la interaccion activa de los estudiantes

con la informacion o contenidos curriculares impartidos por sus profesores.

Conozcamos las embarcaciones de Cristobal Colon La clase sobre el Descubrimiento de
América con Realidad Aumentada fue excepcionalmente efectiva y cumpli6 con el objetivo
propuesto de manera significativa. Desde la introduccion, los estudiantes se mostraron
entusiasmados al utilizar dispositivos mdviles para explorar la historia de una manera
emocionante. Los recursos tecnoldgicos y didacticos, como el Video Beam y la aplicacion
Metaclass con Realidad Aumentada, fueron utilizados de manera habil para mostrar contenidos

interactivos, como las embarcaciones de Colén en 3D y un video interactivo sobre la expedicion.

La actividad interactiva en la sala de Informatica permiti6 a los estudiantes experimentar

directamente la Realidad Aumentada y las TIC, explorando las embarcaciones virtuales en 3D vy
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participando activamente en la clase. La actividad creativa, que incluydé resolver un test de
preguntas en grupo Yy presentar una exposicion utilizando la RA, fomentd la participacion y el
aprendizaje colaborativo.

El resumen final y la asignacion de una tarea para preguntar a los estudiantes sobre sus temas
de interés para futuras clases con Realidad Aumentada y las Tic demuestran un enfoque
pedagdgico centrado en el estudiante y en el uso efectivo de la tecnologia para hacer que el
aprendizaje sea emocionante y significativo. En general, la clase logrd integrar de manera exitosa
los objetivos propuestos, ofreciendo una experiencia educativa innovadora y motivadora para los

estudiantes.
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Figura 19

Desarrollo de la clase con Realidad aumentada
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Figura 20
Exposicion de los estudiantes con Realidad aumentada
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Figura 21
Recursos tecnolégicos, didacticos y humanos
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TEST DE PREGUNTAS SOBRE EL
DESCUBRIMIENTO DE AMERICA

GRUPOS: Hﬂ

1. ;Como se llamo ¢l personaje historico que descubri6 nuevas tierras?
2. ;Dénde nacid ese personaje de la historia?

3. ;Cudl fue su suefio cuando era nifio?

4. ;Qué le encantaba estudiar al estar mas grande?

5. (Qué pais no lo apoyo en su idea de expedicion?

GRUPOS: “u

6. (Qué pais lo apoyo en su idea de expedicion?

7. (De donde y en qué fecha partio Cristobal Colon con sus barcos (Carabelas).
8. ;Como se llamaron los barcos que utilizd Cristébal Coldn en su expedicién?
9. ;Cudntos hombres acompafiaron a Cristobal Colon en el viaje?

10.¢En queé barco llego a navegar Cristobal Colon?

GRUPOS:

8 (9 |10 |11

11.;Qué problema se le presento a Cristobal Colon durante el viaje y por qué?

12.;Quién, desde sus barcos grito [TIERRA!I?

13.;C6mo llamé Cristobal Colon a esa tierra que legaron por primera vez y por qué?

14.;,Qué habitantes encontraron en esa isla?

15.;Cudntos viajes hizo Cristobal Colon en su expedicion y que intercambios llego
hacer?

16.;Cudl fue el final de Cristobal Colon?-

Hablemos con Cristobal Colon Partiendo de un andlisis descriptivo, se pudo observar
bastante participacion y diversion. Esta actividad “Hablemos con Cristobal Colon” generé un
alto nivel de participacion entre los estudiantes de cuarto de primaria, al combinar la tecnologia y
la presentacion interactiva del personaje historico capturd su atencién y curiosidad. Durante la
interaccién con Cristobal Coldn, los estudiantes mostraron entusiasmo y compromiso al hacer
preguntas y responder a las preguntas del personaje, les permitio experimentar la historia de una

manera mas vivida y cercana.
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La discusion en clase y la reflexion posterior ayudaron a los estudiantes a conectar la
informacion aprendida con sus propias experiencias y emociones, lo que enriqueci6 su
aprendizaje. La actividad tuvo un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes de cuarto
de primaria, les permiti6 no solo adquirir conocimientos historicos, sino también desarrollar
habilidades de comunicacion, pensamiento critico y empatia al ponerse en el lugar del personaje

historico.

La evaluacion formativa reveld que la mayoria de los educandos retuvieron la informacion
clave sobre Cristobal Colon y expresaron un mayor interés en aprender sobre otros personajes
historicos de manera similar en el futuro. En general, la actividad ‘“Hablemos con Cristobal
Colon” resultd6 ser muy efectiva para los estudiantes de cuarto de primaria, esta generd
participacion activa, entusiasmo y un impacto positivo en su aprendizaje, tanto en términos de

conocimientos histéricos como como de desarrollo de habilidades cognitivas y emocionales.

Figura 22

Hablemos con Cristdbal Colon
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Viaje virtual a sitios histéricos con Realidad Aumentada El analisis de la actividad “Viaje

virtual a sitios histéricos con Realidad Aumentada” en los estudiantes de cuarto se inici® con una
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introduccién que explicaba el propdsito del viaje virtual y la importancia de los sitios historicos
por explorar. Esta contextualizacion sirvio para preparar a los estudiantes en una experiencia
inmersiva por la cual, les ayudd a comprender la relevancia cultural e histérica de los lugares por
explorar de manera virtual.

En el desarrollo de la actividad interactiva, los estudiantes se encontraban con la mejor
disposicion de atencion a la clase, debido a la implementacion y recursos tecnologicos que
observaban en su entorno escolar. Al principio, se les observaba un poco distraidos con lo que
observaban en la clase, pero luego, se iban poco a poco involucrando en la actividad interactiva
orientada de manera eficaz por parte del docente investigador. Esta actividad, proporciond una
experiencia interactiva y visualmente atractiva que permitié capturar la atencion e interés de los
estudiantes sobre el tema de estudio. Esto se debio gracias a la implementacion que se utilizd en
la clase, como la interaccion, fue el elemento clave de la actividad, por lo que permitid a los
estudiantes a interactuar con los modelos y las imagenes virtuales en donde se pueden examinar

detalles, leer descripciones historicas y discutir lo que estan viendo.

Esta estrategia fomenta la curiosidad y la participacion activa en el aprendizaje. En este
espacio, los estudiantes alcanzaron a explorar los sitios historicos de manera mas profunda y
comprender mejor los conceptos presentados. Después de la exploracion, se abrié una discusion y
reflexion sobre las experiencias de los estudiantes sobre lo que aprendieron durante el viaje
virtual y como la Realidad Aumentada ha impactado su comprension sobre los sitios historicos.
En la fase final de la actividad interactiva, se evalud de manera cualitativa mediante su

participacién y comprension general de los temas explorados.
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Figura 23
Viaje virtual a sitios histéricos con Realidad Aumentada

Categoria: Estrategia Didactica

Subcategoria: Las TIC

Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes
hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la realidad
aumentada y el uso de las Tic.

Viaje virtual a una colonia en América El siguiente andlisis esta inicialmente familiarizado
con la categoria “Estrategia Didéactica” segin la subcategoria de las TIC. Con relacion a la

actividad programada ‘“Viaje virtual a una colonia en América” fue realmente emocionante y
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enriquecedora para los estudiantes de cuarto de primaria. El uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), como el video beam y el mapa interactivo permitieron una
inmersion total en la historia colonial de América. Para los estudiantes fue fascinante poder
explorar diferentes colonias y sus ubicaciones geograficas, asi como visualizar imagenes vy

dibujos que representaban la vida en esa época.

Durante la actividad, se discutieron de manera detallada los eventos y personajes historicos
relevantes, lo cual ayud6 a comprender el contexto de la colonizacion espafiola en América. El
uso de imagenes, narraciones y la posibilidad de hacer preguntas y compartir pensamientos
agrego un nivel adicional de interactividad y participacién que hizo que la historia cobrara vida.
Se puede decir de manera conclusa, la actividad “Viaje virtual a una Colonia en América” fue
una experiencia educativa que ayudo a conectar el pasado con el presente de una manera

dindmica vy atractiva.

Figura 24

Introduccion Viaje virtual a una Colonia en América
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lase de Historia sobre la conquista y la colonia
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Figura 25

Viaje virtual a una colonia en América

Conquista y colonizacién de américa para nifios.
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Fuente: Clases particulares en Avila. httpss/Avww.youtube.com/watch?v=wgcd7pVjmeQ&t=12s
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Diario de un conquistador Como investigador hago el siguiente analisis cualitativo basado a
la actividad denominada ‘“Diario de un conquistador” se puede expresar que dicha actividad
resultd6 ser una experiencia significativa y divertida para los estudiantes, permitiéndoles
sumergirse en la perspectiva 0 pensamiento de un conquistador del siglo XVI a través de
escritura de diarios ficticios, lo cual les brindd la oportunidad de explorar de manera personal las
motivaciones, desafios, emociones y perspectivas que podrian haber experimentado en su

contexto esos personajes historicos.

Con relacidn al desarrollo de la actividad, estuvo programada para desarrollarse en la sala de
informatica, debido que se prestaba como un espacio idoneo para realizar la actividad, utilizando
procesadores de texto, grabadora digital para grabar el diario y por Gftimo de manera escrita
desde sus cuadernos para hacerlo manuscrito. A pesar que no se cumpli6 como estaba
programado, debido a la ocupacion de la sala de informatica por otro grado de primaria, si se
logré que los estudiantes se mantuvieran motivados e interesados en desarrollar la actividad a
través del manuscrito. En este caso, se ambientd el aula de clase con un portétil y video beam
para establecer el internet a través del Wife. Este ambiente permitio la atencion de los
estudiantes para observar los videos sobre las hazafias de algunos conquistadores sobre la

expedicion que llegaron a realizar en el periodo de la conquista en América.

Ademés, la actividad “Diario de un Conquistador” fomentd la creatividad, la empatia histdrica
y la capacidad de andlisis critico de los estudiantes de cuarto al ponerse en el lugar de un
personaje historico y reflexionar sobre sus acciones y consecuencias. Esto no solo fortalecid sus
habilidades de escritura y expresion, sino también su comprension y conexion con el pasado. Se
puede concluir, que dicha actividad en combinacion con el uso de las TIC, fue una estrategia
efectiva y significativa para promover el aprendizaje activo, la reflexion historica y el desarrollo

de habilidades como la escritura vy la lectura en los estudiantes del grado cuarto.
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Figura 26

Diario de un conquistador

Simulacion de encuentro cultural. El siguiente analisis de la actividad “Simulacion de
encuentro cultural” no se puedo llevar a cabo el 100% de la clase como se habia planeado debido
a que en esta oportunidad no se contd con la colaboracion por parte de algunos padres de los
estudiantes que querian participar en la simulacion o personificacion de los personajes historicos.
Para esta actividad se necesitaban atuendos indigenas y de espafioles del siglo XVI para lograr

hacer una puesta en escena del momento de la llegada de los esparfioles en tierra de indigenas.

Gracias al uso de las Tic, se pudo desarrollar la actividad a través de recursos tecnologicos
para mostrar imagenes, videos, y fotos de encuentro reales de indigenas que existen en nuestros
tiempos de familias kankuamas, y Koguis para conocer sus culturas y ubicacién geografica. Esto
les brindé a los estudiantes del grado cuarto de primaria una experiencia mas inmersiva y
significativa, a pesar de no poder realizar la simulacidn fisica. Ademas el docente investigador
logré utilizar a su favor, estas herramientas para proporcionar contexto histérico y estimular la

discusion sobre las diferencias culturales y los desafios del encuentro cultural.
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Se concluyé el andlisis cualitativo, indicando que el uso de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) permiti6 mantener el enfoque enriquecedor y educativo del encuentro
cultural. La interactividad de las imagenes y videos contribuyé a una comprension mas profunda
de los temas tratados, generando la reflexion y el aprendizaje de los estudiantes sobre la historia y
la diversidad cultural.

Figura 27

Encuentro cultural
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Talleres/Guias didacticas. (Arteaga y Figueroa, 2016, p.1), explican que “la guia didactica
cumple la funcion fundamental de guiar al estudiante en como llevar a cabo su estudio de forma
independiente durante el desarrollo de la asignatura”. Esto implica que las guias didécticas son un
recurso disefiado para orientar metodoldgicamente en los procesos de aprendizaje, lo que permite

una mayor relevancia, utilidad, autonomia e independencia cognitiva del estudiante.

En la actualidad, las guias didacticas estan adquiriendo una importancia y funcionalidad cada
vez mayores, convirtiéndose en un recurso que mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Segln (Garcia y De la Cruz, 2014, p.4), las guias didacticas representan un recurso crucial para
el aprendizaje mediante el cual se concreta la interaccion entre profesor y estudiantes dentro del
proceso educativo de manera planificada y organizada. Ademas, estas guias proporcionan
informacion técnica al estudiante y se basan en la premisa de que la educacion es un proceso

activo y de conduccion.

Por tanto, el proposito principal de la guia didactica es orientar metodologicamente al
estudiante en su actividad de tipo constructivista, que involucra actividades, reflexion critica,
colaboracion, entre otros aspectos, que se desarrollan de manera independiente en la asignatura
de Historia dentro del area de Ciencias Sociales. De igual forma, estas guias también sirven como

apoyo en la dindmica del docente en su labor pedagogica.

Guia didactica 01: Método Tradicional (Clase Magistral)

Objetivo de la investigacion: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte la
motivacion e interés de los estudiantes hacia el descubrimiento de América en la asignatura de

Historia a través de la realidad aumentada y el uso de las Tic.

Objetivo del taller: Familiarizar a los estudiantes con los conceptos basicos relacionados con

el descubrimiento de América.
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Tema: El Descubrimiento de América

Paso 1: Introduccién. En primer lugar, la clase se inici6 con una introduccion que durd
aproximadamente 5 a 6 minutos, donde se explicO a los estudiantes que aprenderian sobre un
evento historico importante; el Descubrimiento de América. Se les preguntd si alguno habia oido
hablar de Cristobal Colon o acerca de la fecha del 12 de octubre de 1492 en el que hubo poca
participacion  por el desconocimiento del tema y/o por no interesarles la clase y unos pocos
alcanzaron a dar sus puntos de vista. Los estudiantes del grado 4 se les noto en su gran mayoria

bastante desmotivados por la clase.

Paso 2: Presentacion. Posteriormente, se paso a la presentacién que duré unos 15 minutos.
Durante esta parte, se utilizaron recursos visuales como mapas y dibujos para ilustrarles como era
el mundo antes y después del Descubrimiento de Ameérica. Se explicd quién fue Cristobal Colén
y por qué su viaje fue significativo, ademas se destacé algunos hechos importantes sobre su
travesia y llegada a América. Contenidos que quedaron consignados en sus respectivos cuadernos

de Historia.

Paso 3: Actividad de Grupo. Luego, se realizd una actividad de grupo que durd alrededor de
20 minutos. Los estudiantes fueron divididos en grupos pequefios y se les proporcion6 a cada
grupo una imagen o mapa relacionado con el Descubrimiento de América. Se les pidid que

discutieran lo que veian en la imagen y compartieran sus ideas con toda la clase.

Paso 4: Discusion en Clase (15 minutos). Despues, se llevd a cabo una discusion en clase
que duré unos 15 minutos, donde se invitd a los grupos a compartir sus observaciones y
conclusiones con toda la clase. También se respondieron las preguntas de los estudiantes y se

profundizd en los conceptos clave.

Paso 5: Resumen y Tarea (10 minutos). Finalmente, se hizo un resumen de los puntos clave
de la leccion en aproximadamente 10 minutos y se asignd una tarea para la proxima clase, que
consistia en investigar mas sobre Cristobal Colon y su viaje. Tarea que posteriormente se reviso

pero la mayoria de estudiantes no todos cumplieron con lo asignado.
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Guia didactica 02. Realidad Aumentada y TIC

Objetivo: Diseflar y aplicar una estrategia didactica que despierte la motivacion e interés de
los estudiantes hacia el Descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la

Realidad Aumentada vy el uso de las TIC.

Tema: El Descubrimiento de América con Realidad Aumentada

Paso 1: Introduccién (5 minutos). Saludo y oracidén por parte del docente investigador. Se
realizd la introduccidn de la clase sobre el tema planeado en donde se les explico a los estudiantes
sobre la importancia y utilidad de los recursos tecnoldgicos para el desarrollo de la clase de
historia, y la correcta utilizacion de la misma, hace que cobre sentido su utilidad para el
aprendizaje de los estudiantes del grado 4° Les mostré en imégenes las herramientas como el
teléfono celular, el portatil, video beam y parlantes, marcadores, el cual generd en los estudiantes

la curiosidad y expectativa por utilizar dichas herramientas tecnoldgicas.

Paso 2: Recursos tecnoldgicos y didacticos- (5 minutos). Los elementos tecnoldgicos que se
organizd en la sala de informatica fueron: video beam, un portatil, un dispositivo mévil con la
aplicacion instalada de Metaclass gratuita con Realidad Aumentada. Se utilizd ~marcadores
relacionada con el Descubrimiento de América con imagen 3D en la aplicacién Metaclass, con
las embarcaciones de Cristébal Colon y un video interactivo corto sobre la expedicion. Los
marcadores de los tres barcos en imagen 3D fueron impresos para la presentacién con los

estudiantes del grado 4°.

Paso 3: Actividad Interactiva (30 minutos). Se desplazd todo el grupo a la sala de
Informética para llevar a cabo la clase de Historia con el uso de la Realidad Aumentada y las Tic,
luego se organizaron los estudiantes en grupos de tres integrantes durante todo el desarrollo de la
clase. Como parte inicial observaron un video educativo en imagen 2D con realidad aumentada,
para observar las hazafias de Cristobal Coldén. En esta oportunidad los estudiantes se quedaron

asombrados en ver el video no de frente sino detrds de ellos y en diferentes posiciones segun en
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el grupo en el que se encontraban ubicados. Esta parte inicial de la clase se hizo con el propdésito

de generar la atencion de los estudiantes y que conocieran un poco de la historia de su pais.

Luego, se les dio a conocer el tema mediante el uso de la RA y las TIC, mostrandoles las tres
embarcaciones en 3D de manera virtual y proyectada en modo real en el que el grupo de
estudiantes del grado 4° alcanzaron a experimentar la sensacion de tener en una superficie plana,
0 en sus manos estas tres embarcaciones de Cristobal Colén. Después de esta cercania con los
barcos de Colon “La Nifia, la Pinta y la Santa Maria” se aprovecho el animo de los estudiantes
para explicarles el desarrollo de la clase sobre la importancia que tiene estos barcos durante el
proceso del descubrimiento de América. ¢(Qué pasé con estos barcos o embarcaciones en el siglo
XVI? A partir de esta pregunta se desarrollé la explicacion del tema apoyado con las imagenes

3D de las tres embarcaciones que utilizd este personaje historico.

Paso 4: Actividad Creativa (40 minutos). En esta seccion los estudiantes resolvieron en
grupo, un test de preguntas relacionado al tema socializado. Les facilite 16 preguntas del test
por grupos el cual desarrollaron en sus cuadernos de Historia a través del trabajo colaborativo;
unos grupos quedaron con cinco preguntas y otros  con seis, todas relacionadas sobre lo
explicado por el docente y con el apoyo del video educativo. Este paso se hizo con el fin de

lograr observar si los estudiantes asimilaron el tema expuesto.

Luego se compartid las respuestas de lo realizado en la actividad en forma general con todos
los grupos, para que tuvieran participacién en la clase el cual sirvi6 como una retroalimentacion
de lo aprendido, respondiendo también a sus inquietudes que llego a darse con varios
estudiantes, pero que fueron aclaradas sus dudas de forma inmediata por parte del docente

investigador, como también de sus propios comparieros de estudio.

De inmediato pasamos a la actividad evaluativa, aprovechando que los estudiantes se
encontraban motivados y emocionados con el animo de participar en la clase, se presentaron 6
grupos de 9 vy sustentaron sobre lo que comprendieron acerca del tema con relacion al
descubrimiento de América, utilizando como elementos para su presentacion los barcos o

embarcaciones de 3D con Realidad Aumentada. Algunos lo hicieron desde la superficie plana de
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su escritorio, otros grupos de estudiantes sustentaron utilizando el marcador o el barco desde sus

propias manos.

Paso 5: Resumen y Tarea (10 minutos). Finalmente se terminé la clase brindandoles un
resumen de los puntos clave de la leccion y destacando como la tecnologia puede hacer que el
aprendizaje sea mas emocionante y significativo para los educandos. Se asigné una tarea con la
siguiente pregunta ;qué temas te gustaria aprender con el uso de la Realidad Aumentada y las
Tic? Tarea que posteriormente fueron analizadas y calificadas en su momento. Entre algunos de
estos aportes por parte de los estudiantes del grado 4° pudieron escribir lo siguiente: “Lo
utilizaria  para realizar un museo arqueoldgico virtual, utilizarlas para los ejercicios matematicos

de forma divertida, para recrear momentos historicos, entre otros aportes.

Guia did4ctica 03. Realidad Aumentada y TIC

Objetivo de la investigacion: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte la
motivacion e interés de los estudiantes hacia el descubrimiento de América en la asignatura de

Historia através de la realidad aumentada y el uso de las Tic.

Tema: Descubrimiento de América (Hablemos con Cristobal Coldn)

Introduccién e Interaccion con el personaje. El tema especifico de la clase fue el siguiente
"Hablemos con Cristdbal Colén". La actividad estaba planeada para desarrollarse en la Sala de
Informatica pero se ocupO debido a una reunién que tuvo la Psicorientadora de la Institucion
Educativa con algunos padres de familia. Esto no fue impedimento para el desarrollo de la clase y
se adaptd todos los implementos tecnoldgicos en el salon de clase del grado 4°. Se explicd a los
estudiantes que conocerian a un personaje histérico importante. Se realizd una presentacion
interactiva del personaje en primera persona a traves de una aplicacion digital, lo que permitio

una experiencia mas inmersiva para los estudiantes.
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Discusién y Reflexién. Durante la actividad, los estudiantes tuvieron la oportunidad de
interactuar directamente con el personaje historico. Este involucréo a 10 estudiantes en un didlogo
interactivo, lo que les permiti6 conocer mas sobre la vida y los eventos relacionados con
Cristobal Col6n de una manera dindmica y participativa. Después de la interaccion, se guio una
discusion en clase sobre lo aprendido y la experiencia de interactuar con el personaje. Se fomentd

la reflexion sobre las emociones y el conocimiento adquirido durante la actividad.

Evaluacion y Recursos. Para evaluar el impacto de la actividad en el aprendizaje, se realizd
una evaluacién formativa, donde me pudo percibir una mayor comprensién del contenido
tematico, por el cual les parecié6 muy divertido y novedoso. Para el desarrollo de la actividad se
utilizaron recursos didacticos como Internet, Wife, una aplicacion o presentacion digital, un video
beam, Smartphone, imagen/video 2D, altavoces y una lista de preguntas preparadas para el
dialogo del avatar. Ademas, se contd con la participacion activa de los estudiantes y el docente

investigador como recursos humanos clave en el desarrollo de la actividad.

2.2.3 Analisis del tercer objetivo

Analisis e interpretacion de resultados (Rubrica). Se ha aplicado una detallada rdbrica a los
estudiantes del grado 4°, previa autorizacion de sus padres, con una participacién equitativa de
cinco nifios y cinco nifias. Este instrumento de evaluacién contemplé 7 criterios, con el objetivo
evaluar el impacto de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las Tic, mediante el
aprendizaje significativo con respecto al descubrimiento de América.  Las rubricas son matrices
que se emplean para la verificacion, se consideran un instrumento empleado en la técnica de
observacién. Se encuentra conformada por criterios de evaluacion, los cuales son un listado de
aspectos que permiten evidenciar si el estudiante ha alcanzado los resultados de aprendizaje

esperados. (Gonzaga, 2016).

La ribrica se considera un método empirico que proporciona informacion valiosa sobre el
desempefio de los estudiantes en relacion con los criterios evaluados, lo cual orienta de manera
efectiva el desarrollo de la estrategia didactica centrada en la realidad aumentada y las TIC. El

analisis de los resultados de esta rdbrica ofrece una perspectiva esencial para comprender las
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percepciones y actitudes de los estudiantes, asi como para adaptar y mejorar la implementacion

de la estrategia didactica en el contexto educativo.

Resultados de la rdbrica aplicada a estudiantes En esta técnica de investigacién como es la
rdbrica, estd conformada por siete criterios y cada pregunta involucra la “Experiencia,
conocimiento, asimilacion, comprension, interés, participacion activa y motivacion” por parte de

los estudiantes evaluados con respuestas que se analizaran a continuacion.

Experiencia

¢Como calificarias tu experiencia general al aprender sobre el Descubrimiento de América

utilizando la estrategia didactica de Realidad Aumentada y las TIC?

Tabla 9
Experiencia
Caracteristicas Categorias Frecuencia
1..Cémo calificarias tu experiencia 1 0

general al aprender sobre el

Descubrimiento de América utilizando

2 0
3 0
la estrategia didactica de Realidad 4 1
Aumentada y las TIC? 5 9

Para el andlisis de los resultados de la rdbrica aplicada a los estudiantes del grado cuarto de
primaria en relacion con el objetivo del instrumento de investigacion, se puede observar los

siguientes resultados.

Los resultados de la ribrica muestran una alta aceptacién y valoracién de la estrategia
didactica basada en Realidad Aumentada y las TIC por parte de los estudiantes. Aunque un
estudiante califico su experiencia como “ALTO", la mayoria considera la experiencia como

"SUPERIOR", lo cual confirma la efectividad y el impacto positivo de esta metodologia en el
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aprendizaje significativo acerca del Descubrimiento de América. Estos resultados refuerzan la
importancia de seguir implementando innovaciones tecnoldgicas en el &mbito educativo para

mejorar la calidad y el impacto del aprendizaje de los estudiantes.

Conocimiento

¢Cuanto aprendiste sobre el Descubrimiento de América utilizando la estrategia de Realidad
Aumentada y la TIC?

Tabla 10

Conocimiento

Caracteristicas Categorias Frecuencia
2..Cuanto  aprendiste  sobre el No aprendi 0
Descubrimiento de América Aprendi un poco 0
utilizando la estrategia de Realidad Aprendi algo 0
Aumentada y la TIC? Aprendi mucho 4

Aprendi muchisimo 6

Basandome en los resultados proporcionados por la tabla, la calificacion cualitativa seria la
siguiente: este andlisis revela que la mayoria de los estudiantes (6 de 10) calificaron su
aprendizaje como "Aprendi muchisimo”, lo que indica un nivel elevado de adquisicion de
conocimientos. Mientras que otros 4 estudiantes consideraron que aprendieron mucho, lo cual
también refleja un avance significativo en su comprension del tema del Descubrimiento de

América mediante la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC.

El resultado obtenido en la evaluacidn de la ribrica refleja un nivel significativo de
aprendizaje entre los estudiantes al utilizar la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC para
abordar el tema del Descubrimiento de América. La mayoria de los estudiantes calificaron su
aprendizaje como "Aprendi muchisimo”, lo cual indica que la implementacion de esta

metodologia logré el objetivo de generar un aprendizaje significativo y profundo sobre el tema
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histérico. Estos resultados respaldan la efectividad de la estrategia didactica propuesta en el
proyecto de investigacion, demostrando que la Realidad Aumentada y las TIC son herramientas

poderosas para estimular el interés y la comprension en el ambito educativo.

Asimilacién

¢Cuénto te ayudaron la Realidad Aumentada y las TIC a recordar los detalles importantes

sobre el Descubrimiento de América?

Tabla 11
Asimilacion
Caracteristicas Categorias Frecuencia

3. ¢Cuanto te ayudaron la No ayudaron en absoluto 0
Realidad Aumentada y las TIC a Ayudaron un poco 0
recordar los detalles importantes Ayudaron moderadamente 0
sobre el Descubrimiento de Ayudaron mucho 4
Amgrica? Ayudaron enormemente 6

El anélisis cualitativo de los resultados obtenidos en la pregunta 3 de la evaluacion (Rubrica),
indica que la mayoria de los estudiantes percibieron que la Realidad Aumentada y las TIC, les
ayudaron enormemente a recordar los detalles importantes sobre el Descubrimiento de América.
Sin embargo, un grupo significativo de estudiantes también sefiald que estas herramientas

tecnologicas ayudaron mucho en la asimilacion de la informacion.

Esta respuesta cualitativa refleja que la implementacion de la estrategia didactica basada en la
tecnologia inmersiva tuvo un impacto positivo y significativo en el proceso de asimilacion de la
informacion historica por parte de los estudiantes. La alta puntuacion en este criterio demuestra la
efectividad de la metodologia utilizada, evidenciando que la Realidad Aumentada y las TIC
facilitaron de manera notable la retencion y recuerdo de los contenidos importantes relacionados

con el tema estudiado.
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Comprensién

Cuanto mejor6 tu comprension del Descubrimiento de América utilizando la estrategia de
Realidad Aumentada y las TIC?

Tabla 12

Comprension

Caracteristicas Categorias Frecuencia
4. ¢(Cuanto mejoré tu No Mejoré 0
comprension del Mejoré un poco 0
Descubrimiento de Mejoré moderadamente 0
Amgrica  utilizando  la Mejoré significativamente 4

estrategia  de  Realidad

Mejoré enormemente 6
Aumentada y las TIC?

De acuerdo a la pregunta N° 4, se observa que seis estudiantes indicaron que "Mejoro
enormemente” en la comprension del Descubrimiento de América utilizando la estrategia de
Realidad Aumentada y las TIC, mientras que cuatro estudiantes indicaron que “"Mejord
significativamente”.  Este resultado cualitativo refleja una mejora notable en la comprension del
tema por parte de los estudiantes al utilizar la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC. La
mayoria de los estudiantes experimentaron una mejora significativa o considerable en su
comprension del Descubrimiento de América gracias a esta metodologia. Esto sugiere que la
implementacion de la Realidad Aumentada y las TIC como herramientas educativas ha tenido un
impacto positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes en relacion con este tema
especifico de la historia.
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Interés

¢Crees que la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC hicieron que el tema del
Descubrimiento de América fuera méas interesante para ti?

Tabla 13

Interés

Caracteristicas Categorias Frecuencia

5. ¢Crees que la estrategia de Sl 10
Realidad Aumentada y las TIC
hiceron que el tema  del

NO 0

Descubrimiento de América fuera

més interesante para ti?

Segun la tabulacion proporcionada en el cuadro 10, todos los estudiantes seleccionaron la
respuesta "Si* a la pregunta sobre si la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC hicieron que
el tema del Descubrimiento de América fuera mas interesante para ellos. Este resultado
cualitativo refleja una alta aceptacion y entusiassmo por parte de los estudiantes hacia la

utilizacion de la Realidad Aumentada y las TIC en sus clases de historia.

El hecho de que todos los estudiantes hayan expresado que la estrategia hizo que el tema
fuera mas interesante sugiere que la implementacion de estas herramientas tecnoldgicas ha
generado un impacto positivo en el nivel de interés y motivacion de los estudiantes. Esto respalda
la efectividad de la Realidad Aumentada y las TIC como recursos educativos para enriquecer la

experiencia de aprendizaje y fomentar el interés de los estudiantes en el contenido curricular.

Participacion activa

¢Te sientes mas involucrado/a en las clases de historia al utilizar la Realidad Aumentada y las
TIC?
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Tabla 14

Participacion activa.

Caracteristicas Categorias Frecuencia

6. ¢Te sientes mas involucrado/a en las SI 10
clases de historia al utilizar la Realidad

Aumentada y las TIC? NO 0

Todos los estudiantes que participaron en esta rulbrica, expresaron sentirse mas involucrados
en las clases de historia al utilizar la Realidad Aumentada y las TIC, lo que indica un alto nivel de
interés y participacion activa. Este resultado resalta el potencial de estas herramientas para
promover una mayor participacién y compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje,

fortaleciendo asi el interés y la motivacion hacia la materia.

El alto nivel de involucramiento y participacion de los estudiantes al utilizar la Realidad
Aumentada y las TIC en las clases de historia resalta la importancia y el potencial de este
proyecto de investigacion en el campo educativo. Estos resultados evidencian que el uso de
tecnologias inmersivas no solo aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes en una
materia especifica, sino que también promueve un aprendizaje mas significativo y participativo.
Esta experiencia positiva puede ser extrapolada a otras areas fundamentales del curriculo escolar,
enriqueciendo el proceso educativo y fomentando un ambiente de aprendizaje innovador y

estimulante para los estudiantes.

Motivacién

¢Te sentiste mas motivado/a para aprender sobre el Descubrimiento de América con la

estrategia de Realidad Aumentada y las TIC en comparacion con otros métodos?
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Tabla 15
Motivacion
Caracteristicas Categorias Frecuencia
7. ¢Te sentiste mds motivado/a para SI 10

aprender sobre el Descubrimiento de

América con la estrategia de Realidad NO 0
Aumentada y las TIC en comparacion

con otros métodos?

Los estudiantes manifestaron una clara motivacion al aprender sobre el Descubrimiento de
América utilizando la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC, marcando de manera unanime
la opcion "si" como aparece ilustrado en el cuadro 12. Este resultado cualitativo refleja un mayor
interés y entusiasmo por parte de los mismos al utilizar estas herramientas tecnoldgicas, lo cual
demuestra la efectividad de la Realidad Aumentada y las TIC para estimular la motivacion

intrinseca en el proceso de aprendizaje.

Los resultados obtenidos en el andlisis reflejan un aspecto crucial en el ambito educativo: la
motivacion. Es alentador ver que todos los estudiantes se sintieron mas motivados al aprender
sobre el Descubrimiento de América mediante la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC. La
motivacion juega un papel fundamental en el proceso educativo, y estos resultados respaldan la
efectividad de estas herramientas para fomentar un ambiente de aprendizaje estimulante y

enriquecedor.

A pesar de los desafios encontrados en algunas actividades, se lograron avances significativos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de la Realidad Aumentada, las TIC y
otras estrategias didacticas. Las actividades planteadas por el investigador demostraron la
capacidad de las herramientas tecnologicas para enriquecer y hacer mas dindmicas las clases de
historia, involucrando a los estudiantes en experiencias inmersivas y significativas. A través de
estas actividades, se promovio la reflexion, la interaccion y el aprendizaje activo, lo que

contribuyd a una comprension de los temas historicas y culturas abordados.
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Triangulacion Partiendo de las respuestas obtenidas en las entrevistas realizadas a
estudiantes, docente titular y desde luego, la aplicacion de la encuesta solo a estudiantes del
grado cuarto, se obtienen unos resultados cualitativos. Por consiguiente, se elabora un analisis
que se fundamenta en la percepcion objetiva del entorno, brindando al investigador una mayor

fiabilidad y reduciendo la influencia personal de los hechos.

(Altrichter, et, al, 2008) sefialan que la triangulacién ofrece una vision mas precisa Yy
equilibrada de la situacion, mientras que segun (O'Donoghue y Punch, 2003), la triangulacion se
considera un enfoque y recurso de validacion a través de diversas fuentes para identificar
patrones en los datos de investigacién. Basandome en lo mencionado con anterioridad, se ha
disefiado la siguiente tabla para corroborar la validez de los resultados obtenidos en la realizacion
de las diferentes técnicas aplicadas en la investigacion, llevando a cabo la triangulacion entre lo
observado en el salon de clase, la codificacion o fundamento tedrico y la interpretacion del

investigador.

Triangulacion de los instrumentos aplicados en la investigacion

Categoria: Motivacion

Subcategoria: Asignatura de historia.

Objetivo: Identificar los factores que inciden en la desmotivacion para el aprendizaje de la

asignatura de historia en los estudiantes del grado 4°.
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Tabla 16

Triangulacion de la entrevista semiestructurada con estudiantes

Observacion en el salén de

clases

La codificacién

(fundamente tedrico)

Interpretacion (lenguaje del

investigador)

Se llevo a cabo una entrevista
semiestructurada a un grupo
de 10 estudiantes de cuarto
grado de la institucion donde
se desarrolla esta
investigacion con el
consentimiento de cada uno
de los padres, por la cual, se
les formuld 9 preguntas con el
de

informacion  sobre

objetivo obtener
los ejes
tematicos relacionados a la
asignatura de Historia y las
experiencias con el uso de las
tecnologias  emergentes e
inmersiva en su institucion

educativa. Este instrumento

fue clave para conocer las

voces  auténticas y las
experiencias personales de los
estudiantes en relacion con la

ensefianza de la historia.

La entrevista se define por

Lanuez y Fernandez (2014),
como el método empirico
basado en la comunicacion
interpersonal establecida
entre el investigador y el
suieto o los sujetos de
estudio, para obtener
respuestas verbales a las
interrogantes planteadas sobre
el problema”. Estévez et al.
(2006). Argumentan la

importancia de la entrevista,
de la manera siguiente: “En
oportunidades el investigador
requiere de datos sobre el
objeto de estudio que, a través
observacion,

de I son

imposibles de obtener, ya que

responden a ideas,
sentimientos, opiniones,
valores, todos de caréacter

subjetivo” (p. 268).

Como investigador, se puede

afirmar que la informacion

obtenida a traves de la
entrevista semiestructurada en
los estudiantes del grado 4°
grado, se realiz6 de manera
integral y mediada por la
tecnologia.  En primer lugar
se introdujo la entrevista
como un instrumento

fundamental para esta

investigacion, destacando su
capacidad para obtener datos
subjetivos e importantes sobre
los ejes tematicos de Historia
y el uso de las tecnologias de
la comunicacion 'y la
informacion.
de

el uso de la grabadora para

En la aplicacion

la entrevista se evidencio

capturar las voces auténticas
y las experiencias personales
de los estudiantes, referentes
La
preguntas

en su aprendizaje.
de

permiti6 abordar

formulacion

especificas
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temas relevantes y obtener
informacion detallada y
significativa. En mi
experiencia como
investigador, los resultados de
la entrevista fueron
consistentes con el objetivo
propuesto, proporcionando
datos valiosos que
enriquecieron el analisis de la
investigacion.  El investigador
coincide con Estévez et al
(2006) sobre la importancia
de la entrevista para obtener
informacion  subjetiva  que
complementa y enriquece la
comprension del objeto de

estudio.

Categoria: Motivacion

Subcategoria: Asignatura de historia.

Objetivo: Identificar los factores que inciden en la desmotivacion para el aprendizaje de la

asignatura de historia en los estudiantes del grado 4°.
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Tabla 17

Triangulacion de la entrevista semiestructurada Docente titular

Observacion en el salén de

clases

La codificacién

(fundamente tedrico)

Interpretacion (lenguaje del

investigador)

Se

semiestructurada solo para el

disefi6 otra entrevista

docente titular con el

proposito de adquirir
informacion de su quehacer

pedagdgico en el area de

Ciencias sociales;
especificamente en la
asignatura de Historia. A
pesar de sus ocupaciones

académicas, siempre brind6 el
tiempo y disposicion para
colaborar en la investigacion.
Las preguntas formuladas
fueron cerradas y abiertas en
lo que se pudo observar que
fueron

En

SuS respuestas

interesantes y  sinceras.
ningin momento se incomodo
en reconocer sus debilidades
las

en cuanto a nuevas

tecnologias  inmersivas  pero
con el deseo de desaprender

para aprender.

Segun Estévez et al. (2006).

Destacan la relevancia de la

entrevista al enfatizar que

brinda acceso a datos

subjetivos, como ideas,

sentimientos,  opiniones  y

valores, que son dificiles de

capturar mediante la
observacion directa,
enriqueciendo asi la
comprension  del fendmeno
investigado.

Segin Lanuez y Fernandez
(2014). La

considera un método esencial

entrevista  se

en la investigacion, ya que
facilita la comunicacion
directa entre el investigador y
los participantes, permitiendo
obtener informacion detallada
y respuestas concretas a las
incognitas  presentadas sobre

el problema de estudio.

Partiendo sobre lo observado
de esta investigacion se puede
decir que la entrevista
semiestructurada  aplicada al

docente titular del grado 4°

fue una herramienta
fundamental para  obtener
informacion  detallada sobre

su quehacer pedagdgico en el
area de Ciencias Sociales,

esta entrevista permitié
indagar sobre su enfoque
metodologico, el wuso de

tecnologias emergentes en el
aula, su percepcién sobre el
aprendizaje de los estudiantes
y sus propias estrategias para
fomentar  un  aprendizaje

significativo.

En términos de cumplimiento
con lo propuesto por el autor,

la  entrevista efectivamente

permitio adquirir datos

subjetivos  que no  son

posibles de obtener solo
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mediante la observacion
directa. El docente titular
demostro una actitud
colaborativa 'y abierta al
reconocer sus debilidades y
su disposicion para adaptarse
y mejorar en el uso de nuevas
tecnologias inmersivas.  Esto
refleja  que la entrevista
cumpli6 con su objetivo de
proporcionar una Vvision mas
amplia y profunda  del
contexto educativo del aula
de clase, asi como de las
experiencias 'y percepciones
del docente frente a los retos

pedagbgicos actuales

Categoria: Estrategia didactica

Subcategoria: Realidad Aumentada, Las TIC

Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a través de la realidad

aumentada y el uso de las Tic.
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Tabla 18

Triangulacion de la encuesta con estudiantes

Observacion en el salén de

clases

La codificacién

(fundamente tedrico)

Interpretacion (lenguaje del

investigador)

Se llevo a cabo una encuesta
a los mismos 10 estudiantes
de cuarto de primaria con el
consentimiento de cada uno
de sus padres, de las cuales
cinco son nifios y cinco son
nifias. Se les formuld 10
preguntas con el objetivo de
disefiar vy

aplicar  una

estrategia didactica que

despierte la motivacion e

interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de
América en la asignatura de
Historia a través de Ia
realidad aumentada y el uso
de las Tic. En esta técnica de
investigacion se empled un
instrumento de recoleccion de
datos a través de 10

cuestionarios; cada una,
acompafiadas de 4 secciones
0 categorias que conforman la
totalidad de
(Sobre la

Descubrimiento de América,

10 preguntas
Historia y el

La segunda técnica prevista

para la investigacion es la
"Encuesta”. De acuerdo con
Lanuez y Fernandez (2014),
la encuesta es una modalidad
de entrevista que se realiza
mediante  un  cuestionario.
Aunque no se considera una
entrevista en el sentido
convencional debido a que es
auto administrada, el
intercambio  de  informacion
ocurre entre el encuestado y
el cuestionario
Sin

esta definicion es apropiada al

como
herramienta. embargo,
describir la encuesta como un

método préctico que utiliza

un formulario impreso o
digital para recopilar
informacion sobre el
problema investigado y
completado por los
participantes.

En
investigador, la

esta experiencia como
informacion
obtenida de Ila encuesta,

permitio obtener una
comprension mas completa y
profunda de las percepciones
los
fue

fundamental para el disefio de

y  necesidades de
estudiantes, lo  cual
estrategias pedagbgicas
efectivas y  personalizadas
para esta investigacion.

Los resultados de la encuesta
fue

investigador

analizada por el
en relacion con
el objetivo propuesto, que era
disefiar y

aplicar  una

estrategia  didactica efectiva
para despertar el interés y la
motivacion de los estudiantes
Se

la definicibn de la

en el tema estudiado.
utilizo
encuesta proporcionada por
Lanuez y Ferndndez (2014)
como base para comprender

la naturaleza y el propdsito de
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Realidad Aumentada y TIC
en la Clase de Historia,
Motivacion e Interés,

Comentarios Adicionales)

este  método empirico de
recoleccion de datos.

La encuesta fue seleccionada
como instrumento para
obtener informacion  valiosa
sobre la percepcion y el
interés de los estudiantes
hacia el descubrimiento de
América en la asignatura de
Historia, utilizando la
realidad aumentada y las TIC
como herramientas
educativas. Se aplicd a un
grupo de 10 estudiantes, cinco
nifios y cinco nifias, con el

consentimiento de sus padres.

Categoria: Estrategia didactica

Subcategoria: Realidad Aumentada, Las TIC

Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a traves de la realidad

aumentada y el uso de las Tic.
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Tabla 19

Triangulacion de Talleres: Guias didacticas

Observacion en el salén de

La codificacién

Interpretacion (lenguaje del

clases (fundamente tedrico) investigador)
Se realizaron varias Arteaga y Figueroa (2016). Despues de analizar las
actividades, comenzando con Explican que la guia didactica actividades realizadas en el
la categoria de “motivacion™ cumple la funcion aula en relacion con los
para alcanzar el primer fundamental de guiar al objetivos planteados y
objetivo  especifico.  Estas estudiante en como llevar a basandome en el fundamento
actividades fueron las cabo su estudio de forma tedrico proporcionado por
siguientes: "Descubramos a independiente  durante el Arteaga y Figueroa (2016) y
América", "Conquistadores desarrollo de la asignatura Garcia y De la Cruz (2014)

de nuestras tierras”, 'Perfiles
de de

nuestras tierras" y

los conquistadores
"Exhibicion de arte indigena™.
Entre estas, la exhibicion de
arte indigena fue la que mas
los

motivacion  generd en

estudiantes, por el hecho de

sentirse  importantes al ser
anfitriones en el museo
escolar 'y  exponer  sus

creaciones hechas con arcilla,

frentes a los  deméas
estudiantes y profesores de la

Institucion Educativa.

Posteriormente, se llevaron a

cabo actividades relacionadas

(p.1).
quias

Esto implica que las
didacticas son un
recurso diseflado para orientar
metodologicamente en  los
procesos de aprendizaje, lo
que  permite

una  Mmayor

relevancia, utilidad,
autonomia e independencia

cognitiva del estudiante.
En

la actualidad, las guias

didacticas estan adquiriendo

una importancia y
funcionalidad cada vez
mayores, convirtiéndose en

un recurso que mejora el
de

aprendizaje. Segin Garcia y

proceso ensefianza-

sobre las quias didacticas,

puedo concluir lo siguiente:

En cuanto al primer objetivo

especffico relacionado con la

motivacion, las actividades
desarrolladas como
"Descubramos a América",

"Conquistadores de nuestras
"Perfiles de

nuestras

tierras”, los
conquistadores  de
tierras" y "Exhibicién de arte
indigena”  cumplieron  su

de
motivacion en los estudiantes.
La de

indigena especialmente

proposito generar

exhibicion arte
fue

efectiva al permitirles sentirse
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con el segundo objetivo
especifico, que se enmarcd en
la subcategoria de Realidad
Aumentada y las TIC. Se
de 6
actividades divididas en tres,
la Realidad

otras

desarrollaron un total

enfocadas en
tres
TIC.

Estas actividades surgieron a

Aumentada 'y

relacionadas con las

partir de los resultados

obtenidos en las encuestas
realizadas a un grupo de 10

estudiantes del grado 4°.

El objetivo de estas
actividades fue disefiar vy
aplicar una estrategia

didactica que despertara el

interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de
América en la asignatura de
Historia mediante el uso de la
realidad aumentada y las TIC.
La actividad que tuvo mayor
la de las

Cristobal

trascendencia fue
embarcaciones de
Coldn con realidad
debido a fa

interaccion de los estudiantes

aumentada,

con esta tecnologia inmersiva.

De la Cruz (2014), las guias
didacticas  representan  un

recurso  crucial para el
aprendizaje, mediante el cual
se concreta la interaccion
entre profesor y estudiantes

dentro del proceso educativo,

de manera planificada vy
organizada. Ademas, estas
guias proporcionan
informacion técnica al

estudiante y se basan en la
premisa de que la educacion
es un proceso activo y de

conduccion (p.4).

importantes y activos en el

proceso de aprendizaje.

En cuanto al segundo objetivo

especifico relacionado con el

uso de la Realidad
Aumentada y las TIC, las
actividades  disefiadas para
despertar el interés de los
estudiantes hacia el
descubrimiento de América

en la asignatura de Historia

resultaron efectivas. La
actividad de las
embarcaciones de Cristobal
Colén con realidad

aumentada tuvo una mayor

trascendencia al lograr una

interaccion  significativa  de
los estudiantes con la
tecnologia inmersiva,
cumpliendo  asi con el
propdsito de la estrategia
didactica.

En  general, las  guias

didacticas fueron un recurso

clave para orientar

metodologicamente los
procesos de aprendizaje Yy

contribuir a la significacion,
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funcionalidad, autonomia e
independencia cognoscitiva
de los estudiantes, tal como lo
plantean Arteaga & Figueroa
(2016). Asimismo, se
evidenci6 que las guias
didacticas facilitaron la
accion planificada y
organizada tanto del profesor
como de los estudiantes, en
linea con lo expresado por
Garcia y De la Cruz (2014)
sobre la educacion como un

proceso activo y dirigido.

Triangulacion actividades didacticas (Cronograma de actividades)

Categoria: Motivacion

Subcategoria: Realidad Aumentada y las TIC

Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a traves de la realidad

aumentada y el uso de las Tic.
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Tabla 20

Triangulacion de la categoria “Motivacion”™

Observacion en el salén

de clases

La codificacién

(fundamente tedrico)

Interpretacion (lenguaje

del investigador)

Como docente investigador
inicié con las actividades del
cronograma a partir de la
categoria  de  "Motivacion"
para despertar el interés de los
estudiantes en las clases de

historia.  Estas  actividades
fueron cuatro que describiré a
continuacion: Para la
actividad  “Descubramos a
Amgérica”

visuales y audiovisuales como

se utilizO recursos

el mapa interactivo que les

permiti6 explorar el lugar

donde Colon llegd  por
primera vez. “Imaginando el
Viaje" fomentd la empatia al
ponerse en el lugar de la
tripulacion de Colon.
"Dibujar el Viaje" brindd un
espacio creativo para expresar
emociones

La

y  percepciones.
segunda actividad
“Conquistadores de nuestras
tierras” les permiti6 recordar

informacion clave de I

Por parte de Jesus Marolla y

Joan Pages (2018), en
estudios realizados en tres
paises (Argentina, Chile vy
Colombia), resaltan las
limitaciones de la ensefianza
de hechos 'y procesos
historicos  recientes 'y las

consecuencias que ello puede

tener para la comprension

historica del presente, por
parte del educando. Afirman
que el conocimiento didactico
de la historia que se ensefia y
se aprende debe servir para
aproximarse creativamente al
pasado, vincularlo con el
presente y asi comprender su
temporalidad para proyectarse

al futuro.

Como docente investigador,
considero que las actividades
desarrolladas en la categoria
de "Motivacion" han
generado resultados positivos
en el interés y participacion
de los estudiantes en las
clases de historia. Ademas va
relacionado con lo planteado
por Jesus Morolla y Joan
(2018),

resultados se pueden observar

Pagés Estos

en las imagenes como

evidencias de las actividades
ejecutadas de las cuales se
puede mencionar sus
estrategias didacticas como la
de utilizar recursos visuales y
audiovisuales, mapas
interactivos y las actividades
creativas como “Imaginando

el Viaje" y "Dibujar el Viaje",

logrando la atencion de los
estudiantes 'y  conectarlos
emocionalmente con el

contenido histérico. En otra
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historia de nuestro pais como
fechas, nombres de
conquistadores y  ciudades
fundadas por los mismos. La
tercera actividad ‘Perfiles de
los conquistadores de nuestras
tierras”  consistio en la
elaboracion de carteleras, fue
muy  divertida para los
estudiantes, debido a que
trabajaron en grupo y en el
patio de la  Institucion
Educativa, esto gener6 mayor
motivacion a la hora de
ejecutar la actividad.
Finalmente, la organizacion
del "Museo Escolar"
proporciond una experiencia
significativa al permitir a los
estudiantes mostrar obras de
arte  y cultura indigena,
recibiendo a visitantes 'y
explicando la importancia de
estas piezas elaborados por
ellos los mismos estudiantes
con la colaboracion de sus
padres. Esto contribuyd a
generar un ambiente dinamico
y  estimulante  para el

aprendizaje de historia.

actividad se logr6 que los
estudiantes recordaran
informacion del tema
expuesto, el cual puede ser
recordado posteriormente por
el grado de significacion e
interpretacion  del contenido
tematico. El trabajo
colaborativo y el entorno
dindmico como la actividad
“Exhibicion  Arte  Indigenas”
contribuyd6 a aumentar el
compromiso y la motivacion
de los estudiantes en el

proceso de aprendizaje.
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Triangulacion actividades didacticas (Cronograma de actividades)

Categoria: Estrategias didacticas

Subcategoria: Realidad Aumentada

Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a traves de

aumentada Y el uso de las Tic.

Tabla 21

Triangulacion de la Subcategoria “Realidad Aumentada”™

la realidad

Observacion en el salén

de clases

La codificacion

(fundamente teorico)

Interpretacion (lenguaje

del investigador)

Estas  actividades se
enfocaron en la subcategoria
Se

pudo observar un alto nivel de

de Realidad Aumentada.

entusiasmo y compromiso por
parte de los estudiantes, El
uso de dispositivos moviles y

tecnologias como el Video

Beam y la  aplicacion
Metaclass con  Realidad
Aumentada genero un
ambiente emocionante Yy

participativo  desde el inicio
de las actividades. Durante la
"Conozcamos las

de Cristobal

actividad

embarcaciones

Cabero y Garcia (2016)

indican que la RA “es una
tecnologia que facilita Ila
fusibn de datos digitales y

fisicos de manera instantanea

mediante diversos
dispositivos tecnologicos
como tabletas o teléfonos

inteligentes, con el propdsito
de generar una nueva realidad
enriquecida”.

Lopez  (2013). Resalta
también la capacidad de la
realidad aumentada (RA) para

una educacion personalizada,

Al aplicar la subcategoria de
Realidad Aumentada en las
actividades pedagdgicas
segin lo descrito por Cabero
y Garcia (2016),

observar un

se pudo
resultado
alineado con lo propuesto por
estos autores en cuanto a
realidad

generar una nueva

enriquecida en el entorno

escolar. La estrategia de
Realidad

Aumentada gener6 un alto

utilizar la
nivel de entusiasmo vy
compromiso por parte de los

estudiantes. El wuso de
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estudiantes
Realidad
Aumentada de forma directa

Colon", los

experimentaron  la
en la sala de Informatica,
explorando las embarcaciones
virtuales en 3D y participando
activamente en la clase. Esta
experiencia les permitio

comprender de manera mas

dindmica y  visual  los
conceptos historicos
relacionados con las

embarcaciones de Coldén. La

actividad  "Hablando  con
Cristobal Colon" fue
especialmente impactante, ya
que combind la tecnologia
con la presentacion
interactiva  del  personaje
historico. ~ Los  estudiantes

mostraron un alto nivel de
participacion al interactuar
con el personaje, lo que les
permit6 no solo adquirir
conocimientos  historicos, sino
también desarrollar
habilidades de comunicacion,
pensamiento critico y empatia
al ponerse en el lugar del
personaje  historico. Y la

actividad “El viaje virtual a

que implica  adaptar el
desarrollo de habilidades y
capacidades a cada

estudiante, y fomentar una
habilidad para aprender que
pueda ser (til a lo largo de
toda la vida.

La RA “supone trabajar sobre
la  propia realidad, pero
integrando en ella parte de la
Ambos

realidad virtual.

mundos se unen, en el
presente, para dar respuesta a
las  situaciones

que  hoy

acontecen”

dispositivos moviles y
tecnologias como el Video
Beam y la  aplicacion

Metaclass con  Realidad
Aumentada cre6 un mejor
ambiente y  participativo.
Ademas, las  actividades
permitieron a los estudiantes
experimentar ~ de  manera
directa y dindmica conceptos
histéricos complejos, como
las embarcaciones de
Cristobal Colon y los sitios
Esta

histéricos  explorados.

experiencia inmersiva y
visual contribuyd a una mejor
comprension de los

contenidos.
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sitios  historicos con la
Realidad Aumentada”
también fue una experiencia
enriquecedora. En  la parte
inicial se les explico el
propdsito del viaje y la
relevancia  de los  sitios
histéricos por conocer, lo cual
conllevo a los estudiantes a
una nueva experiencia
inmersiva. Durante la
exploracion de los sitios
histéricos de manera virtual,
se observd uma  mayor
atencion y  participacion
activa, lo que les permitid
comprender mejor los
conceptos  presentados y
reflexionar sobre el impacto
de la Realidad Aumentada en
su comprension de los sitios

histéricos.

Triangulacion actividades didacticas (Cronograma de actividades)

Categoria: Estrategia didactica

Subcategoria: Las TIC

151



Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Objetivo: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte el interés de los estudiantes

hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historia a traves de

aumentada Y el uso de las Tic.

Tabla 22

Triangulacion de la Subcategoria “Las TIC”

la realidad

Observacion en el salén de

clases

La codificacion

(fundamente tedrico)

Interpretacion (lenguaje del

investigador)

Las experiencias de los
estudiantes en las actividades

enfocadas en la subcategoria

las TIC fueron muy
enriquecedoras y
significativas. En la primera

actividad, "Viaje virtual a una
colonia en América"”, el uso
de herramientas como el

video beam y el mapa

interactivo permitio una

inmersién total en la historia

colonial. Los  estudiantes
exploraron diferentes colonias
y sus ubicaciones geograficas,
visualizando  imagenes  que
representaban la vida en esa
La

posibilidad de

época. interactividad y
hacer
preguntas agregaron un nivel
de participacion que hizo que

la historia cobrara vida. En la

Los autores Pérez y Dressler
(2007) mencionan que los

progresos en este ambito han

sido significativos, mas
veloces y esenciales,
especialmente en los

dispositivos  fisicos, con una
velocidad y capacidad de
procesamiento y
almacenamiento de
informacion més elevadas, lo
cual permite la digitalizacion
de diversos tipos de datos,
como sonidos e imagenes,
ademas de las posibilidades

que ofrecen las redes, tanto

flas como  moviles, al
integrar  aplicaciones  que
facilitan la conexién entre

programas de diferentes tipos,

permitiendo al usuario

transferir  informacion  entre

Como investigador se puede

afrmar que las estrategias
didacticas empleadas por las
TIC generaron un impacto
significativo en el aprendizaje
de los estudiantes. De acuerdo

a las metodologias y recursos

tecnoldgicos empleados, se
logré sumergir a  los
estudiantes que participaron
en esta investigacion de
manera interactiva en la
historia  colonial del siglo
XVI, proporcionandoles una

comprension mas profunda y

visual de los acontecimientos
histdricos, como lo
mencionan  Pérez y Dressler
sobre los avances

tecnoldgicos que enriquecen
las experiencias de

aprendizaje, generando en los
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segunda actividad, "Diario de
un conquistador”, los
estudiantes  experimentaron la
perspectiva de un
conquistador a través de la
escritura de diarios ficticios.

Esta actividad les brindd la

oportunidad  de  explorar
personalmente las
motivaciones,  desafios y

emociones de esos personajes
histéricos. La ambientacion
con herramientas tecnoldgicas

como el portatil y video beam

enriquecid la experiencia y
foment6 la creatividad y
empatia  historica de los

estudiantes. Por Ultimo, en la
tercera actividad, la
simulacion ~ del  encuentro
cultural se realizd a través de
recursos

tecnologicos como

imégenes, videos y fotos,
debido a la falta de atuendos
y colaboracién de parte de los
padres. A pesar de esto, los
estudiantes tuvieron  una
experiencia inmersiva al
conocer las  culturas vy
ubicaciones  geograficas de

indigenas reales. El uso de las

ellos 'y  posibilitando

la educandos

mejor

interconexion 'y coordinacion concentracion e interés en los

de distintos

plataformas.

dispositivos 'y temas trabajados y al mismo

tiempo interactuaban con los
pares y docentes (titular e
investigador) de manera mas
asertiva y demostrando

seguridad.
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TIC

contexto histérico y estimular

permitio  proporcionar
la discusion sobre diferencias

culturaless y desafios del

encuentro cultural.

Categoria: Impacto

Subcategoria: Aprendizaje significativo

Objetivo: Evaluar el impacto de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las

Tic, mediante el aprendizaje significativo con respecto al descubrimiento de América.

Tabla 23

Triangulacion de la rabrica con estudiantes del grado 4°

Observacion en el salén de

clases

La codificacion

(fundamente tedrico)

Interpretacion (lenguaje del

investigador)

Se logé aplicar una rdbrica
de

estudiantes del grado 4° de

evaluacion a los

primaria,  con previa
autorizacion de sus padres.
Béasicamente, participaron 10
de

cinco fueron nifias y cinco

estudiantes las cuales,

nifios, el esquema de este
instrumento de evaluacion se
organizd por siete criterios y
el objetivo de su ejecucion

consisti6 en evaluar el

Segin Gonzaga (2016). Las

rdbricas se consideran
herramientas fundamentales
para la evaluacion,

constituyendo ~ un  recurso

valioso dentro de la técnica de

observacion. El uso de las
rubricas garantiza una
evaluacion méas imparcial y
transparente al definir
claramente los criterios de
evaluacion  utilizados  para
medir el desempefio vy

Es importante considerar, que
la ribrica de evaluacion se
selecciond como instrumento
para evaluar el impacto de la
estrategia didactica basada en
la realidad aumentada y las
TIC, en

aprendizaje

relacion con el
significativo
Descubrimiento de

Esta

sobre el
América. herramienta

resultd ser efectiva al

proporcionarme criterios

claros y objetivos para la
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impacto de la estrategia

didactica basada en la
realidad aumentada y las

TIC, mediante el aprendizaje

significativo relacionado con
el Descubrimiento de
América. En el dia de su

ejecucion, se les facilito al
grupo de estudiantes antes
formatos

mencionados  los

de la evaluacion

Antes

fisicos
(Rdbrica).
evaluacion se les explico por
del

la metodologia

de la
parte docente
investigador
de

cuales deberian responder de

las preguntas, en las

manera tranquila y honesta.

alcanzar el logro de
competencias de los
estudiantes.

Adicionalmente, las rubricas
posibilitan una
retroalimentacion  eficaz  al
detallar el grado de
cumplimiento de los

estandares y areas de mejora,
contribuyendo asi al proceso
de

perfeccionamiento en el

continuo
aprendizaje. El maestro

utiiza una variedad de
criterios asociados al dominio
del contenido por parte del
alumno, los cuales se
organizan y valoran mediante
un sistema  numérico 0
alfabético, presentados en un
Estos

formato  organizado.

criterios  deben estar en
sintonia con los objetivos de
aprendizaje establecidos, asi
como con las habilidades y
conocimientos que se espera
que el estudiante adquiera y

desarrolle.

evaluacion del desempefio de
los estudiantes en diferentes
aspectos relacionados con el
tema histdrico.

Se

evidencio en los

resultados de la encuesta un
aumento  significativo en la
satisfaccion, ~ motivacion e
interés de los estudiantes por
aprender mas sobre historia a
través de la  realidad
aumentada y las TIC. Los
criterios establecidos en la

encuesta, permitieron evaluar

de  manera precisa la
comprension  del tema, la
creatividad en la utilizacion

de las tecnologias inmersivas,
la participacion activa en las

actividades propuestas y el

desarrollo  de  habilidades
cognitivas 'y  emocionales
relacionadas con el
aprendizaje sobre el

descubrimiento de América.
La utilizacion de la rdbrica se
fundamentd en la teoria de

Gonzaga (2016)
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2.3 Discusién

La investigacion realizada con la participacion de docentes, estudiantes y padres de familia ha
arrojado resultados significativos que permiten una discusion profunda sobre los aspectos
positivos y negativos de la implementacion en la estrategia didactica basada en la realidad
aumentada y las TIC en el aprendizaje de la historia, especificamente en el tema del
Descubrimiento de América con los estudiantes del grupo cuarto de la Institucion Educativa

Casimiro Raul Maestre sede Daniel tapias Pico de Valledupar — Cesar.

Entre los aspectos positivos, se destaca el alto nivel de interés, motivacion y participacion
activa observado en los estudiantes, evidenciando una respuesta positiva hacia el uso de
tecnologias innovadoras en el aula. El enfoque interactivo y visual de la realidad aumentada logré
captar la atencion de los estudiantes, generando un aprendizaje mas significativo y una mejor

comprension de los contenidos historicos.

Ademas, la integracion de las TIC ha facilitado el acceso a informacion diversa y actualizada,
enriqueciendo el proceso de enseflanza-aprendizaje y promoviendo la autonomia y la
investigacion por parte de los estudiantes. Asimismo, se observd una mejora en la asimilacion y
evocacion de detalles importantes sobre el tema estudiado, lo cual sugiere un impacto positivo en

la retencion de conocimientos a largo plazo.

Sin embargo, también se han identificado algunos desafios y aspectos a mejorar. Entre ellos,
se destaca la necesidad de garantizar la disponibilidad permanente y adecuado funcionamiento de
la infraestructura tecnologica en las instituciones educativas, asi como la capacitacion y
actualizacion constante de los docentes en el uso efectivo de estas herramientas digitales.
Ademas, es importante considerar las expectativas y necesidades de los estudiantes y padres de
familia en relacion con la implementacién de tecnologias en el proceso educativo, asegurando
una comunicacion fluida y una participacién activa de la comunidad educativa en el disefio e

implementacion de estrategias didacticas innovadoras.
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El autor (Barriga, 2008, p. 3) indica que “si valoramos la forma en que los desarrollos
tecnologicos se han ido introduciendo en el analisis de la interactividad con la aplicacion y
respuesta por parte de los alumnos, vemos que ha impactado positivamente el modelo de
ensefianza, es decir; se estd produciendo una transformacion en los paradigmas ensefianza-
aprendizaje”. (Pedro y Martinez 2012), sugieren que la Realidad Aumentada (RA) puede ser
considerada como una opcion metodologica valida en la ensefianza primaria. Ellos parten de la
premisa de que cualquier recurso multimedia que se utilice para presentar contenido educativo de
forma complementaria a los métodos de ensefianza convencionales, contribuye al proceso

educativo.

A partir del afio 2020, se ha producido avances significativos en cuanto al uso de las TIC en el
ambito educativo. Estos avances han propuesto cambios importantes en la vida diaria de los
estudiantes dentro de las escuelas, abarcando la innovacion en los métodos de ensefianza, los
recursos educativos utilizados y las practicas de evaluacion. Ademas, han llevado a una
redefinicion de evaluacion asi como el cambio radical de lo que hoy concebimos como espacio
fisico de aula y, por supuesto, la emergencia de nuevas demandas a la capacitacién y funciones

del profesorado.

En términos generales, la investigacion demostrd el potencial positivo de la realidad
aumentada y las TIC en el aprendizaje significativo de la historia, asi como la importancia de
involucrar a todos los actores educativos en el proceso de mejora continua. El enfoque centrado
en la motivacion, interés y participacion activa de los estudiantes refuerza el proposito de este
proyecto investigativo, que buscaba transformar y enriquecer la experiencia educativa mediante
el uso de herramientas tecnologicas inmersivas, y se puede confirmar a través del andlisis de cada

objetivo, que fue significativo el uso de la realidad aumentada en el contexto escolar.
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3. Conclusiones

Con base en el objetivo especifico de identificar los factores que inciden en la desmotivacion para
el aprendizaje de la asignatura de historia en los estudiantes del grado 4°, se pudo concluir lo
siguiente: Tras realizar las entrevistas semi-estructuradas dirigidas a los estudiantes y al docente
titular, se logré identificar varios factores que contribuian a la desmotivacion en el aprendizaje de
la asignatura de Historia. Entre estos factores se destacan las clases mondtonas, demasiada
escritura al momento de tomar sus apuntes desde el tablero o guias, Ademas, se demoraban en
escribir y no les gustaba la asignatura de historia porque les parecia aburrida. Estos hallazgos
proporcionan una vision mas clara de los desafios que llegaron a enfrentar los estudiantes en el
ambito educativo. Por lo cual, se implementaron estrategias didacticas que permitieron abordar

estos problemas y mejorar la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de la Historia.

Este andlisis se llevo a cabo utilizando técnicas de recoleccion de informacion como
entrevistas semi-estructuradas dirigidas a los estudiantes y al docente titular, organizadas en
fichas de entrevista que permitieron recopilar y analizar datos relevantes relacionados con la
desmotivacion en el aprendizaje de la asignatura de Historia en el grado 4°. La estrategia
didactica disefiada y aplicada para despertar el interés de los estudiantes hacia el descubrimiento
de América en la asignatura de Historia a través de la realidad aumentada y el uso de las TIC

arrojo resultados significativos.

A través de la implementacion de talleres con guias didacticas que incluyeron el método
tradicional y la realidad aumentada, se pudo observar un aumento notable en el nivel de interés de
los estudiantes. La encuesta cualitativa aplicada permitid recabar informacion valiosa sobre la
percepcion de los estudiantes respecto a estas estrategias didacticas. Los talleres guiados por las
guias didacticas proporcionaron un ambiente de aprendizaje interactivo y estimulante, donde los

estudiantes se mostraron mas participativos y motivados.

La combinacién de la realidad aumentada y las TIC en el proceso de ensefianza logro captar la
atencion de los estudiantes y despertar su curiosidad por aprender mas sobre el descubrimiento de

América en la asignatura de Historia. Estos hallazgos respaldan el cumplimiento del objetivo
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especifico de disefiar y aplicar una estrategia didactica efectiva para generar interés en los
estudiantes hacia el descubrimiento de Ameérica en la asignatura de Historia a traves de la

realidad aumentada y el uso de las TIC.

La evaluacion del impacto de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las TIC,
mediante el aprendizaje significativo con respecto al descubrimiento de América, se realizd a
través de la aplicacion de una ribrica como instrumento de evaluacion. Los resultados obtenidos
de la aplicacién de la rubrica revelaron un impacto positivo en el aprendizaje significativo de los
estudiantes en relacion con el descubrimiento de América. Este instrumento de evaluacion
permiti6 medir de manera objetiva y detallada el nivel de comprension, la participacion y la

adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes.

Se observd un avance significativo en la comprensién de los conceptos relacionados con el
descubrimiento de América, asi como en la capacidad de aplicar el aprendizaje de manera
significativa en situaciones reales. Los criterios evaluados en la ribrica demostraron la
efectividad de la estrategia didactica basada en realidad aumentada y las TIC en la mejora del
aprendizaje significativo de los estudiantes. Estos resultados respaldan la conclusion de que la
estrategia didactica implementada ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje significativo
de los estudiantes con respecto a la asignatura de Historia, validando asi el cumplimiento del

objetivo especifico establecido en la investigacion.
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4. Recomendaciones

Basandose en los resultados obtenidos y en el andlisis realizado durante este proyecto de
investigacion, se plantean las siguientes recomendaciones para mejorar la calidad y efectividad
del proceso de enseflanza-aprendizaje en el area de historia mediante el uso de la realidad
aumentada y las TIC: Integrar sistematicamente la realidad aumentada y las TIC de manera
transversal en el curriculo escolar, siendo esto fundamental ya que estas herramientas
tecnoldgicas permiten motivar a los educandos que estan en las aulas en la actualidad, y dando un
uso correcto y pertinente por parte de docentes y estudiantes se logra enriquecer la experiencia

educativa.

Es necesario brindar programas de capacitacion y formacion a los docentes para que puedan
adquirir las habilidades necesarias en el uso efectivo de la realidad aumentada y las TIC en el
aula. Esto incluye el aprendizaje de nuevas herramientas, estrategias pedagogicas y buenas
practicas para maximizar el impacto de estas tecnologias en el proceso de ensefianza. Se
recomienda desarrollar contenidos educativos interactivos y motivadores utilizando la realidad
aumentada y las Tic. Estos contenidos deben ser relevantes, atractivos y adaptados a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes para estimular su interés y participacion activa en

el aprendizaje.

Implementar proyectos colaborativos y actividades grupales utilizando la realidad aumentada
y las TIC, para promover el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el desarrollo de
habilidades sociales entre los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje significativo y
colaborativo.  Se sugiere implementar una evaluacion formativa continua que permita monitorear
el progreso y el desempefio de los estudiantes en el uso de la realidad aumentada y las TIC.
Ademds, es importante proporcionar retroalimentacion constante para identificar areas de mejora

y ajustar las estrategias pedagogicas de manera oportuna.

Se recomienda involucrar activamente a los padres de familia en el proceso educativo,
brindandoles informacién sobre el uso de la realidad aumentada y las TIC, asi como

oportunidades para participar y apoyar las actividades relacionadas con el aprendizaje de sus
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hijos. Es fundamental fomentar la investigacion y el desarrollo continuo en el ambito de la
realidad aumentada y las TIC aplicadas a la educacion. Esto incluye la exploracion de nuevas
herramientas, metodologias innovadoras y la evaluacion de su impacto en el aprendizaje y la
motivacion de los estudiantes. Estas recomendaciones se fundamentan en la blsqueda constante
de la excelencia educativa y el desarrollo integral de las habilidades y competencias de los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual.
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Anexo A Consentimientos Informados para Participacion en Proyecto de Investigacion

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPACION EN PROYECTO DE INVESTIGACION

Lugar: bnstkucian Educativa Casimiro Recil Mostre sede Deanlel Taplss Pico
Fecho: |7 de Oequbre de 2023

Por medio de In presents, en mi calidsd de recior (0} del Instiucidn Educativa Casimiro Rodl Maestre sede Danigl
Taplaz Pieo, ncepto que se realice en la Instiuoldn Edeentive ¢l proceso Investigativo del proyecto de Investigaeide
titulado FOMENTO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA HISTORIA DE COLOMBIA, SODRE
EL DESCUBRIMIENTO DE AMERICA, MEDIANTE LA REALIDAD AUMENTADA Y IIL USO
ADECUADO DE LAS TIC EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO 4" DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA CASIMIRO RAUL MAESTRE SEDE DANIEL TATIAS PICO DE VALLEDUPFAR -
CESAR: vinculsdo al progmma de peegradao de Licenc latem en Educecidn Binics Primaris sdscriio a |s Faculud
e Edwoasidn de fa Universlded Mariana os el Luyar de Desarrolio Valleduper,

Se me hx explicado qwe el o8jetivo general de la investigacide Fomantar of azrendizmje signifieativo de In hissoria
de Colombin, sobre el deacubrimnleato de Améeice, mediante In realldod aumeniada y ol uso sdecuada de Ins Tic e
fos eatadlanses del grado 4° de l Inkitucldn Educalivn Cesimieo Rodl Mnastre sede Donlel Teplas Pico de
Volloduper = Cesar. Avimismo, 1 me han indkado algwias especiflencionan (1) Que el desarrolbo del proyecio de
investigac|on se ejecutarh en ouatro fases identiNendss como:

*  Disgndatico:

Se evidescia en la Instituolda Educotiva Carlmirs Ra0l Maesire sede Duanlel Tepiss Plco, con los estudiantes dal
grado 4* de peimaria an el Area do Clencins Sociales, eipos ficamente e s cleses do Hiwloris, revels una marcade
desmotivaeide y desinterds por sl desarrollo do su contenido temdtico. Se preserdan algunas situaciones de
ditroceldn y desconcentracidn en ¢l desnrrofle do las clases presonciales.  Poe ot parts, grem pante de lox
edndiamies de cunrto grado no esceiden ripido al soniar dkkmdo,

*  Disedoy Aplicecidn:

Disetar y splicer una estrasegin didéctics que despierio |a motivneldn e iwerds do los esmudinnied hach el
dercubrimiento de Amdrica en [a salgnaturs da Hlstoris a través de la reslicad numenteda y ¢l uso o bas The.

=  Evalupsidn:

Evatuar el impacio de la implementecitn de fa estrategla diddctico basada en realidad aumentada y las Tie
en o aprendizaje significativo de [n historin de Colombin, (2) Ex cadn slapa e poaldle que se haga uso de
fotografias, grabeciones del desarrollo de lns actividodes & mincrs de evidessias para la Investigacidn. () Toda la
InformaciSn que se obtengn a pantir de las obsarvaclones, encuesas, evahmclones ¥ talleres, sordn registradus de
mances especial en fonnaton de dlarke de campos v tablas estod isticas pam lograr un reglitro ¥ maneo conNdencisd
pertinente de la informacion, Ib cval serd andnima pers garantizar seguridod y evitar posidles incornodidades por
parte de fos esuciances, doceates y scudiente. (4) EI tmbajo de compo y aplicookdn de low Instrumensos de
recolecclin de informacion tendrdn lugar o lo Inrgo del presense y parte dal sl guiente a0 sscolar nhmuouq
! desarrollo mormal y habitua) de las clases,

Me queda claro que por hmlhhhMWMMWﬁlﬂMmmm )
ocangs stencidn terepéutica nl ningda berwficlo seondmico. ' TS
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Anexo B Participacion en Proyecto de Investigacion (segunda pagina)

Deapués e haber lefdo compresivamente toda ln Informaclin contenids en exse dosamento y de haber recibida
dal docente Edwin lsradd Jicome Soto explicaclones verbales y respuestan sativfactorias ¢ mis Inguictudes; y
lablesdo diipuesia de tlempo sulizieate pam reflenionar sobre las implicaciones de mi declalén, lbre, consclents
y volunterimmente, monifiesto que nuicriza In sjecucién del proceso de Inventipecién en fn Institucidn edecativa

Ademds, expresamente aatorizo al lavestigador, wtilizar 1a informecion oblenida ¢n fa investigncion pam futuros
estudics,

Declero que se me hn Informado ampliameats sobre oy postbles inconvenlentes, molestias y beneficios
detivados de mi penticipacion v la de fos educsndos en este estudio, ex! como del caricter experimental ée los
reviindos que se obieadrin, loy cuales son de naturalezs investigotiva,

El lnvenigador resporsable se ha compromet!de o ofrecerme Informnzian oporuna sebre cualquier condicién
no previste, slempre y cuando estn Informoaciin se considere Imporienie pars ¢ culdado y/o blenestar de los
cducendar; ool como a respender cualquier pregunte y sclarar cualguler dude que les plantee scerse de los

prosedimientos que se puedea llevar b cabo coma o4 tlosgoy, beaelicios o cualquier otro ssunto relnzlonedo con s
investigacidn,

Catlendo que cormervo of derecho & retinar a los edicandos del eatudio en curlquier momento ¢a que lo considere
convenlente, sln que par cflo tenga que dar explicazicncs. Bl fnvestigacor mo ha dado scgutided &s que los dates
relecionsdos con la privecidad de los epludiantes serdn wsedos &2 manera confidescial,

ACLPTO LA PARTICIPACION DEL ESTUDIANTE Y DE ESTA INSTITUCION EDUCATIVA EN EL
PROCESO DI LA INVESTIGACION:
sIA_No___

Nombres y apellldes del rector (a): /‘/:«wé,g @,,L: f%\)
Firma y huelia del rectar (a)i m ﬁg @WL J%:‘) g

y
Cédula N ﬂé'?? 28

Nombres y apelildos tel Investigador responsable: @X/"’) JZVQJL/O JaLne &776

Firma del lavesiizador respomnbies ﬂ)){’/«éM
— 74 7

canmnyi 29 132936
Teléfano: 322 z 19 2 760

N\
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Anexo C Consentimientos informados para acudiente
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Anexo D Consentimientos informados: Docente titular

COMIENTIMIENTO DF ORI AN IsOCENTE

Lugar: =atiteces Edme=ive Czemire Fail 3zzats azdz Denicl Tapes Fiza
Froecha: L3 gz Qotebre 2 2022

C=Z=] azluda

Epmmede o doemiz GLCER RUTE

Spy EDWEI ISR AT TACONE SOTO

Ex [o zshckbided mea dsomnpefomsa eomo oabcdizresy €0 [ Lisencizhesz on Edocaciin ez
Frimers dr 12 Ursvmmidad d: Manznz onodl luger de Zoeemsle VallzZup=. El =zkzje qus =2
e=romhe=ior Zmmersll=de perz epe= o =l dfula lismz per momibes FOMENTO DEL
ATPEEXDIZATE SICHNIFICATIVOD DE LA HISTORIA DE SOLOMNMETA, SOSRE EL
DESCUERIMAENTO DE AMERICA, MEDNANTE L4 REALIDAD AUMENTADG ¥ FL
T30 ADECLADD DE LAS TIC EN LOS ESTLTHANTES DEL CHAT 4% DE LA
THSTITUCION EDUCATIVA CASIMOUO RATL MAFSTRE SEDE ODANIEL TAPLAS FICD
DE VATLEDLIPAR - CESAR fr= fizzc come ofjciive poeesl “Fomomizr d spremsje
sigzmiSesive = Tz koleziz gz Coleskiz, sebes el dossolorimionin @ Axmsrizs, madiams 12 neskded
amcsizdz v £l was edzruedn Ze b Tie onlos eeudiesiza 3] gredo 4% S o Iradibucién Eduschiva
Crairmirs Bzl Mook asds Denisd Tomiza Poes 2= Velodogar — Cracr™

Fer clla = smvizmza & k=zor ponic g diche mvorSpesiss roma docomim aupsic 2= rzflexida, au
prrEspenies semaigr e keeer peris de s erErviis |e ol e somn eleSvs; emdb um

ssmrrzciEn co=s 2 o gostiesr podareries come Sozoms delz IeatilosiEn Sdoexie Caeimim
ol Memirs e=ds Di=izl Tepiza Fien, onun dizmgo ceomede do 50 minariza, 12 qus az crsliez on
dizhe =oizrz] 12 mfemrescidn ges S =Tk rea pesde bender poa zpesic soes Lo oremein B2 2loemea

Erirzisgizy 2 formasiis desormis e= s duseeen Bexica Frimeriz

Adiziz=clmizriz solorze e ges s peiizipeciEn civeheniznz ¢ il oo lib=i=d g colincez cuznda o
esridsrs pelinemiz, M szzikii Eonshizio prras=cl S= rinpura cloae per bz participesids on oxis
preveee B immabismeidn. Tode [ndefomznizs ebemida v ke remlzdea 2= 12 imcraiticocin azrin
izdes eenfide=rizlmeris. Lo inlzrmocen somirsairsds 21 complrizmeres endnims y Szids Smies
¥ sarluzivemetis con Ensa dr invertipecien
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Anexo E Juicio de Experto
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Anexo F Juicio de experto. (Certificado y validado)

CCONKTANCIA DI VALIDACION

Uheaginn mdn Munl«- M lmmmIplu{biﬂl

Ivlgson Aalide FOMENTO WL APIENDIZAIE A1 Vo ]
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AVMENTADA vrmmmrcu.\un DE LAY 1C m‘ma unmummwmooon
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Anexo G Instrumentos informados: Entrevista semi-estructurada a estudiantes

Institucign Educativa Casimire Raul Meestre sede Dantel Tapias Pico

Fomenro del aprendizaje significarive aceven del deseubrimgents de i
América, medionre Lo realided aumentads v ol uvo adeenundo de law Tie en los —
estudiantes del grade 4° de lo Insarucion Educenve Casimiro Roul Maestre seds
Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A ESTUDIANTES

Entreviztador, Eduan [erzel Jacome Soto
Meombre del entravistados,, Edad: (rénero:
Facha,,

Ficha N®: 01
Objetive: Identificar lox ejes tematicos SIS SSiEnstirs de fistord para la zplicsbilidad de Iz realidsd
aumentada v laz Tic en los estudiantes del zrado 4
Preguntas:
1. Indagacion:
»  ;Has tenido experienciz previz con la Fealidad Awmentada o las TIC en tus clases de HistoriaT

2 Corociwicnros Previos:

*  :0ue temzs de 1z histaria e Colombia recnerdas haber sstadiada?
*  :Cue opinas sofbrs como e ensefizn estos tamas en clase?

3. Experiencia con Realidod Aumenteds y TIC:

» ;Has wilizado slouma vez 1a Realidad Anmentads en ol sprendizaje? Si as 231, jen qué contentta?
» ;Has wilizado dizpositivos elsctrdmicos o aplicaciones relaciomadas con la historia en la sscuela?
4. Intereses v Motivacion:

#*  :0me temas de 1z histaria da Colombia te interesan mas?
#* :(Crees que el uso de 1a Feslided Avmentsda v las TIC podria hecer que las clases de Historia sesn mas
interazantesT ; Par qual

3. Expectarvar ¥ Preferencizs:
# 5i pudieras elesir, ;qué tipe de actividades o recursos tecnoldgices te gustaria utilizar para

aprender hstona?
#  ;Qus te gustariz lograr al aprender storia con 1z ayvedz de la Rezalidzd Avwmentada v las TICT
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Anexo H Instrumentos informados: Entrevista semiestructurada Docente titular

Fomento del aprendizaje significativo acerca del descnbrimiento de
América, mediante la realidad anmentada ¥ el uzo adecuado de las Tic en los
estodiantes del grado 4% de la Institucion Educativa Casimire Ranl Maeztre sede
Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar

ENTEEVISTA SEAMIFSTRUCTURADA A DOCENTE TITULAR

Entrevistader;
Mombre del enfravistado., (rénaro;
Formacion Acadérmica;,, Facha:

Ficha M®: 02

Objetivo: Identificar los ejes tematicos EiIEIESSsnia)de nistoris para la aplicabilidad de 1z realidad
Fumentada v laz Tic en los estudiantes del zrado 4°

1. Indapacion:
* Usted ha utilizado 12 Fealidad Aurnentada o las TIC an sus clazes de Historia apteriommentaT

2. Enfoque Curricular:

*  :Cdmo sborda los ejes tematicos de 1a historia ds Colomibia en su plan de esmadios?
* ;Haidentificado desafios expacificos 2l ensefiar estos tamas?

3. Experiencia con Bealidad Anmentada v TIC:

#*  ;Ha tenido experiencia previz con 12 Realidad Aumentada o las TIC en la ensefianzaT
¥» ;Hanotedo algin impacts en el aprendizaje da los estudiantes al utilizar estas tecnologias?

4. Integracion de Realidad Aumentada v TIC:

»  ;Como visualiza 1z integracion de la Realidad Aumentada v 1zs TIC en las clazes de HistoriaT
#*  ;Tiene alzuna idea especifica sobre cdme podria aplicarse en sus clasas?

5. Expectativas v Preparacion:

»  ;Chie expectativas tiene sobea los beneficios de la Realidad Awmentada v las TIC en el aprendizajs de
1z hiztoria?

¥*  ;Mecesitaria alzin tipo de capacitacion o recurzos adicionzles para implementar estas tecnologias de
manera efectival

P :Considers usted pertineste aplicar 1a Realidad Awmentada v 1as TIC en la ensefiznza d=l eje tematico
reforente al descubrimisnte de Ameérica en lzs clases de historia segim los extandares v DEAT
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Anexo | Instrumentos informados: Encuesta

I.i: l. | Cuestinnarie sobre Mofivacion & Interes en el Descnbrimiznte | 'a; ;’J |
n H & de América con Realidad Aumentada v TIC Lk ’1 r:'": |
— Valledupar - Cesar A
Mozbrs del Ezfudiante: Fecha:
Grado: Instirucion Edocati:
Edad: {rareno;

Sub, {-H

T: a1
camacias o meerrectas, Tu opinian =5 epomamts.

Szceidn 1: Sobre [z Hiserie 7 el Descobrimiznto de AmeErica

1. ;0uc apinae sabsz ln hiaeerin v 2l Docebrimicedo d- Amcrica?

¥ [ ) Mle gusismacto,

* o ) M= guais

¥* | )Mo= gusiarmediaguais
* | ) MNommsgunia

2. ;Pucden =zncionzr alzo intersezele gas scpoy aobre & Descubsimiznts de America?

in }: Bralidad A da ¥ TIC exla Clanz de Historia
3. ;Sabew gue oo la ReaEdad Awmentada? (Fuzdes ropander "Si' e "Xe™)

N A T 1
> [ pNa

4. s Alpees vex han venda Bhl

5 Ier L3
r Xt para gprender algo =n le eecnzlal

N A )

5. 5i pudicraa usar una dzblck o we iclcfone para sprender miwaobre el Iy brimi dc Amcrica ca b
eluae de Hiagesia, jlc pusbaria¥

* [ 15 m: geelaria.
¥* [ 1Mo, =2 mcguibra.

Scecidn 3: Meodivecica c Indercn
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Cuestionarie schre Motivacion e Interés en el Descobrimiznto LEDC
de América con Realidad Aumentada v TIC
Valledupar - Cesar

d. ;0ue erecy que Basin que dz inkzreaars mis apreadsre sokbre ol Izszubriziznka de A=Zrica en la claez de
Hiataz:a?

7. ;0ue tipo dz actividades o rccuraoe ic guskaria ver co |2 clas dc Hirtoriz pama que sca m3s cmesicaandc?

8. ;Cé=a bz xizntey acerea de aprender hinloria d: una meacra dileronke ¥ man inkeaclive waando teenclagia
ce=a |2 Bealidad Aumeadade?

] Mc cmociona mocho.
] Mc cmociona.
1 %o m: emariona =i me preacapa.

¥¥ Y Y

L
L
L
L

] %o mz cmaciona.

Sceoian 4: Comeadzrica Adicionelze

9. ;Tecnze algun cameelario adsxicaal sobre cimo hecer |2 claxe: de Hideriz =42 inkzreaanks a sobre ol
Lo de Amirica®

jGrzzizy por partizipar! Tu opinian cavaliom para nemkrea.
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Anexo J Talleres didacticos

Fomento del apremndizaje significative de la kistoria de Colombig, sebre ol
descubrimiento de America, mediante lo realided aumentads y ol wee adecuade de
los Tie en los estudianres del grade 47 de la Instirucion Educariva Casiwtro Razl

Mesgstre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Casar

Taller de Aprendizaje: Didactico: Exhibicién Arte Indigena

Objetivo: Disefiar v aplicar una estrategia didactica que despierte la motivacion e interés de los
estudiantes hacia el descubrimiento de América en la asignatura de Historla através de laBA yel
uso de las TIC.

Duracion: 2 sesiones (una sesidn para el desarrollo del tema v la crezcidn de obras de arte en caza
v la ofra seccion para la creacion v exhibicidn en el museo escolar).

Sesign I- Explicacion v desarrolle del tema

Inicio: Introduccion (10 minutos): Oracion v canto de bienvenida. “Cuti cuticu, cuticuta™. Después de |z
dindmica, les preguntaré si en sus casas tienen objetos antiguos? éLos pusden nombrar? y por qué saben
que son antiguos?. Escribiré cada palabra 2n el tzblerc para relacionarlo con 2l tema.

Desarrollo de la clase. (25 minutos): Darles unz orientacién v explicacion sobra |z época precolombina v
de los hallazgos o vestizios encontradez en Colombia, hov por hov, considerados como parimonio
histdrico de |z umanidad. Finalmentes, les compartird en sus respectives cuadames v grupo de Whats App
de loz padres, la crientacion para elaborar con lz ayuda de sus padres objetos o artefactos anfropologicos
que aprendiaron en la clase, v de esta manera, realizar un muzao ezcolar. Tambieén, les compartiré un vidso
educative que les servird como guia para elaborar con arcilla dichos objates.

Cierre: (10 minutos): Al finalizar, le= haré una retrozlimentacion con palabras claves v con las demds
palabraz que havan mencicnado en la miroduceion de la clase para hacer un paralelo de lo que aprendaran.
Se les deja por eserito v desde al grupo de WhatzApp el compromizo de realizar con areilla ¥ con la avuda
de sus padres, un vestigic como vaslja, mascaras, elementos dzeos, inspirades en el arte indigana para
realizar &l mmseo arguaclopico escolar.

Sesign 2- Exhibicion y Discusion en el Aula

Preparacion (20 minutes): Se organizard2 un espacic en la salz de informdtica para la exhibicion,
etiquetando cada obra con informacion relavante sobra la cultura indizena que reprezanta.

Exhibicion v Presentacion (45 minutoz): 2e mvitard a la commmdad sscclar a vistar la exhibocion,
destacando las conexiones entre las obras v las eulturas indigenas. Los estudiantes presentaran sus obras v
compartiran lo que aprendieron durants el proceso de creacion v su mmportancia en la historia de Colombia.

Discusidn v Reflexion (20 minutos): Se concluiri la actividad con una disensidn grapal sobre las
experiencias de los estudiantes, sus descubrimisntos sobre las culturas indigenas v la importancia del arte
como medio des expresion cultural.

Investizacion ¥ Prezentacion: Loz estudiantes podrian imvestizar sobre una cultura mdizena sspecifica v
hacar uma prazantacion breve sobre sus hallazzos.
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

O

Fomento del aprendizaje significative de la historia de Colombia, zobre el
dezcubrimiento de América, mediante la realidsd aumentada ¥ el uso
adecnade de laz Tic en loz estudiantes del grado 4° de la Institucion Educativa
Clazimiro Ranl Maestre sede Daniel Tapiaz Pico de Valledupar — Cezar

Taller de Aprendizaje N° 01

Guia didactica 01: Método Tradicional (Clase hagistral)

Objetive de la investigacion: Disefiar y aplicar una estrategia didactica que despierte la
motivacion e interés de los estudiantes hacia el descubrimiento de América en la asignatura
de Historia a traveés de la realidad aumentada v el uso de las Tic.

Ohjetive del taller: Familiarizar a los estudiantss con los conceptos basicos relacionados

con el descubrimisnto de América.

Tema: El Descubrimiento de Ameérica

Paso 1: Introduccion (10 minutos)

Imiciar la clase explicando que aprenderan sobre un evemto histdrico mmportamte: el
Descubrimiente de América.

Preguntar s1 alzumo de los estudiantes ha oido hablar de Cristobal Colon o el 12 de octubre
de 1452

Paso 2: Presentacion (15 minuatos)

Utilizar recursos visuales como mapas v dibujos para mostrar como era el miundo antes
del Descubrimiento de América v como cambic despugs.

Explica quién fire Cristobal Celon v por qué su viaje fue sigmficativo.

Deestaca algunos hechos importantes sobre el viaje de Colon v su llegada a Aménca.

Paso 3: Actividad de Grupo (20 minuotos)

Dividir a los estudiantes en grupos pequetios.

Proporcionar a cada grupo una imagen o mapa relacionado con el Descobrimiento de
América.

Pide a los grupos que discutan lo que ven en la imagen y compartan sus ideas con la clase.

Paso 4: Discusion en Clase (15 minutos)
Inrvitar a los grupos a compartir sus observaciones v conclusiones con toda la clase.
Fesponder a las preguntas de los estudiantes v profimdiza en los conceptos clave.

Paso 5: Resumen y Tarea (10 minutos)
Fesume los puntos clave de la leccion.
Asigna una tarea, como imvestizar mas sobre Cristobal Coldn v su viaje para la proxmma
claze.
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Fomento del aprendizaje significative de la historia de Colombia, zobre el
dezcubrimiento de Ameérica, mediante la realidad aumentada ¥ el uzo
adecuado de laz Tic en loz estudiantes del grado 4° de la Instriucion Educativa
Casimiro Ranl Maestre zede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cezar

Taller de Aprendizaje
Realidad Aumentada y TTC

Guia didactica.3
Objetivo: Dizefia v aplica una estrategia diddetica que desplerte la motivacion e nterés de
log estudiantes hacia el Descubrimiento de América en la asignatira de Historia a través de
la Realidad Anmentada v el uso de las TIC,,

Tema: El Dezcubrimiento de América con Realidad Aumentada

Paso 1: Introduccion (5 minutos)
+ Infroduccion del tema v explicarles a los estudiamtes que se ubilizara tabletas o
dispositivos moviles para explorar la historia de una manera emocionante.

Paso 2: Recursos tecnologicos y didacticos- (5 minutos)

+ Proporcionar los elementos tecnologicos necesarios para la clase como; Video Beam, un
portatil v dispesitive mévil con la aplicacion instalada de  Metaclass con Realidad
Aumentada.

o Tltilizar marcadores (imagenes relacionadas con el Descubrimiento de America) para
activar contenido interactivo en la aplicacion, come; las embarcaciones y monumento de
Cristobal Colon v video nteractivo corto sobre la expedicion.

# Llevar escaneados loz marcadores para ver contenido, como recreaciones 3D de barcos

de Colon, mapas animados v videos cortos.

Paszo 3: Actividad Interactiva (30 minutos)
*  Nos desplazaremos 2 Ia sala de Informética para llevar a cabo la clase de Historia con el
uzo de 1a Realidad Aumentada v las Tie.
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

O

Fomento del aprendizaje significativo de la hiztoria de Colombia, zobre el
dezcubrimiento de América, mediante la realidad anmentada ¥ el uzo
adecuado de laz Tic en los ezindiantez del grado 47 de la Institmcion Educativa
Casimiro Ranl Maestre zede Damdel Tapiaz Pico de Valledupar — Cezar

Organizer a los estudiantes en mesa redonda para ver el video educative sobre las
harafias de Criztobal Colon en la que puedan explorar los contenidos en forma general.
Darles a conocer el tema mediante el uso de la BA v las TIC, mostrando las tres
embarcaciones en 3D de manera virtual y proyectarlas en modo real para que los
estudiantes lo puedan ver en una superficie plana, o a su vez, en las manos del docente.
Animar e mvitar a los estudiantes a experimentar esta realidad, en lz cual, puedan percibi

por ellos mizmos las embarcaciones en 3D,

Paso 4: Actividad Creativa (40 minutos)

Pediré a los estudiantes que resuelvan en grupo, un test de preguntas relacionado al tema
en contexto.

Les repartiré por grupos las 16 preguntas del test para resolver; cada grupe quedard con
cinco preguntas v ofros grupos con se1s preguntas. (Ver anexo).

Compartir las respuestas para hacer una refroalimentacidn de lo aprendido v responder
las inquietudes de los esmdiantes,

Presentar en grupo una exposicion sobre el “Descubrimiento de Aménica”™ utilizando la
FA con las embarcaciones de Cristobal Colon en 3D sobre 1o aprendido en clase.

Paso 5: Resumen v Tarea (10 minutos)

Fesume los puntos clave de la leccion v destaca como 1a tecnologia puede hacer que el
aprendizaje s23 mas smocionante.

Asignare una tarea preguntandoles jqué temas le gustaria aprender con el uso de la
Eealidad Aumentada v las Tic.
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Fomento del aprendiraje significativo de la hiztoria de Colombia, sobre el
descubrimiento de América, mediante la realidad aumentada ¥ el nzo
adecuado de las Tic en loz eztudiantes del grado 4 de la Institucion Educativa
Cazimiro Ranl Maeztre zede Daniel Tapiaz Pico de Valledupar — Cesar

Taller de Aprendizaje N° 03
Realidad Aumentada ¢ TTC

Guia diddctica 03
Ohbjetive: Disefia v aplica una estrategia diddctica que despierte la motivacion e interés de los
estudiantes hacia el Descubrimiento de Ameérica en la asignatura de Historia a través de la Realidad
Aumentada y el uso de las TIC.

Tema: Descubrimiento de Ameénca (Hablemos con Cristobal Colon)

Introduccion y Presentacion del Personaje:

* Se inicia la actividad en un aula con tecnologia.
» Explicacicn de gue conocerdn 2 un personaje historico importante.
* Presentzcion interactiva del personaje en primera perzona a fravés de una aplicacién digital.

Interaccion con el Personaje:

» Loz estudiantes interactuaran con el personaje historico.
» El personaje involucrara 2 10 estudiantes en un didlogo interactivo.

Discusion v Reflexion:

* (uia de una discusion en clase sobre lo aprendido v la experiencia de imteractuar con el
personaje.

+ Feflexion sobre las emociones v el conocimiento adgquiride.
Evalnacion:

* Realizacion de una evaluacion formativa para medir el mmpacto de la zctividad en el

aprendizaje.
Recursos didacticos Recursos humanos
» Intermet. + Estndiamtes.
» Aplicacion o presentacion digital. « Docente.
* Proyector.
»  Altavoces.
+ Lista de preguntas preparadas.

194



Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

“Fomento dal gprendizaje signjficative acerce del descubrimiznto de Americn, mediants
la realidad aumentada ¥ ol wse edecuads de las Tic en los extudionces del grade 4° de lo
Institucion Educariva Casimire Ratl Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar — Cesar™

Anexo K Registro fotografico

REGISTRO FOTOGRAFICO

Proyecto de Investigacion

N FECHA BITACORA FOTOS
=
Irsigeeries
]
Imubtpeenses
Finma del Experto
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Fomento del aprendizaje significativo frente al descubrimiento de América, mediante

Anexo L Instrumentos informados: Rubrica

Fomento del aprendizaje significafive acerca del descubrimiento de América, mediante ln
realidad aumentada y el uso adecuado de las Tic en los estudiantes del grado 4° de la
Institucion Educativa Casimire Raill Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar —

Cesar

Rubrica de Evaluacion
Descubrimiento de América

DNETITUCION EDUCATIVAL,.,
ASIGHATURAL,
NOMEEE Y APELLIDOS DEL ESTUDLANTE;

TEMA:

GRADO:

¥ uso de la realidad aumentada ¥ las TIC en ol anla de clase.

'OBJETIVO: Evaluar el impacto de |z implementacion en la estrategia diddctica basada en realidad aumentada y las Tic, mediante & aprendizaje significativo con respecto Sl@SScUBTmiEnto OeSmanca] [

FECHA:
RUBRICA N®:
INSTRUCCIONES: Marque con una ¥ los criterios que el estudiante demostrd durants ] proceso de ensefianza-aprendizaje con relacion a la estrategsa sobre la implementacion

ESCALA DE VALORACION
CRITERIOS DE EVALUACION P il '\; O PUNTAJE
1. EXPERIENCIA. 1 2 3 4 5
;Como calificarias tn experiencia general al aprender sobre el Descubrimiento de
América utilizando la estratezia didactica de Realidad Aumentada y las TIC?
} se | 8 ] =
33| B8 8 ]
2. CONOCIMIENTO. b4 E H g 5 %E’ _% £ _g.
i Cudnto aprendiste sobre el Descubrimisnto de América utilizando la estrategia
de Realidad Aumentada y la TIC?
Bg |2 |l
3. ASIMILACION. E g Bg E £ E -E E
" [ g& | B E EE
s g = § = g
Cuanto te ayudaron la Realidad Aumentadz v las TIC a recordar loz detalles
importantes sobre el Descubrimiento de América?

Fomento del aprendiz
realidad aumentada y

zaje significative acerca del descubrimiento de América, mediante la
r el use adecuade de las Tic en los estudiantes del grade 4° de [a

Institucidn Educativa Casimire Raiil Maestre sede Daniel Tapias Pico de Valledupar —

Cesar

Ribrica de Evaluacion
Descubrimiento de América

e
. ] ]
£ |4 i EE
4 COMRPRENSION. é SR | 98 | 55 |3
S N NN
(Cuante mejoro tu comprension del Descubrimiento de América utilizando la
estrategia de Realidad Aumentada y las TIC?
5. INTERES. SI NO
. {Crees que la estratesia de Fealidad Aumentada v las TIC hicieron que el tema
del Descubrimiento de América fuera mds interesante para ti?
6. PARTICIPACION ACTIVA. SI NO
7 Te mientes mas involucrado/a en las clases de histona al utilizar la Realidad
Aumentada v las TICT
7. MOTIVACION. SI NO
i Te zentizte mas motivado/a para aprender sobre el Descubrimiente de América
con la estrategia de Realidad Aumentada y las TIC en comparacion con ofros
métodos?

INVESTIGADOR.
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