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Resumen 

 
TÍTULO: FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL MEDIANTE LA IMPLEMENTACIÓN 

DE PEDAGOGÍAS UTILIZANDO SOFTWARE ESTARTECO. 

Autores: Garcés Guerrero Mercedes y Rojas Salazar Nelson Hernán. 

Palabras claves: Realidad Aumentada, Fortalecimiento, Aprendizaje, Medio 
Ambiente, Estarteco. 

Este proyecto tiene como objetivo: “Analizar cómo se fortalecen los procesos de 

enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los 

estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac mediante la 

incorporación del software Estarteco”, de Realidad Amentada, la cual se desarrolló 

con 10 estudiantes de la Institución Educativa Marillac del municipio de La Plata 

(Huila), debido a las condiciones especiales de aislamiento social, asumidas por la 

población Colombiana, luego de presentarse la pandemia de Covid 19. 

La investigación tiene un enfoque cualitativo y para seleccionar la población se tuvo 

en cuenta un grupo de estudiantes que presentan nivel académico básico en el área 

de Ciencias Naturales y Educación Ambiental, para el desarrollo de las actividades 

de aprendizaje, se utilizó la aplicación de Realidad Aumentada Estarteco, que 

consiste en un juego, donde el estudiante tiene que equilibrar la salud ecológica y 

los factores ambientales que conforman el entorno teniendo en cuenta además el 

impacto social y económico que provocan las acciones humanas. 

Como resultados relevantes de la investigación se encuentran elementos como el 

interés y la motivación de los estudiantes en el desarrollo de las actividades de la 

aplicación, la utilización de conocimientos previos sobre el tema para articularlos 

con los nuevos conocimientos y construir aprendizajes significativos; así también 



 

se tienen conclusiones importantes como el fortalecimiento de los conocimientos y 

el mejoramiento en los desempeños, los cuales se traducen en mejoramiento de 

los aprendizajes sobre Educación Ambiental así como el mejoramiento del nivel 

académico en el área.   



 

Abstract 

TITLE: STRENGTHENING THE LEARNING OF NATURAL SCIENCES AND 

ENVIRONMENTAL EDUCATION THROUGH THE IMPLEMENTATION OF 

PEDAGOGIES USING ESTARTECO SOFTWARE 

Author(s): Garcés Guerrero Mercedes y Rojas Salazar Nelson Hernán. 

Keyword: Augmented Reality, Strengthening, Learning, Environment, Estarteco. 

This project aims to: "Analyze how the teaching-learning processes of Natural 

Sciences and Environmental Education are strengthened in students of grade 8 B of 

the Marillac Educational Institution through the incorporation of the Estarteco 

software", of Augmented Reality, which was developed with 10 students from the 

Marillac Educational Institution in the municipality of La Plata (Huila), due to the 

special conditions of social isolation, assumed by the Colombian population, after 

the COVID-19 pandemic occurred. 

The research has a qualitative approach and to select the population, a group of 

students with a basic academic level in the area of Natural Sciences and 

Environmental Education was taken into account, for the development of learning 

activities, the augmented reality Estarteco application was used, which consists of a 

game, where the student has to balance ecological health and the environmental 

factors that make up the environment, also taking into account the social and 

economic causes of human actions. 

Relevant results of the research include elements such as the interest and motivation 

of the students in the development of the activities of the application, the use of 

previous knowledge on the subject to articulate them with the new knowledge and 

build meaningful learning; There are also important conclusions such as the 

strengthening of knowledge and improvement in performance, which translate into 



 

improved learning about Environmental Education as well as the improvement of the 

academic level in the area. 



 

19 

 

INTRODUCCIÓN 

Los procesos educativos que se desarrollan en las instituciones educativas del país 

plantean elementos acordes a las expectativas de aprendizaje de los educandos y 

la aplicación de estos aprendizajes según las características de su entorno y la 

proyección hacia contextos globales que permitan el desarrollo desde todos los 

puntos de vista de un ser humano integral. Para aproximarnos a estos logros es 

importante tener las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) como 

un apoyo permanente en los procesos de enseñanza – aprendizaje, es por esta 

razón que el tema de la presente investigación es indagar con un grupo de 

estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac, como se 

fortalecen los procesos de aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación 

Ambiental, mediante la implementación de pedagogías utilizando el software 

Estarteco de Realidad Aumentada. 

Al realizar observaciones, análisis de estadísticas y preguntas a varios estudiantes 

del grado 8B, se identifica que presentan un nivel básico en las diferentes áreas del 

conocimiento, manifiestan desmotivación por el trabajo académico tradicional en las 

aulas de clase y además poca utilización de las TIC en las experiencias de 

aprendizaje, razones que los convierten en la población idónea para realizar la 

investigación. 

Para el desarrollo del trabajo se utilizó el enfoque cualitativo como método de 

investigación, donde inicialmente se realizó una prueba diagnóstica a los 

estudiantes mediante el uso de una encuesta, donde se indaga sobre aspectos 

relacionados a las temáticas a abordar en la aplicación, luego se procedió a 

implementar la aplicación con cada uno de los estudiantes y por último se evaluó el 

trabajo realizado mediante una entrevista a cada estudiante que nos condujo a 

realizar el análisis de los resultados, las conclusiones y las respectivas 

recomendaciones. 
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En el transcurso del desarrollo de la investigación, se presentaron cambios 

inesperados, producto de la pandemia de Covid 19, la cual condujo al cierre de los 

centros educativos y al desarrollo de actividades académicas desde casa, también 

el aislamiento social y los largos periodos de confinamiento a que fue sometida la 

población colombiana, todo esto no permitió realizar el trabajo con un buen número 

de estudiantes y toco reducir la muestra a 10 estudiantes, debido a la limitación de 

la conexión a Internet de la mayoría de ellos, también gran parte del trabajo se 

desarrolló por Correo electrónico, WhatsApp y llamadas telefónicas. 

Este proyecto se estructura en seis (10) capítulos, en el primer capítulo se realiza la 

presentación del trabajo de grado, donde se realiza el planteamiento del problema, 

el alcance de la investigación, la justificación y los objetivos de la investigación; en 

el segundo capítulo se realizan las bases teóricas que fundamentan la investigación, 

donde se encuentra el estado del arte y el marco referencial; en el tercer capítulo 

se encuentra todo lo relacionado con el diseño metodológico, donde se encuentra 

el tipo de investigación, la hipótesis planteada, las variables con su proceso de 

operacionalización, la población, la muestra determinada para la investigación, el 

procedimiento, los diferentes elementos de recolección de información y las técnicas 

utilizadas para el análisis de la información o datos; en el cuarto capítulo se 

presentan las consideraciones éticas a tener en cuenta para el desarrollo de la 

investigación; el diagnóstico inicial se encuentra en el capítulo cinco, y por último en 

el capítulo seis esta la estructura de la propuesta de intervención compuesta por la 

propuestas pedagógica, el componente tecnológico y la implementación de la 

aplicación de RA; en los capítulos 7,8,9 y 10 se encuentran respectivamente  el 

análisis de interpretación de datos, las conclusiones, las limitaciones y el impacto 

con las recomendaciones pertinentes y trabajos futuros. 
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1. PRESENTACIÓN DEL TRABAJO DE GRADO 

 

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1.1 Descripción de la situación problema 

 

El uso y adquisición de competencias en las TIC es indispensable en la actualidad, 

tanto en ámbitos económicos, políticos, culturales, como en la educación, no solo 

en Colombia, sino a nivel de todos los países del mundo. Pero a pesar de los 

esfuerzos que realizan los gobiernos en las diferentes esferas de la sociedad, lo 

cierto es que no solo en Colombia, sino en otros países se está todavía muy lejos 

de lograr una eficiente integración de las TIC en la educación que reviva la 

motivación de los estudiantes por el aprendizaje. 

A partir de la problemática evidenciada de la motivación, que dificulta el proceso de 

autorregulación en el aprendizaje de los estudiantes del grado octavo B de la 

institución educativa Marillac y viendo la importancia nacional y global de la 

incorporación y uso de las TIC en la educación, se relaciona primero investigaciones 

desde el contexto internacional, desde la región de América Latina y desde el nivel 

nacional, cuyos trabajos son realizadas sobre elementos como la ausencia de 

motivación en los estudiantes y la baja utilización de estrategias tecnológicas como 

apoyo al proceso de la enseñanza-aprendizaje y los cuales son un insumo valioso 

para entender esta problemática.  

Así lo demuestra Varela (2018) en su trabajo realizado en la comunidad Valenciana 

de España en centros públicos, en la cual participaron 52 docentes para evaluar los 

diferentes factores y variables que influyen en la desmotivación del alumnado. La 

metodología fue la aplicación de encuestas a los docentes y también a una muestra 

de 50 estudiantes donde se valoraba el grado de motivación en una escala de 1-10. 

En dichas encuestas, por parte de los estudiantes se encuentra algo determinante 
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en la motivación de ellos y es los años de experiencia y la edad del docente, pues 

se evidencia que en algunos docentes a pesar de sus años de experiencia son muy 

dados a la enseñanza tradicional por su edad alejándose de la utilización de las TIC. 

De esta manera, el autor señala estos y otros factores como los causantes de la 

desmotivación en los estudiantes como es la familia otorgándole un porcentaje del 

16,64%, un curriculum muy tradicional, desconociendo la incorporación de las TIC, 

con 18,70%, la actitud del estudiante, 28,77%, la rutina de las clases con el 15,10%, 

el contexto y la poca dotación escolar, especialmente recursos tecnológicos, 

11,51%, el conocimiento y uso de las TIC por parte del docente con el 6,47 y otros 

con un porcentaje del 2,8. 

Es por eso que en un reciente informe publicado por la división de comunicaciones 

de UNICEF, denominado estado mundial de la infancia 2017: Niños en un mundo 

digital, señalan que un factor en la ausencia de motivación de los estudiantes en las 

actividades educativas de las diferentes áreas del conocimiento es la falta de 

integración de las nuevas tecnologías y la capacidad docente para la innovación en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje, pues como lo señala este informe: Los niños 

conectados consideran la conectividad digital y las TIC como una parte 

enormemente positiva para sus vidas. Su entusiasmo, fascinación y motivación a la 

hora de conectarse es un reflejo del poder y el potencial claros que estas 

herramientas ofrecen, no solo para mejorar su vida cotidiana sino también para 

ampliar sus posibilidades de un futuro mejor. Y es por eso por lo que los estudiantes 

de hoy no demuestran interés si no se vinculan estas herramientas a las aulas de 

clase. 

Latinoamérica no escapa a esta situación, donde se integran varios factores que 

contribuyen a la crisis en el aprendizaje, entre ellos los de índole individual, familiar, 

social, material, cultural e institucional; las instituciones educativas y los docentes 

son un factor determinante en los procesos de aprendizaje, como lo expresa Román 

(2013) “la escuela debe estar atenta y vigilante en ofrecer una educación y procesos 
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de enseñanza que resulten atractivos, así como aprendizajes desafiantes pero 

posibles de alcanzar”. 

Por consiguiente, Yunga (2016) realiza en Ecuador una investigación denominada: 

análisis de las situaciones que causan el bajo rendimiento de los estudiantes en la 

asignatura de Ciencias Naturales en el octavo año en la escuela de educación 

general básica Luis Cordero Crespo. Este trabajo tenía como propósito analizar la 

problemática y las causas que la provocan para dar solución a través de actividades 

pedagógicas que llevaran a los estudiantes a la motivación y gusto por aprender 

sobre los contenidos de esta asignatura. Para ello manifiesta la autora en su 

investigación, que realizo trabajos de campo como recolección de datos, 

clasificación e interpretación de la información obtenida y aplicación de actividades 

extraescolares. En sus hallazgos describe que la desmotivación y el bajo 

rendimiento escolar es una problemática que afecta al país ecuatoriano, siendo una 

gran preocupación por los padres de familia y docentes, encontrando causantes 

internos como externos como situaciones pedagógicas, tecnológicas, de 

infraestructura, sociales y familiares, y precisamente es la ausencia de 

implementación de TIC está dando como resultado en la mayoría de los casos, la 

desmotivación, el bajo desempeño y la reprobación de asignaturas, e incluso la 

deserción escolar. 

A nivel nacional, existen diversas investigaciones en cuanto a la falta de motivación 

en las estudiantes relacionadas con la escasa vinculación de las TIC a la educación, 

entre ellas se destaca una de Garavito (2017), la cual es una investigación 

cualitativa de carácter etnográfico de observación de las etapas de las clases y la 

percepción de los estudiantes del grado décimo realizada en la Institución Educativa 

Santa Rosa de Lima, de Montería, ubicada en el departamento de Córdoba, 

Colombia. De esta manera el trabajo de muestra que los estudiantes manifiestan 

apatía y falta de motivación ante una metodología eminentemente monótona, en un 

contexto donde las percepciones docente-estudiantes difieren por la poca 
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incorporación de TIC a las clases, al igual que es clara en afirmar que actualmente, 

con los procesos de globalización y los cambios de la posmodernidad con la 

evolución de las tecnologías, el papel de la educación en la escuela ha tomado una 

postura diferente con respecto a los estudiantes, pues según lo relata se ha pasado 

de una educación centrada en el profesorado a una educación centrada en los 

estudiantes, donde la utilización de las nuevas tecnologías son atractivas e 

importantes para ellos, por la cual el estudiante no presenta un gran interés o 

motivación por las situaciones que tienen lugar dentro del proceso educativo si no 

se sale de la monotonía tradicional de las procesos de enseñanza y se vinculan en 

el escenario educativo las nuevas tecnologías. Por eso, a partir de la observación 

de las clases y la opinión de los estudiantes la investigación concluye que el 

problema es la poca motivación a falta de incorporación de estrategias TIC a la 

metodología educativa, pues muchas veces el docente es conocedor que los 

estudiantes no se sienten motivados en el aula, pero no hace nada innovador o 

creativo para ganar su atención incorporando tecnologías  que motiven a los 

estudiantes a aprender, y por lo tanto la ausencia de estas alternativas demuestra 

poca receptividad ante lo que se enseña, falta de atención y desinterés por las 

clases. 

Bajo este contexto, en la Institución Educativa Marillac, Municipio de la Plata Huila, 

se identifica alta desmotivación en los procesos de aprendizaje, debido a la 

ausencia de didácticas innovadoras, y poca implementación de las TIC; estas a su 

vez asociadas a la poca capacitación de los docentes, que los conduce a continuar 

en el paradigma tradicional de la educación. Estos factores conllevan al descontento 

por la metodología de enseñanza, clases poco motivadoras, desinterés, reinicio año 

escolar, resultados básicos en pruebas externas que conducen al cambio de 

instituciones o a la deserción escolar. 

A pesar de que en el área de tecnología e informática se avanza en el 

aprovechamiento de las TIC, esto corresponde a dos horas de clase semanal por 
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grado, que es el 6.6% de las horas de asignación semanal, teniendo en cuenta el 

uso en todas las áreas se llega a un 15% de uso de TIC, lo cual se considera poco 

en comparación con las herramientas tecnológicas que hay en la Institución 

Educativa al servicio del trabajo académico. La realidad es que aún falta que la 

mayoría de los docentes implementen estas metodologías innovadoras que 

despierten la motivación en los estudiantes del grado octavo B de la institución.  

 

Todos estos elementos, asociados a muchos más que viene afrontando la 

Institución, desde el año 2017, se ven reflejado en todos los grados de secundaria, 

dado que año tras año se viene analizando la disminución de estudiantes por grado, 

teniendo como referencia el grado undécimo, donde en 2017 habían matriculados 

100 estudiantes y al 2020 sólo se cuenta con 43 estudiantes en el mismo grado. 

Esta problemática ha sido socializada y abordada, pero no se han implementado 

estrategias que se puedan evaluar para implementar las que tengan mayor 

efectividad en el mejoramiento académico, la motivación por el aprendizaje y el 

mejoramiento de ambientes de aula, que hagan que los estudiantes prioricen estos 

elementos y continúen estudiando en la Institución. 

 

1.1.2 Identificación del problema 
 

Partiendo de que actualmente gran variedad de los recursos tecnológicos se ha 

extendido a todo el mundo gracias a la globalización, el mercado y la innovación en 

la informática y el esfuerzo de los gobiernos por incorporarlos a las diferentes 

esferas de la sociedad como es el sector educativo no hay que desconocer que aún 

existen deficiencias en este campo en términos tecnológicos y de modelos 

educativos, y así lo señala un informe realizado en el año 2013 por la Oficina 

Regional de Educación para América Latina y el Caribe en donde señala que los 

sistemas educativos de América Latina aún enfrentan problemas estructurales 

importantes que obstaculizan el logro de una educación de calidad con cobertura 

extendida en los países de la región, sumándose las crecientes críticas a los 
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modelos educativos y a los contenidos que forman parte del currículum actual y que 

en lo sustancial fueron diseñados para satisfacer las demandas de una sociedad 

muy distinta a la que tenemos hoy y que por lo tanto, los cambios vertiginosos de 

las sociedades contemporáneas ponen en cuestión qué es lo que se debe enseñar, 

que recursos utilizar, que metodología aplicar con los estudiantes de esta nueva 

sociedad en donde las TIC son protagonistas. 

Y es en este contexto descrito, que se encuentran muchas instituciones educativas 

a nivel de Colombia, como es el caso de la Institución Educativa Marillac donde se 

tiene un 70% de los estudiantes en el nivel básico en pruebas externas y un 65% 

de los estudiantes de secundaria en nivel básico, teniendo en cuenta el sistema de 

evaluación institucional (SEI), además de tener alrededor de un 30% de estudiantes 

de grado octavo solicitando traslado de institución educativa. Estos factores se 

pueden vincular a la aplicación de un modelo tradicional en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje que limitan la diversificación de actividades, poca  

transversalización con TIC en las diferentes áreas del conocimiento,  falta de 

capacitación o interés de los docentes para incorporar recursos tecnológicos a sus 

clases, estudiantes pasivos o desinteresados en el aprendizaje con TIC, falta de 

proyectos que promocionen el uso de las TIC y hagan seguimiento a su 

implementación en la Institución y adecuación de mallas curriculares teniendo en 

cuenta los ritmos de aprendizaje, sin olvidar que también hay elementos cognitivos, 

de motivación, sociales, económicos y familiares que limitan en el fortalecimiento de 

los procesos de aprendizaje de los estudiantes del grado octavo B de la Institución 

De acuerdo con este escenario educativo, la que más influye es la falta de 

motivación de los estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac 

en relación al aprendizaje de las Ciencias Naturales y educación ambiental, pues la 

aplicación de una metodología tradicional por parte de los docentes que se centran 

en abordar la enseñanza con clases donde se utilizan únicamente los libros, el 

tablero, cartillas de ejercicios, videos, algunas veces los laboratorios y las salas de 
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informática, conlleva a la desmotivación de los estudiantes, haciéndoles perder el 

interés por el conocimiento de los contenidos temáticos no solo del área de Ciencias 

Naturales y Educación Ambiental sino de las demás que se orientan en la institución, 

y por lo tanto bajan el rendimiento académico o se trasladan a otros colegios donde 

si realicen prácticas de enseñanza mediadas por TIC, pues ven en ellas que se 

pueden hacer cosas diferentes salidas de la rutina, brindando experiencias 

atractivas e innovadoras para ellos, haciéndole las clases más divertidas e 

imprimiendo dinamismo para buen desempeño no solo en el campo académico sino 

personal, social y laboral. 

Por lo tanto, un elemento inicial para la solución del problema presentado es la 

capacitación a los docentes sobre el uso de las TIC en los procesos de enseñanza-

aprendizaje, de tal forma que se puedan articular con las clases tradicionales, 

teniendo en cuenta los diferentes grados de escolaridad, las áreas y las temáticas. 

Cuando un docente conoce y aplica las TIC, tiene la capacidad de enseñar, motivar 

y mejorar los procesos académicos y de aula, contribuyendo así a los aprendizajes 

autónomos, divertidos y significativos, así como a orientar a los estudiantes hacia el 

uso de las TIC con fines académicos y de aprendizaje. 

Figura 1. Árbol de problemas 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar-Mercedes Garcés Guerrero 
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1.1.3 Pregunta Problema 

 
¿El fortalecimiento del proceso de enseñanza aprendizaje de las Ciencias Naturales 

y Educación Ambiental contribuye a mejorar los resultados académicos, la 

desmotivación y posible causa de deserción en los estudiantes del grado octavo B 

de la institución educativa Marillac?  

1.2 ALCANCE 

 

En este apartado se determina las delimitaciones propias de esta investigación, 

favoreciendo de esta manera elementos de interés para tener en cuenta en el 

cumplimiento y desarrollo de las actividades propuesta de este proyecto, 

identificando los factores más relevantes del contexto, en la búsqueda de establecer 

el alcance, espacio, tiempo y circunstancias, permitiendo establecer los límites de 

la investigación. De esta manera, este proyecto se plantea para su desarrollo en la 

Institución Educativa Marillac ubicada en la zona urbana del municipio de la Plata 

Huila, de carácter público, con jornada completa en primaria y básica secundaria y 

jornada única en la media técnica. Cuenta con 1080 estudiantes, 42 docentes, 3 

directivos docentes, 1 docente orientadora y 8 administrativos.  

 

Para este caso, la ejecución del proyecto tendrá como población objetivo el grado 

octavo B de 10 estudiantes y se pretende alcanzar los siguientes logros: 

Incorporación de actividades de Realidad Aumentada a través de tabletas y 

dispositivos móviles en las clases de Ciencias Naturales específicamente en los 

temas de educación ambiental del grado octavo de la institución. 

Fomentar y lograr que un 50% de los docentes hagan uso de herramientas 

tecnológicas en la enseñanza. 
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Fomentar y mantener el interés de los estudiantes por la accesibilidad al 

conocimiento mediante el uso de las herramientas que brinda la informática y la 

tecnología. 

Mejorar el rendimiento académico y el logro de competencias básicas de los 

estudiantes. 

1.3 JUSTIFICACIÓN 

 

El Ministerio de educación nacional (MEN), en su plan de mejorar la calidad de la 

educación en Colombia, propone articulación de estrategias pedagógicas que 

conlleven a cumplir con este objetivo, una de ellas es la implementación de las 

Tecnologías de la Información y la comunicación (TIC) como herramienta 

pedagógica que apoye y complemente el desempeño de los estudiantes en las 

áreas básicas y en su entorno cotidiano. 

Al presentar una investigación donde se implementen tecnologías emergente como 

la Realidad Aumentada (RA), donde se evalúa el impacto en los procesos de 

aprendizaje, en ambientes de aula y principalmente en la motivación por aprender 

Ciencias Naturales y educación ambiental, se tiene en cuenta referentes de 

investigaciones y conclusiones como las realizadas por el MEN  donde manifiesta 

que  estas tecnologías permiten al maestro revelar al alumno nuevas dimensiones 

de sus objetos de enseñanza (fenómenos del mundo real, conceptos científicos o 

aspectos de la cultura) que su palabra, el tablero y el texto le han impedido mostrar 

en su verdadera magnitud. 

Es por eso por lo que, en diversos estudios realizados sobre el uso de Realidad 

Aumentada, en la investigación sobre el Impacto De La Realidad Aumentada En La 

Educación Del Siglo XXI, concluyen que “La aplicación de la tecnología de la 

realidad aumentada al proceso de enseñanza- aprendizaje presenta ventajas 
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respecto a los métodos tradicionales de enseñanza. El realismo, interactividad, 

motivación e interés en aprender son los factores más importantes para destacar, 

evidenciado en los alumnos a partir del uso de esta herramienta”. También Cabero., 

J.  & Barrosos, en la investigación sobre Ecosistemas de aprendizaje con RA, 

concluyen entre otras cosas que “Las investigaciones ponen de manifiesto las 

ventajas de la ganancia de aprendizaje, motivación, interacción y colaboración 

como resultado de su incorporación.” 

Todos estos elementos consultados, donde se concluye positivamente sobre el uso 

de RA en procesos de aprendizaje, impulsan el desarrollo de la investigación, donde 

se investigarán elementos, que pueden ayudar a transformar, mejorar y optimizar 

los procesos de aprendizaje tanto del área de Ciencias Naturales como en otras 

áreas del conocimiento en los niños y jóvenes de la Institución Educativa Marillac. 

De esta manera la implementación de actividades de realidad aumentada en el área 

de Ciencias Naturales y Educación Ambiental permitirá a los estudiantes del grado 

octavo B relacionar de una manera interactiva los procesos educativos tradicionales 

con la incorporación de la tecnología al servicio de la educación, haciéndose más 

atractiva, y participativa con el uso de esta en las aulas de clase y a la vez 

cumpliendo con lo propuesto por el MEN. 

Finalmente, tanto para docentes como estudiantes la incorporación de prácticas con 

Realidad Aumenta en las Ciencias Naturales y Educación Ambiental abre caminos 

alternativos al disponer de nuevos e innovadores elementos para el proceso de 

información y comunicación, que nos conducen a procesos motivadores de la 

enseñanza y aprendizaje evidenciando experiencias significativas y de mayor 

impacto formativo. 
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1.4 OBJETIVOS 

 

1.4.1 Objetivo general 

 

Analizar cómo se fortalecen los procesos de enseñanza-aprendizaje de las Ciencias 

Naturales y Educación Ambiental en los estudiantes del grado octavo B de la 

Institución Educativa Marillac mediante la incorporación del software Estarteco. 

 

1.4.2 Objetivos específicos 

 

Diagnosticar en la población objeto de estudio el conocimiento sobre la Realidad 

Aumentada y el software Estarteco. 

Implementar estrategias didácticas que favorezcan el proceso de enseñanza-

aprendizaje mediante la aplicación de software Estarteco. 

Aplicar el recurso tecnológico Estarteco de Realidad Aumentada que permita 

obtener experiencias interactivas entre la dimensión virtual y física como estrategia 

de aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. 

Aplicar las estrategias educativas diseñadas, para que permitan favorecer la 

motivación en la enseñanza y aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación 

Ambiental. 

Evaluar el impacto de la incorporación de software Estarteco en el fortalecimiento y 

la motivación del aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en 

el grado octavo B. 
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2. BASES TEÓRICAS 

2.1 ESTADO DEL ARTE 

 

2.1.1 Marco de antecedentes 

En esta sección se incluye la revisión de antecedentes desde los aspectos 

históricos, legales e investigativos. 

2.1.1.1 Antecedentes históricos 
 

En el campo de la educación cada día es más frecuente la implementación de 

tecnologías que favorecen las actividades curriculares de cada área del 

conocimiento.  

 

Las nuevas Tecnologías de la información y la comunicación han venido 

configurando el establecimiento de un nuevo paradigma, en el que no solo la 

educación tradicional es la base de los conocimientos, sino que también la 

educación apoyada en la implementación de la tecnología  permite nuevas formas 

de entender y aplicar la enseñanza-aprendizaje, pues la educación, como muchos 

otros campos ha venido atravesando una interesante incorporación de las 

tecnologías, ofreciendo diversas ventajas tanto a profesores como a estudiantes, 

creando una nueva forma de construcción del conocimiento, generando 

aprendizaje, fortaleciendo nuestras capacidades, formando individuos competitivos 

y entregándonos también nuevas herramientas que nos llevan hacia nuevos 

horizontes académicos en los cuales las limitaciones tradicionales se convierten en 

oportunidades. 

 

Bajo este contexto, aparece la realidad aumentada y es definida según Sevilla 

(2017) como “una tecnología que aporta unos recursos al mundo educativo con 

información adicional que se obtiene de la observación de un entorno, captada a 
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través de la cámara de un dispositivo que previamente tiene instalado un software 

específico” 

 

De esta manera, Pedro & Martínez, (2012) en su investigación denominada 

Realidad Aumentada: Una Alternativa Metodológica en la Educación Primaria 

Nicaragüense plantean que la RA es una alternativa metodológica en la educación 

primaria y parten de la idea de que toda herramienta multimedia que sirva para 

presentar material académico con fines educativos complementa los métodos de 

enseñanza tradicionales.  

 

Por otra parte, según Posada (2014) sostiene que “Las aplicaciones con Realidad 

Aumentada (RA) tienen su auge aproximadamente en el año 2002, con la evolución 

de las tecnologías de la información y las comunicaciones, que se implementaron 

en dispositivos móviles y se desarrollaron aplicaciones colaborativas con RA”.  

 

Sin embargo, según de La Horra (2016) en su trabajo Realidad Aumentada, una 

revolución educativa manifiesta que la realidad aumentada, no es un concepto ni 

una tecnología nueva y emergente, ya que en 1950 Morton Heilig buscaba algo que 

pudiera acompañar todos los sentidos de una manera efectiva integrando al 

espectador con la actividad en la pantalla. Es por ello, que construyó un prototipo 

llamado el Sensorama en 1962, junto con cinco filmes cortos que permitían 

aumentar la experiencia del espectador a través de sus sentidos. 

 

Según las investigaciones y afirmaciones de este autor se puede deducir que La 

Realidad Aumentada tienen sus primeros fundamentos a mediados del siglo XX en 

Estados Unidos de la mano del cineasta, productor, director, escritor, director de 

fotografía y editor de los cortometrajes Morton Heilig, quien patento en 1962 el 

sensorama, que era dispositivo mecánico de inmersión sensorial, o de realidad 

virtual que buscaba realizar una experiencia multisensorial total en el usuario, a 

través de imágenes tridimensionales y estímulos visuales en el teatro y en el cine 

http://proyectoidis.org/remap/
http://proyectoidis.org/virtual-boy/
http://proyectoidis.org/virtual-boy/
http://proyectoidis.org/bwana-devil/
http://proyectoidis.org/kaiserpanorama/
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del futuro. A pesar de lo prometedor del trabajo en el campo multimedial, Heilig no 

pudo obtener apoyo financiero para sus visiones y de patentes, y el proyecto 

Sensorama se detuvo. Pero a partir de estas bases muchos investigadores 

decidieron continuar avanzando en sus trabajos, tratando de materializar en algún 

momento el ambicioso proyecto que Morton Heilig había iniciado. De esta manera 

en 1968 Iván Sutherland, con la ayuda de su estudiante Bob Sproull, construyeron 

lo que sería ampliamente considerado el primer visor de montado en la cabeza o 

Head Mounted Display (HMD) para Realidad Virtual y Realidad Aumentada, pero 

era algo muy primitivo, pero ya para principios de los años noventa, siguiendo con 

las afirmaciones de de La Horra (2016), el investigador Tom Caudell introdujo el 

concepto que ahora nos ocupa: Realidad Aumentada. Caudell fue contratado por la 

compañía Airbus para encontrar una alternativa a los tediosos tableros de 

configuración de cables que utilizaban los trabajadores. A partir de la experiencia 

en dicho trabajo, Caudell salió con la idea de anteojos especiales y tableros virtuales 

sobre tableros reales genéricos, es así como se le ocurrió que estaba “aumentando” 

la realidad del usuario. De esta manera, el término Realidad Aumentada aparece en 

público en 1992, momento en el cual según Otegui (2017) empiezan a emerger 

diferentes plataformas que se caracterizaban por utilizar este tipo de técnicas y se 

van a empezar a viralizar a partir de los primeros años del siglo XXI, 2006 en 

adelante con la incorporación de Realidad Aumentada en los ordenadores gracias 

al mundo de los videojuegos y a la mejora de las capacidades computacionales de 

ordenadores y tarjetas gráficas, posteriormente en el 2009 con la incorporación en 

los Smartphone y posteriormente las Tablet, permiten a los usuarios disfrutar de las 

experiencias de RA de forma inmediata. En la actualidad se está viviendo la 

siguiente revolución de la tecnología de RA en gafas y visores. 

 

A pesar de que el concepto y las prácticas de Realidad Aumentada inicio hace 

muchos años, esta herramienta es todavía emergente en el campo de la educación 

y con mayor porcentaje en las instituciones rurales. Sin embargo, la Realidad 

Aumentada como experiencia innovadora en los procesos de enseñanza-

https://es.wikipedia.org/wiki/Patente
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aprendizaje viene siendo implementada y demostrando experiencias significativas 

en el que hacer pedagógico de los docentes y estudiantes. 

 

Así lo señala el informe Horizon de 2016 donde Johnson, Adams, Cummins, 

Estrada, Freeman y Hall, 2016 hablan sobre la Realidad Aumentada como una 

tecnología emergente, aludiendo que el tiempo para la adopción y pleno desarrollo 

de esta herramienta se estima en dos o tres años, mientras que la informática 

afectiva y la robótica se espera que sean de uso común en universidades de cuatro 

a cinco años.  

 

2.1.1.2 Antecedentes legales  
 
El presente trabajo de investigación contempla los estamentos legales que guardan 

relación con la educación en Colombia enfatizando en las tecnologías de la 

información y la comunicación (TIC) las cuales desde hace décadas han venido 

ganando un espacio protagónico al complementar, enriquecer y transformar la 

educación a nivel del mundo y recientemente en Colombia. De esta manera se ha 

tenido en cuenta las normas, leyes, resoluciones o decretos vigentes emanados por 

el Estado a través de sus instituciones y que se relacionan a continuación:  

 

En primera medida se hace referencia a la constitución política de Colombia en la 

que se defiende el derecho a la educación como un servicio público y de toda 

persona, por lo tanto, promueve el acceso a la misma y permite la incorporación y 

uso de las TIC en el proceso de la enseñanza y aprendizaje. Esto lo podemos 

encontrar en la Constitución Política de Colombia (1991) 

 

Artículo 67: La educación es un derecho de la persona y un servicio público que 

tiene una función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, 

a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. La educación formará al 

colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en 
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la práctica del trabajo y la recreación, para el mejoramiento cultural, científico, 

tecnológico y para la protección del ambiente. 

 

Artículo 70: El Estado tiene el deber de promover y fomentar el acceso a la cultura 

de todos los colombianos en igualdad de oportunidades, por medio de la educación 

permanente y la enseñanza científica, técnica, artística y profesional en todas las 

etapas del proceso de creación de la identidad nacional. 

 

Artículo 71: La búsqueda del conocimiento y la expresión artística son libres. Los 

planes de desarrollo económico y social incluirán el fomento a las ciencias y, en 

general, a la cultura. El Estado creará incentivos para personas e instituciones que 

desarrollen y fomenten la ciencia y la tecnología y las demás manifestaciones 

culturales y ofrecerá estímulos especiales a personas e instituciones que ejerzan 

estas actividades. 

 

De esta manera, en los anteriores artículos constitucionales se puede evidenciar el 

amparo por el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, a lo artístico, y a 

los demás bienes y valores de la cultura de manera permanente y en donde el 

Estado debe ser garante y promovedor de la ciencia y la tecnología en todas las 

instituciones públicas del país. 

 

Ahora bien, el decreto 2647 de octubre 24 de 1984 sostiene que:  

 

Artículo 1: Es innovación educativa toda alternativa de solución real, 

reconocida y legalizada conforme a las disposiciones de este Decreto, desarrollada 

deliberadamente para mejorar los procesos de formación 

de  la  persona  humana,  tales como la  operacionalización de  concepciones 

educativas, pedagógicas o científicas alternas; los ensayos curriculares, 

metodológicos, organizativos, administrativos; los intentos de  manejo del tiempo y 
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del espacio, de los recursos y de las posibilidades de los educandos en 

forma diferente a la tradicional. 

 

Artículo 2: Las innovaciones educativas pueden llevarse a cabo bajo el patrocinio 

de instituciones educativas, otras organizaciones sociales, programas de desarrollo 

regional o local, o pueden ser realizadas por personas o grupos de personas no 

vinculadas a institución alguna.  

 

Así, se puede evidenciar que se permite las innovaciones en el Sistema Educativo 

Nacional, pues es necesario incorporar nuevas herramientas o mecanismos 

que permitan la adecuación y renovación en la educación con los aportes de las 

nuevas técnicas pedagógicas que está ofreciendo el mundo para mantener 

la vitalidad de las innovaciones educativas como componente fundamental del 

proceso educativo en Colombia con la incorporación de los recursos de una manera 

diferente a la tradicional, fortaleciendo así los procesos de formación en las 

personas. 

 

Por otra parte, se encuentra la ley 115 de 1994, que es también llamada ley general 

de educación en la cual se puede encontrar soportes para esta investigación:  

 

Artículo 5: Fines de la Educación. La adquisición de una conciencia para la 

conservación, protección y mejoramiento del medio ambiente, de la calidad de la 

vida, del uso racional de los recursos naturales, de la prevención de desastres, 

dentro de una cultura ecológica y del riesgo y la defensa del patrimonio cultural de 

la Nación. 

 

Artículo 20: Objetivos generales de la educación básica. Propiciar una formación 

general mediante el acceso, de manera crítica y creativa, al conocimiento científico, 

tecnológico, artístico y humanístico y de sus relaciones con la vida social y con la 
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naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del 

proceso educativo y para su vinculación con la sociedad y el trabajo. 

 

Artículo 22: Educación secundaria. Objetivo; El desarrollo de actitudes favorables al 

conocimiento, valoración y conservación de la naturaleza y el ambiente; la iniciación 

en los campos más avanzados de la tecnología moderna y el entrenamiento en 

disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una función 

socialmente útil. 

 

Artículo 32: Educación media técnica. La educación media técnica prepara a los 

estudiantes para el desempeño laboral en uno de los sectores de la producción y 

de los servicios, y para la continuación en la educación superior. Estará dirigida a la 

formación calificada en especialidades tales como: agropecuaria, comercio, 

finanzas, administración, ecología, medio ambiente, industria, informática, minería, 

salud, recreación, turismo, deporte y las demás que requiera el sector productivo y 

de servicios. Debe incorporar, en su formación teórica y práctica, lo más avanzado 

de la ciencia y de la técnica, para que el estudiante esté en capacidad de adaptarse 

a las nuevas tecnologías y al avance de la ciencia. 

 

Por lo anterior, se encuentra que se hace referencia en términos generales a la 

adopción o incorporación de la tecnología en los diferentes procesos de desarrollo 

que favorezca el avance científico y tecnológico de manera que se preparen a los 

estudiantes desde los primeros niveles académicos hasta los niveles superiores del 

proceso educativo. Es así, que esta ley enfatiza en la adopción de las TIC con 

procesos y estrategias que permitan a nivel educativo una función socialmente útil. 

Esta adopción debe contener formación teórica y práctica para que los estudiantes 

estén en capacidad de adaptarse a las nuevas tecnologías y al avance de la ciencia 

y de esta manera contribuir al desarrollo nacional, la conservación, protección y 

mejoramiento del medio ambiente. 
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Posteriormente, con el Ministerio de Educación se establece El Plan Nacional 

Decenal de Educación 2006 – 2026 como una hoja de ruta para avanzar, hacia un 

sistema educativo de calidad que promueva el desarrollo económico y social del 

país. Es así como en este plan se establecen objetivos como el de formar a los 

maestros en el uso pedagógico de las diversas tecnologías y aprovecharlas en las 

actividades de enseñanza-aprendizaje, a través de un trabajo colaborativo, 

creatividad e innovación tanto en los docentes como en los estudiantes.  

Así mismo, aparece el documento CONPES 3527 de 2008, relacionado con el uso 

y apropiación de medios y nuevas tecnologías que establece en el componente 6 

como objetivos principales el de desarrollar las competencias científicas y 

tecnológicas en los niños y jóvenes. Garantizar el acceso de la población 

colombiana a las TIC y generar la capacidad para que las personas puedan 

beneficiarse de las oportunidades que ellas ofrecen. 

Por consiguiente, El PNTIC más conocido como el Plan Nacional de las Tecnologías 

y las Comunicaciones 2008-2019 formulado por el ministerio de comunicaciones de 

Colombia planteo la promoción del acceso a las tecnologías para todos los 

colombianos, haciendo uso eficiente y productivo de las TIC a través de la inclusión 

social y las competencias que favorezcan la universalización de la Internet y la 

disminución de las brechas digitales en Colombia con el uso y apropiación de las 

TIC en la mayoría de los sectores de la sociedad. 

Paralelamente al MINTIC también se sanciono la ley 1341 de julio de 2009 la cual 

contempla una serie de normas que posibilitan el desarrollo, acceso, uso y 

promoción de las TIC a través de la masificación de estas en la sociedad colombiana 

y de acuerdo con los siguientes artículos señala lo siguiente:  

Artículo 1: Objeto. La presente Ley determina el marco general para la formulación 

de las políticas públicas que regirán el sector de las Tecnologías de la Información 
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y las Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de competencia, la 

protección al usuario, así como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio, 

la promoción de la inversión en el sector y el desarrollo de estas 

tecnologías…facilitando el libre acceso y sin discriminación de los habitantes del 

territorio nacional a la Sociedad de la Información. 

Artículo 3: Sociedad de la información y del conocimiento. El Estado reconoce que 

el acceso y uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, el 

despliegue y uso eficiente de la infraestructura, el desarrollo de contenidos y 

aplicaciones, la protección a los usuarios, la formación de talento humano en estas 

tecnologías y su carácter transversal, son pilares para la consolidación de las 

sociedades de la información y del conocimiento. 

Artículo 39. Articulación del plan de TIC: El Ministerio de Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones coordinará la articulación del Plan de TIC, con el 

Plan de Educación y los demás planes sectoriales, para facilitar la concatenación 

de las acciones, eficiencia en la utilización de los recursos y avanzar hacia los 

mismos objetivos. Apoyará al Ministerio de Educación Nacional para: 

Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, con 

alto contenido en innovación. 

Incluir la cátedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia 

De ahí que, el Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

MinTic es el encargado de establecer la articulación del Plan de las TIC con el Plan 

de Educación y demás planes vigentes que guardan relación con el fin de 

materializar la incorporación efectiva de las TIC a nivel nacional, logrando fomentar 

el emprendimiento en TIC desde los establecimientos educativos con alto contenido 
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en innovación, fomentar su emprendimiento, incluirlas en las prácticas educativas, 

capacitar en TIC a docentes de todos los niveles, entre otros. 

Finalmente, la Ley 1978 de julio 25 2019, establece según su artículo 3 numeral 7 

que: el derecho a la comunicación, la información y la educación y los servicios 

básicos de las TIC. En desarrollo de los artículos 16, 20 y 67 de la Constitución 

Política el Estado propiciará a todo colombiano el derecho al acceso a las 

tecnologías de la información y las comunicaciones básicas, que permitan el 

ejercicio pleno de los siguientes derechos: La libertad de expresión y de difundir su 

pensamiento y opiniones, el libre desarrollo de la personalidad, la de informar y 

recibir información veraz e imparcial, la educación y el acceso al conocimiento, a la 

ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. 

Por lo tanto, y a nuestro parecer la priorización e incorporación de las TIC no solo 

en la producción y comercialización de bienes y servicios sino también en la 

educación, en la ciencia, en lo ambiental, entre otros campos permiten el acceso al 

conocimiento y contribuyen desde la sociedad para la configuración de un desarrollo 

tecnológico, educativo, social y económico, donde los estudiantes desde la 

educación inicial, escuelas, colegios, y universidades son beneficiados pues 

adquieren competitividad y habilidades con el manejo de TIC que actualmente son 

protagonistas en nuestra sociedad. 
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2.1.1.3 Antecedentes investigativos 

 

2.1.1.3.1 Internacionales 
 
La utilización de elementos y herramientas tecnológicas en las experiencias de 

aprendizaje en todos los niveles educativos, en gran parte del contexto 

internacional, ha ido avanzando gradualmente, cada vez que se van conociendo 

más alternativas de trabajo con la utilización de estas y se van desarrollando 

investigaciones que evidencian la importancia de su implementación en el 

mejoramiento de procesos educativos. 

Para iniciar el análisis se tiene en cuenta la investigación sobre la producción 

científica sobre Realidad Aumentada, un análisis de la situación educativa desde la 

perspectiva SCOPUS, donde se pretende describir la producción científica sobre 

Realidad Aumentada, esto es, realizar un recuento cuantitativo y cualitativo de los 

registros de textos que relatan las experiencias científicas de los últimos años, 

mostrando sus posibilidades educativas. Para ello se ha realizado un análisis 

descriptivo de la situación científica actual, tomando como referencia las 

investigaciones rigurosas, que conllevan a las siguientes conclusiones además del 

incremento que tienen las tecnologías entre los estudiantes, esta revisión 

documental destaca ciertas singularidades que actualmente son objeto de 

investigación. Por un lado, sobresale el rendimiento positivo derivado del uso de la 

RA en educación, vinculado por su potencial creativo, motivacional y lúdico, y ya no 

sólo en los más jóvenes, sino que llega a otros segmentos de población. La 

veracidad del hecho RA es un factor que potencia el sentido inmersivo de la 

experiencia. Esta circunstancia tiene relevancia en educación al representar 

entornos imposibles para el aula. Justo a las experiencias exitosas, por primera vez, 

aparecen investigaciones que destacan los problemas inherentes a la RA en 

educación, tales como reticencias a su uso educativo y no lúdico, los tiempos de 

aprendizaje necesarios para el docente, la laguna legal relativa a un escenario 

incluido o no en los reglamentos de los centros educativos, entre otros.  
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Esto se evidencia en el desarrollo de investigaciones internacionales como la 

realizada por Prendes (2015),  quien plantea una investigación con el objetivo de 

averiguar la tipología de las actividades que se realizan en centros educativos y 

conocer las tecnologías de Realidad Aumentada (RA) que utilizan y analizar las 

experiencias relevantes en este campo, para ello utilizan una metodología de 

investigación exploratoria, a partir de 48 publicaciones relacionadas con RA, 

utilizando una ficha descriptiva de actividad utilizando diferentes aplicaciones de 

RA, de la cual se obtuvieron conclusiones como que el sistema RA ofrece a los 

alumnos una mejora en el rendimiento académico, en las calificaciones  y los dota 

de mayor motivación para el estudio.  

Como parte del planteamiento de los retos del siglo XXI, desde la articulación de las 

tecnologías en los procesos de enseñanza, Montecé, Verdesoto, Montecé & 

Caicedo (2017) plantean una investigación con el objetivo de estudiar las 

características que influyen en el alumnado al utilizar contenidos de RA y las 

ventajas de mantener la atención del alumno y los mecanismos que se activan 

mediante su utilización, para la cual se valen de una investigación de tipo cualitativo, 

utilizando una metodología analítica  de la información, donde  uno de los resultados 

fue determinar que Unity 3D y Vuforia son dos instrumentos de RA   útiles, en vista 

de que Unity 3D es un motor de desarrollo para videojuegos profesional, gratuito, 

compatible con Windows 8 y que funciona perfectamente con la librería de RA 

Vuforia; a partir de este proceso se tienen como principales conclusiones que la 

aplicación de la tecnología de RA al proceso de enseñanza- aprendizaje presenta 

ventajas respecto a los métodos tradicionales de enseñanza. El realismo, 

interactividad, motivación e interés en aprender son los factores más importantes 

para destacar, evidenciado en los alumnos a partir del uso de esta herramienta. Se 

aporta una solución tecnológica móvil de bajo costo, con el fin de innovar el proceso 

de enseñanza donde los estudiantes podrán acceder a contenidos virtuales en 

tercera dimensión sobre los temas que están aprendiendo, generando un ambiente 

de trabajo diferente que motive a los alumnos a aprender. Se considera que la unión 
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de una o varias herramientas a la realidad aumentada podrían generar mejor 

obtención de resultados, independientemente del área de aplicación a la que sea 

sometida esta tecnología. 

 La investigación sobre el uso de la realidad aumentada en la enseñanza-

aprendizaje de las Ciencias Naturales, desarrollada por Muñoz & Montenegro 

(2018), tiene como objetivo contribuir a mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje 

de las ciencias naturales y la conservación del medio ambiente, por medio de 

dispositivos móviles y la realidad aumentada. Como metodología se utiliza la 

investigación-acción, por la cual se planificó el trabajo a realizar, se desarrolló la 

aplicación, luego se observó a los estudiantes utilizar la aplicación y se plantearon 

los resultados de acuerdo con las observaciones y una rúbrica aplicada a los 

estudiantes. 

Se consignan los siguientes resultados, se desarrolló una aplicación con realidad 

aumentada que permite apoyar el proceso enseñanza-aprendizaje de ciencias 

naturales, y en este caso en particular de la enseñanza y conservación de sitios 

naturales, llegando a la siguiente conclusión: se han logrado recrear animaciones 

que permiten a los estudiantes asimilar de forma efectiva la información de los sitios 

naturales, y así reforzar su aprendizaje a través de contenidos interactivos. 

De la Horra Villacé (2017), en su investigación sobre Realidad Aumentada, una 

revolución educativa, presenta como objetivo pretender mostrar las diferentes 

características que posee esta tecnología en el ámbito educativo, formativo y 

destacar la versatilidad en su uso, permitiendo ser válida para cualquier tipo de 

materia y nivel académico. Se desarrolla mediante una metodología mixta, donde 

se analizan diversas aplicaciones basadas en RA, desde diferentes aspectos y se 

llegan a las siguientes conclusiones: la realidad aumentada es una herramienta que 

posee unas características muy especiales y que le otorgan grandes posibilidades 

de inclusión en el ámbito educativo y formativo. Su versatilidad, transversalidad y 
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fácil manejo, hacen que el usuario se sienta cómodo durante el proceso de 

aprendizaje. Gracias al desarrollo de los dispositivos móviles, la realidad aumentada 

está más cerca que nunca del usuario. 

Encontramos otras investigaciones que enfatizan en las Ciencias Naturales, como 

la realizada por Fracchia, Alonso de Armiño &  Martins (2014), que tiene como 

objetivo analizar herramientas de software para aplicarlos en la enseñanza de las 

Ciencias Naturales en Básica Primaria, el cual se enmarca en la línea de 

investigación “Uso y desarrollo de TIC”, la cual luego de aplicar varios software en 

temáticas de Ciencias naturales, llegan a la siguientes conclusiones más 

importantes: Las respuestas en este punto hicieron referencia a la posibilidad de 

girar los elementos (órganos, huesos), usar las opciones de lupa para “mirar los 

huesos de cerca” como colocó un alumno, ver las imágenes en 3D. El uso del IPAD, 

recurso novedoso para la mayoría de los niños participantes. También destacaron 

el trabajo con las tarjetas, el asombro ante la aparición de los distintos elementos y 

la posibilidad de manipulación en comparación a las situaciones donde debían usar 

además el mouse o teclado. 

En diversos documentos  sobre educación, se presenta la motivación como un 

elemento clave para la formación, el aprendizaje y en general para el éxito escolar, 

así lo expresan Marín, Cabero & Gallego (2018), donde presentan una investigación 

donde el objetivo principal  es determinar si la tecnología, en este caso la RA, es un 

recurso que motive al estudiante en el aprendizaje de las materias, los cuales luego 

de realizar el estudio pertinente y utilizado para el análisis de la motivación el 

instrumento  IMMS de Keller (2010), formado por 35 ítems, llegan a la conclusión 

principal,  que la investigación ha puesto de manifiesto que la RA, es una tecnología 

que despierta verdadera motivación en los estudiantes, y que, por tanto, puede ser 

perfectamente utilizada en la formación universitaria para estimular la satisfacción 

hacia un logro exitoso, pues no provoca ningún tipo de recelo para su incorporación. 



 

46 

 

Pueden ser, por tanto, un recurso a utilizar en la enseñanza para que despierte la 

atención, interés y curiosidad, hacia el aprendizaje.  

También la RA como complemento motivacional, ha sido presentada en la 

investigación  de Gascón, Larregui & Castro (2016), donde tiene como objetivo 

principal detallar las alternativas del uso de la Reconstrucción 3D y los libros 

aumentados como herramientas complementarias al aprendizaje  para motivar a los 

alumnos, los cuales a partir de metodologías de investigación cualitativas y 

cuantitativas y partiendo de un estudio  paleontológico, con elementos obtenidos de 

trabajo de campo, describieron  las implicancias de esta metodología para motivar 

a los estudiantes tanto en el trabajo de campo como en el trabajo de aula. Este 

trabajo genera opiniones positivas que resultan prometedoras, plantean líneas 

futuras de trabajo con el fin de articular estas herramientas informáticas en el ámbito 

educacional y poder realizar la evaluación del impacto motivacional de las mismas.  

Toledo & Sánchez (2017), presentan el desarrollo de una investigación con el 

objetivo principal de investigar si la utilización de la RA como herramienta de 

enseñanza favorece el aprendizaje de los alumnos, para el análisis de este estudio 

se siguió metodología cuantitativa y cualitativa, pues se aplicaron cuestionarios y se 

realizaron entrevistas semiestructuradas, el cual responde a un diseño de 

investigación cuasiexperimental. En la investigación se utilizan dos grupos de 

trabajo, donde los resultados obtenidos el nivel de aprendizaje alcanzado por ambos 

grupos de alumnos para comprobar que el uso de tecnologías de RA en la 

enseñanza era favorecedor quedando reflejada en mejores calificaciones y por lo 

que podemos decir que el uso de esta metodología para la adquisición de 

conocimientos y la mejora del rendimiento de los alumnos es deseable y 

beneficiosa. En cuanto a las percepciones de los alumnos y los profesores ambos 

son receptivos a esta tecnología, les parece motivadora e incentivadora.  
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Los procesos de evaluación de la aplicación de tecnologías deben ser pertinentes 

desde diferentes ámbitos, teniendo gran importancia los realizados por los 

estudiantes,  como lo analizan Cabrero, Llorente & Gutiérrez (2017) en su trabajo 

sobre Evaluación por y desde los usuarios: objetos de aprendizaje con Realidad 

aumentada, cuyo objetivo principal es conocer  las  valoraciones  que  los  

estudiantes, que  habían  utilizado objetos  de aprendizaje  en  realidad  aumentada,    

realizaban  de  los  mismos, utilizando para ello un estudio considerado de tipo 

“expost-facto”, efectuándose un muestreo no probabilístico y del tipo  de  

conveniencia  o  causal, del cual se deriva una de las primeras conclusiones del 

trabajo que explica que  la utilización de objetos de RA en la formación   universitaria,   

despierta   verdadero   interés   por   los   estudiantes,   y   en consonancia  nuestros  

resultados  apoyan  los  elaborados  por  diferentes autores  cuando nos hablan que 

los  alumnos muestran  altos niveles de satisfacción cuando utilizan esta tecnología  

y  los  niveles  de  motivación  que  manifiestan  cuando  están  inmersos  en acciones 

formativas de este tipo son significativos. 

2.1.1.3.2 Nacionales 
 
A pesar de que en el medio nacional  el uso de las TIC, no ha tenido el impacto 

educativo que pretende el MEN y que merecen los educandos, por variadas 

razones, se tienen investigaciones que permiten evidenciar que esta metodologías 

son importantes dentro de los procesos de enseñanza – aprendizaje y se observa 

en la reflexión de Cupitra & Duque (2018), donde apunta su investigación hacia el 

agente motivador que es el docente con el objetivo de reflexionar sobre las prácticas 

y estrategias didácticas implementadas por los profesores, usando la tecnología de 

la realidad aumentada, a través de experiencias nacionales e internacionales, 

donde luego de analizar estos elementos llega a las siguientes conclusiones: Se 

puede afirmar que todos los actores de la educación actual necesitan conocer, 

manejar y producir materiales, estrategias y políticas para integrar adecuadamente 

estas tendencias tecnológicas que se desarrollan de manera ininterrumpida y así 
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aprovecharlas al máximo en los desarrollos educativos. Las tecnologías emergentes 

aplicadas a la educación producen cambios en las formas de abordar la educación 

debido a que posibilitan nuevas mediaciones entre el conocimiento y el aprendizaje. 

Es por esto que la realidad aumentada combinada con materiales y contenidos 

educativos ofrece desarrollos en todo el ámbito de la educación; desde preescolar 

hasta los niveles más avanzados de formación profesional.  

Teniendo en cuentas más investigaciones importantes sobre el tema y 

específicamente en el área de Ciencias Naturales, Buenaventura (2014), en la 

investigación de su proyecto de grado, propone el objetivo de desarrollar una 

aplicación móvil que implemente técnicas de realidad aumentada como herramienta 

pedagógica para enseñar el tema La Tierra y Sus Capas del área de Ciencias 

Naturales en el grado quinto de básica primaria de la Institución Educativa Campo 

Valdés, luego de planificar y desarrollar  la actividad donde se utiliza una 

metodología mixta para la recolección de la información, presentan las siguientes 

conclusiones: las metodologías de desarrollo de software tradicionales y ágiles 

proponen procedimientos y herramientas que ayudan a crear software de forma 

planeada, estructurada y controlada, por tanto, ayudan a optimizar los recursos 

disponibles de acuerdo a las restricciones y requerimientos de los usuarios. Sin 

embargo, cada metodología se adapta mejor a ciertas características y ámbitos de 

los sistemas de información, es por esto que los ingenieros de software deben 

evaluar previamente qué metodología es más adecuada para aplicar. 

El uso de aplicaciones informáticas y tecnológicas que implementan técnicas 

realidad aumentada en el aula de clase tuvo gran aceptación entre los estudiantes, 

haciendo que visiblemente estuvieran atentos a las indicaciones del docente y 

dispuestos a utilizar la aplicación en su totalidad. Los comentarios posteriores al uso 

de la aplicación sugieren que los estudiantes y docentes quieren que este tipo de 

herramientas se apliquen con más frecuencia. 
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Muñoz & Reyes (2018), realiza una investigación sobre el  Uso de la realidad 

aumentada en la enseñanza-aprendizaje de ciencias naturales, la cual tiene como 

objetivo contribuir a mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje de las ciencias 

naturales y la conservación del medio ambiente, por medio de dispositivos móviles 

y la realidad aumentada,  se utiliza la investigación-acción, por la cual se planificó 

el trabajo a realizar, se desarrolló la aplicación, luego se observó a los estudiantes 

utilizar la aplicación y se plantearon los resultados de acuerdo con las 

observaciones y una rúbrica aplicada a los estudiantes, donde se presentan los 

siguientes resultados: se desarrolló una aplicación con realidad aumentada que 

permite apoyar el proceso enseñanza-aprendizaje de ciencias naturales, y en este 

caso en particular de la enseñanza y conservación de sitios naturales. 

A partir de la investigación se tiene: se han logrado recrear animaciones que 

permiten a los estudiantes asimilar de forma efectiva la información de los sitios 

naturales, y así reforzar su aprendizaje a través de contenidos interactivos. 

Para entender mejor la aplicaciones y desafíos de la RA usadas en el aula de clase, 

Cárdenas, Mesa &Suarez (2018), basados en una revisión documental y búsqueda 

en base de datos, plantean en su investigación conocer algunas de las 

implicaciones del uso de tecnología de RA en las aulas de clase; luego de 

desarrollar el proceso de investigación y basados en diversos autores, realizan las 

siguientes conclusiones:  que son  un elemento didáctico que se debe usar de 

acuerdo con las necesidades de aprendizaje,  que es una forma global de enseñar, 

que la mezcla e inclusión de TIC y el uso de la RA en el aula de clase son un apoyo 

didáctico, creativo y llamativo para docentes y estudiantes que buscan involucrarse 

más en el proceso de aprender y que gracias a la participación activa de los 

estudiantes en el proceso se vuelve una experiencia significativa de enseñanza-

aprendizaje. 
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Desde la perspectiva general, es importante conocer como las tecnologías 

emergentes y específicamente la Realidad Aumentada tiene gran importancia en el 

trabajo y desarrollo de aprendizajes desde diferentes áreas del conocimiento, esto 

se demuestra en la investigación que tiene la finalidad de presentar el estado del 

arte de la Realidad Aumentada-RA con fines educativos, del cual se derivan 

conclusiones importantes que ayudan a visualizar estrategias educativas 

significativas. Buitrago (2013), concluye entre otras cosas que:” La revisión 

documental permitió establecer que la realidad aumentada es una tecnología 

emergente que permite complementar la percepción que tiene un individuo con el 

mundo que le rodea, y lo sumerge en una realidad que lo integra con un entorno 

real aumentado generado por el ordenador. Las aplicaciones de la Realidad 

Aumentada en la educación aportan significativamente al área de conocimiento para 

el cual fueron diseñadas puesto que posibilita contenidos didácticos inviables de 

otro modo; por tanto, es importante masificar esta tecnología en las prácticas 

educativas con el fin de lograr mejores estándares de calidad”. 

2.1.1.3.3 Locales 
 
Aunque las   investigaciones sobre Tecnologías de la Información y la Comunicación 

a nivel regional y local son pocas, existen trabajos significativos   que aportan en 

alguna medida al proceso de investigación, una de ellas es la realizada por Núñez 

(2019) que tiene como objetivo elaborar una propuesta educativa para la 

implementación de una estrategia que ayude al docente en la promoción del 

aprendizaje autónomo teniendo en cuenta que son cada vez más los desarrollos en 

el campo investigativo y tecnológico que desafían los procesos educativos en el 

aula, llevando innovar en el campo pedagógico. A partir de una metodología de 

investigación mixta aplicada a procedimientos didácticos del área de Química, se 

concluye que estas didácticas motivaron a los estudiantes, permitiéndoles, el 

desarrollo de las actividades de manera libre y autónoma, propiciando un ambiente 

agradable para el aprendizaje, el desarrollo de un trabajo en equipo sólido y 

responsable, con todo esto se puede decir , que la metodología cumplió con los 
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resultados propuestos cambiando la percepción de los jóvenes con respecto a la 

química, dado que al inicio la veían compleja y difícil, pero la implementación de las 

unidades didácticas, incidió de manera positiva, permitiéndoles ver que la química 

comprensible y muy divertida. El tema escogido en el ámbito de la química hizo que 

los estudiantes valoraran la estrategia metodológica, principalmente porque era 

aprender desde el hacer, razón por la que se permite confirmar que ésta constituye 

una alternativa para implementar en otros contextos. 

Otra investigación que aporta elementos interesantes es la realizada por Chaparro 

&Barbosa (2018) que está destinada a identificar la incidencia de un ambiente de 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) mediado con TIC, en la motivación 

académica de estudiantes de secundaria en la enseñanza de conceptos básicos de 

circuitos eléctricos, en la temática de corriente eléctrica del área de tecnología.  Para 

su desarrollo la unidad de análisis fue el grado 9, y se utilizó enfoque cualitativo con 

diseño de estudio de caso y técnicas de grupo focal y observación.  

A lo largo del trabajo investigativo se logró demostrar que la implementación del 

ambiente de aprendizaje con la estrategia ABP mediada con herramientas TIC, con 

herramientas interactivas como el weblog y los simuladores, ha contribuido 

significativamente en la activación y desarrollo de emociones y actitudes positivas 

de los estudiantes, catalogadas estas como manifestaciones de interés que 

orientaron la conducta hacia el logro de las metas de aprendizaje, como lo fueron: 

trabajar competencias científicas y TIC a partir de la investigación. Lo anterior, 

permite concluir que, en el caso de estudio, hay una mejora en la motivación hacia 

el aprendizaje de los conceptos del área de tecnología. 

Para conocer las prácticas de uso y actitudes de consumo de contenidos digitales 

en los estudiantes del grado once de la Institución Educativa Las Acacias – 

municipio de La Plata – Huila, mediante la metodología de Investigación Cualitativa, 

utilizando la estrategia de Acción Participación con técnicas como Observación 
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participante y la entrevista semiestructurada, La recolección y análisis de la 

información a través de las entrevistas, Neira (2019) pudo  comprobar que los 

estudiantes no utilizan los recursos digitales para sus aprendizajes con miras a su 

preparación profesional sólo se enfocan en las prácticas de uso y actitudes de 

consumo de los contenidos digitales en las redes sociales y las aplicaciones que 

tienen que ver con juegos, música y videos. Los estudiantes del grado once de la 

Institución Educativas Las Acacias del municipio de la Plata Huila revelan los efectos 

de la incorrecta pedagogía que se realizó al proporcionar el espacio del Kiosco Vive 

Digital, ya que no cumplió con los protocolos establecidos para el correcto ejercicio 

de prestación de servicios como: la capacitación en temas de cultura digital, uso 

masivo de herramientas TIC y competencias digitales. También, la enseñanza del 

docente de Tecnología e informática origino fallas en el proceso de formación de los 

estudiantes las cuales se presentan como el poco interés por los conceptos básicos 

de la informática y el desconocimiento de nuevas formas de tecnologías siendo 

elementos esenciales en la sociedad digital. 

La investigación que se llevó a cabo en la Institución Educativa Cascajal del 

Municipio de Timaná  (Huila) con el objetivo de determinar la manera como se puede 

optimizar el uso de las TIC para que la práctica docente mejore el proceso de 

aprendizaje, realizada  bajo el enfoque cualitativo donde se aplicaron instrumentos 

como la entrevista y la observación a docentes y estudiantes, presentada por  

Gonzales (2014), manifiesta que  resultados obtenidos evidenciaron que los 

docentes emplean metodologías tradicionales como desplazar los alumnos al aula 

de informática para que consulten conceptos y los transcriban al cuaderno sin tener 

en cuenta aspectos relacionados con la planeación didáctica. También se concluyó 

que los docentes presentan dificultades en el uso técnico y didáctico de las TIC 

realizando prácticas educativas tradicionales, por lo tanto, se recomienda como 

estrategias para el uso óptimo de las TIC articularlas al proyecto educativo 

institucional reformulando la práctica pedagógica desde la didáctica. 
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Chavarro (2012), plantea como objetivo de su investigación, evaluar estrategias 

didácticas apoyadas en TIC que puedan ser utilizadas por los educandos dentro de 

las aulas de clase para medir su eficiencia en los procesos educativos de la 

institución, para la cual utiliza la descripción del método mixto (cualitativo 

cuantitativo), empleado, siguiendo con la explicación de la herramienta tipo 

encuesta que se utilizó. A partir del desarrollo de la investigación se concluye entre 

otras cosas, que los docentes deben brindar toda la información necesaria que a 

nivel tecnológico específicamente en el campo de la informática y la 

telecomunicaciones el hombre moderno ha impuesto para que los niños y jóvenes 

del municipio de Oporapa (Huila) en Colombia estén a la vanguardia de todo este 

mundo tecnológico y sean personas que manejen completa y eficientemente esta 

nueva tecnología que desde algunos años hasta hoy ha inmerso a la humanidad. 

Mediante la observación continua durante el proyecto de los niños se corrobora que 

el empleo y la implementación de las TIC, desde edades tempranas, despierta en 

los niños no solo el interés por su manejo, sino que, a través de su uso, poco a poco 

se les va introduciendo en una nueva forma de aprendizaje, llevando a los jóvenes 

a crear conciencia e interés por indagar sobre temas educativos sin necesidad de 

que sean sugeridos por el docente a cargo. Es decir, les da libertad para realizar un 

autoaprendizaje, basado en mínimos elementos como guía. 

2.1.1.4 Marco Tecnológico  
 

2.1.1.4.1 La Realidad Aumentada 
 
La RA es una de las diez tecnologías en desarrollo con mayor potencial pedagógico 

desde 2008. El término realidad aumentada, abreviado RA, comprende la 

ampliación artificial de la percepción de la realidad, por medio de información virtual, 

dicha información virtual es generada con técnicas asistidas por ordenador y 

representada mediante los componentes tecnológicos específicos. La RA puede 

abordar todos los sentidos humanos de la percepción, sin embargo, la variación de 
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RA más extendida comúnmente es la representación de información virtual visual 

añadida al entorno real. Maquilón, Mirete & Avilés (2017.) 

2.1.1.4.2 Tableta  
 
Según Marés (2012), las tabletas se pueden describir como dispositivos digitales 

con capacidades de procesamiento de información y navegación en Internet 

similares o ligeramente inferiores a la de un computador portátil del tipo netbook 

(computadora portátil, de bajo costo y dimensiones reducidas, que aporta mayor 

movilidad) y un poco más grandes en tamaño que un teléfono inteligente. Sus 

principales características son batería de larga duración (en el orden de 8 horas), 

pantalla táctil, bajo peso (alrededor de los 500 gramos) y tamaño (hasta 10”) lo que 

mejora la portabilidad. 

De esta manera siguiendo a Marés (2012), estos dispositivos poseen sistemas 

operativos específicos, más asimilables a las plataformas empleadas por los 

teléfonos inteligentes o smartphones (Blackberry, Iphone, Android). Las 

aplicaciones que le dan funcionalidad están íntimamente asociadas al perfil de 

usuario, y en la mayoría de los casos, permiten acceder a conectividad a través de 

wifi y 3g. Por lo anterior, se tienen disponibles 35 tabletas con su respectivo 

cargador y acceso a internet, las cuales están adscritas al área de Ciencias 

Naturales y Educación Ambiental y cuentan con las siguientes características:  

Tabla 1. Características Tableta 

Tablet modelo Samsung Galaxy 10.1” 

Características Datos 

Procesador Dual core 

Sistema operativo Android 

Memoria RAM 1 GB 

Capacidad de almacenamiento 
externo 

16, 32 GB 

Cámara si  

Pantalla 10.1” 

https://es.wikipedia.org/wiki/Computadora_port%C3%A1til
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Resolución 1280*800 

Conectividad Wifi y 3G 

Durabilidad de batería en horas 6 horas aprox. 

Largo 256 mm 

Ancho 8.6 mm 

Alto 175 mm 

Peso 560 gr 

Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

2.2  MARCO REFERENCIAL 

2.2.1 Marco Teórico  

2.2.1.1 Teoría del desarrollo cognoscitivo de Jean Piaget 

 

La propuesta de investigación plantea que, en el ámbito educativo, la Realidad 

Aumentada, es una tecnología apropiada para proponer didácticas con enfoque 

constructivista, porque facilita la participación de los estudiantes en la construcción 

de su conocimiento. Serrato y Pons (2011) plantean que el enfoque constructivista 

para Piaget, en el proceso de construcción de los conocimientos, es un proceso 

individual que tiene lugar en la mente de las personas que es donde se encuentran 

almacenadas sus representaciones del mundo. El aprendizaje significativo es, por 

tanto, un proceso interno que consiste en relacionar la nueva información con las 

representaciones preexistentes, lo que da lugar a la revisión, modificación, 

reorganización y diferenciación de esas representaciones. Ahora bien, aunque el 

aprendizaje es un proceso intramental, puede ser guiado por la interacción con otras 

personas, en el sentido de que los otros son potenciales generadores de 

contradicciones que el sujeto se verá obligado a superar. 

 

Con el redescubrimiento de Piaget por la psicología estadounidense empieza a 

romperse el cerco conductista sobre el estudio de los procesos de pensamiento y 

se empieza a concebir el sistema humano en términos de Procesamiento de la 

Información. Esta concepción parte del presupuesto de que la mente humana es un 
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sistema que opera con símbolos, de manera que la información se introduce en el 

sistema de procesamiento, se codifica y, parte de ella, se almacena para poderla 

recuperar con posterioridad. Por oposición al conductismo, la teoría del 

procesamiento de la información, proporciona una concepción constructivista del 

ser humano, por cuanto recurre a dos principios constructivistas básicos 

(organización y significatividad) y, además: recupera la noción de mente; reintegra 

la información subjetiva como un dato útil a la investigación; y da un lugar 

preferencial al estudio de la memoria activa como explicación básica de la 

elaboración de la información (personalización de los significados) y de la actividad 

humana. 

2.2.1.2 Motivación al aprendizaje 
 

La motivación, del latín motivus (relativo al movimiento), es aquello que mueve o 

tiene eficacia o virtud para mover; en este sentido, es el motor de la conducta 

humana. El interés por una actividad es “despertado” por una necesidad, la misma 

que es un mecanismo que incita a la persona a la acción, y que puede ser de origen 

fisiológico o psicológico, según lo expresa Carrillo, Rosero, Padilla y Villagómez 

(2009). Las estrategias de regulación de la motivación como lo indican Valle y 

Rodríguez (2010), se han divido en diferentes tipos entre los que destaca la 

distinción entre las estrategias motivacionales orientadas al sostenimiento del 

compromiso y las intenciones de aprendizaje (cuyo objetivo es el mantenimiento de 

los esfuerzos personales dedicados a la tarea frente a las distintas fuentes de 

distracción o al abandono, o a experiencias adversas o dificultades) y las estrategias 

motivacionales destinadas a la defensa y protección del bienestar personal 

(comportamientos estratégicos destinados a controlar las emociones y afectos 

negativos, con el objetivo último de proteger el bienestar emocional de la persona y 

su valía). 
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2.2.1.3 Ciencias Naturales y Educación Ambiental 
 

La educación ambiental es un proceso, democrático, dinámico y participativo, que 

busca despertar en el ser humano una conciencia, que le permita identificarse con 

la problemática socio ambiental, tanto a nivel general, como del medio en el cual 

vive; identificar y aceptar las relaciones de interacción e interdependencia que se 

dan entre los elementos naturales allí presentes y mantener una relación armónica 

entre los individuos, los recursos naturales y las condiciones ambientales, con el fin 

de garantizar una buena calidad de vida para las generaciones actuales y futuras. 

La educación ambiental debe garantizar que los seres 5 humanos afiancen e 

incorporen en su vida conocimientos, actitudes, hábitos, valores que le permitan 

comprender y actuar en la conservación del medio ambiente, trabajar por la 

protección de todas las formas de vida y por el valor inherente de la biodiversidad 

biológica, étnica, cultural y social colombiana. Rengifo. R. B. A., Quitiaquez. S. L., y 

Mora. C. F. J. (2012). 

 

2.2.2 Marco Conceptual 

2.2.2.1 Ambientes de aprendizaje con TIC 
 

Los ambientes de aprendizaje enriquecidos por TIC,  apuntan hacia aquellas 

condiciones y circunstancias dadas en una institución educativa que ayudan a 

favorecer los fines de la educación, consideradas como ambientes de aprendizaje, 

según lo manifiesta el Colectivo Educación y TIC (2014) , los ambientes de 

aprendizaje deben ser  espacios de interacción significativa; es decir, que los 

ambientes no son nada en sí mismos, si en ellos no se da algún tipo de situación 

mediada por el docente para que el estudiante genere algún tipo de aprendizaje). 

Los ambientes de aprendizaje deben ser diseñados de manera que sean 

significativos; para eso hay que tener claro que no solo el aula de clases es 

considerada un ambiente de aprendizaje, sino todos aquellos lugares en los que el 
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niño puede aprender gracias a las diferentes interacciones que tiene con sus pares 

y con el ambiente. 

 

2.2.2.2 Recurso Educativo Digital 
 

Se puede llamar recurso educativo digital a las herramientas que permiten abordar 

una temática establecida, es decir toda la información que se encuentra organizada 

y acoplada, que sirva para fortalecer el proceso educativo. 

El Ministerio de Educación Nacional (2012), conceptualiza un Recurso Educativo 

Digital como todo tipo de material que tiene una intencionalidad y propósito 

enmarcada en una acción educativa, cuya información es digital, se encuentra a 

través del internet y permite, promueve su uso, adaptación, modificación y/o 

personalización.  

 

2.2.2.3 Tecnologías emergentes 
 
Adell y Castañeda (2012) han retomado en su investigación una definición de 

“tecnologías emergentes”, específica para la educación: “Las tecnologías 

emergentes son herramientas, conceptos, innovaciones y avances utilizados en 

diversos contextos educativos al servicio de diversos propósitos relacionados con 

la educación. Además, propongo que las tecnologías emergentes (“nuevas” y 

“viejas”) son organismos en evolución que experimentan ciclos de sobre 

expectación y al tiempo que son potencialmente disruptivas, todavía no han sido 

completamente comprendidas ni tampoco suficientemente investigadas.”  

También realizan una relación a partir la definición anterior, a las pedagogías 

emergentes, como el conjunto de enfoques e ideas pedagógicas, todavía no bien 

sistematizadas, que surgen alrededor del uso de las TIC en educación y que 

intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, 

interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje. 
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3 DISEÑO METODOLÓGICO 

3.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

El presente estudio, se enmarca en el tipo de investigación Acción – Participación, 

con enfoque cualitativo, aprovechando los instrumentos de recolección de datos 

como: La observación directa, una evaluación diagnóstica (pre-test), una evaluación 

final (pos-test) y encuestas.  

La investigación cualitativa como lo indica Hernández & Mendoza (2018), con 

frecuencia se basa en un método de recolección de datos sin medición numérica, 

sin conteo; utiliza las descripciones profundas y la interpretación de los fenómenos.  

En general en un estudio cualitativo, la recolección de datos se realiza a través de 

observaciones no estructuradas, entrevistas abiertas, evaluación de experiencias 

personales, revisión de documentos, interacción con grupos y en general en 

ambientes naturales donde los participantes se comportan de manera natural como 

lo hacen en su vida cotidiana. 

Por estas razones, la información obtenida de este tipo de investigación, son 

descripciones de conductas observadas y sus manifestaciones, situaciones, 

eventos, personas, actitudes, interacciones, que conducen al conocimiento 

particular de un evento específico. 

3.2 HIPÓTESIS 

 

Las pedagogías educativas mediadas por realidad aumentada en la enseñanza de 

las Ciencias Naturales y Educación Ambiental mejoran los niveles de motivación y 

los procesos de aprendizaje en los estudiantes de grado octavo B de la Institución 

educativa Marillac 
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3.3  VARIABLES O CATEGORÍAS 

 

Esta investigación se centra en como incorporar las TIC en el proceso de 

enseñanza–aprendizaje de los estudiantes de los grados octavo de la Institución 

Educativa Marillac en la Ciudad de La Plata Huila. De acuerdo con lo anterior, se 

puede establecer que la variable independiente es la incorporación y uso de la 

herramienta Estarteco en el proceso de enseñanza aprendizaje en el área de las 

Ciencias Naturales y Educación Ambiental. La variable dependiente es el 

fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes en dicha área. 

3.4 OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES O DESCRIPCIÓN DE 

CATEGORÍAS 

 

Tabla 2. Operacionalización de variables 
Tipo y nombre de 

la variable 
Dimensiones Indicadores Instrumento 

 
 

Variable 
Independiente: 

 
Aplicación 
Software 
Estarteco 

 Utilización de 
Hardware 

 Manejo de software 
 

 Uso y frecuencia de 
los recursos 
tecnológicos  

 Adquisición de 
competencias 
digitales 

 Habilidades en el uso 
de la plataforma 

Encuesta 

 
 

Variable 
dependiente: 

 
Fortalecimiento 
del aprendizaje 

en los 
estudiantes 

 Aprendizaje 
significativo 

 Rendimiento 
académico 

 Autonomía para el 
aprendizaje 

 Nivel de participación 
en clase 

 Calificaciones 
obtenidas  

 Cantidad de aportes 
o reflexiones en clase 

 Calidad de los 
trabajos o actividades 
en clase 

 Asistencia y 
puntualidad 

 Valoración del trabajo 
docente 

Encuesta 

Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 
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3.5  POBLACIÓN Y MUESTRA 

 

Este proyecto se desarrollará en la Institución Educativa Marillac, la cual se 

encuentra ubicada en el municipio de La Plata, al suroccidente del departamento 

del Huila, es una Institución pública, mixta, cuenta con 1080 estudiantes, 3 directivos 

docentes, una docente orientadora, 41 docentes y 6 administrativos, ofrece 

servicios de educación básica primaria, básica secundaria y media técnica en 

articulación con el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA). De esta manera, para 

el desarrollo de la investigación, se ha seleccionado una muestra del grado octavo 

B, correspondiente a 10 estudiantes, en edades entre 13 y 16 años, quienes vienen 

desarrollando metodologías con uso de las TIC en el área de Ciencias Naturales, lo 

cual sirve de apoyo y referente en el trabajo a desarrollar, teniendo en cuenta que 

poseen la habilidad para el trabajo con herramientas tecnológicas, se cuentan con 

los espacios  y tiempo en el horario de clases,  articula el trabajo de investigación 

desde las Ciencias Naturales, específicamente en el tema de Educación Ambiental 

y además se cuenta con el apoyo de las directivas y de la comunidad educativa  de 

la Institución, quienes resaltan la importancia de realizar investigaciones que 

permitan  avanzar, mejorar y optimizar los procesos de enseñanza – aprendizaje en 

todas las áreas del conocimiento, con el uso de las TIC. 
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3.6  PROCEDIMIENTO 

 

Tabla 3. Diseño metodológico. 

Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

Analizar como la motivación en los estudiantes del grado 8B de la Institución Educativa Marillac, favorece procesos de 
enseñanza – aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental mediante la incorporación de tecnologías de 
Realidad Aumentada. 

 
FASE 

 
ACTIVIDAD 

 
DESCRIPCIÓN 

 
RECURSOS 

 
INSTRUMENTO 

 
TIEMPO 
 

 
Fase 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Planeación. 

Consentimientos 
informados a padres 
de familia. 

Se elaboran de acuerdo con la 
normatividad, los 
consentimientos informados a 
padres de familia del grado 8B, 
para realizar el trabajo de 
investigación, se envían para 
su firma y se reciben 
nuevamente. 

Internet. 
Computador. 
Impresora. 

Documento. 4 días 

Consentimiento 
informado a Rectora 
de la Institución. 

Se solicita a la Rectora de la 
Institución Educativa Marillac, 
permiso para uso de 
herramientas, salas y equipos 
a utilizar en el trabajo de 
investigación. 

Internet. 
Computador. 
Impresora. 

Documento. 3 días. 

Instalación de 
software. 

Se realiza la instalación del 
software Estarteco en 30 
tabletas asignadas al l área de 
Ciencias Naturales. 

Internet. 
Tabletas con 
sus respectivos 
cargadores. 
Multitomas. 
 

Software 
Estarteco. 

Una 
semana. 
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Fase 2 
 
 
 
 
 
 
 
Diseño. 

Elaboración de guías 
de aprendizaje. 

Se realizan las guías de 
aprendizaje con todos los 
elementos pedagógicos 
correspondientes a la 
actividad. 

Internet. 
Computador. 
Estándares de 
competencias 
de Ciencias 
Naturales. 
Impresiones. 
Fotocopias. 

Documento. Una 
semana. 

Socialización del 
proyecto y del 
software con los 
estudiantes. 

Se explica a los estudiantes el 
alcance del proyecto, el 
objetivo, el software y el 
manejo de este. 
 

Tabletas. 
Cargadores. 
Multitomas. 

Software 
Estarteco. 

3 días. 

Socialización de 
pautas de trabajo 
con estudiantes. 

Se explica a los estudiantes las 
pautas de trabajo y se entrega 
en forma física. 
 

Computador. 
Impresiones. 
Fotocopias. 
 

Documento. 4 días. 

 
Fase 3. 
 
 
 
 
Aplicación. 

Desarrollo de 
actividades de 
aprendizaje. 

Se explica el manual del juego 
Estarteco a los estudiantes y se 
desarrolla la actividad en el 
software. 
 

Computador 
Tabletas. 
Cargadores. 
Multitomas. 

Software 
Estarteco. 

Dos 
semanas. 

Análisis del proceso 
de proceso y 
resultados del 
software 

Se analizan los resultados del 
juego con los estudiantes. 
 

Computador 
Software 
Estarteco. 

Software 
Estarteco. 

3 días. 

Retroalimentación Se interactúa con los 
estudiantes y se resuelven 
inquietudes acerca de la 
actividad. 

Computador 
Software 
Estarteco. 

Software 
Estarteco. 

4 días. 

 
Fase 4. 
 

Elaboración de 
encuestas. 

Se realizan las encuestas a 
aplicar a los estudiantes, para 

Internet. 
Computador. 
Impresora. 

Documento. Una 
semana. 
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Evaluación. 

valorar el impacto de la 
actividad. 

Fotocopias. 

Aplicación de 
encuestas. 

Se explica el contenido de la 
encuesta y se procede a 
diligenciar por parte de los 
estudiantes. 

Fotocopias. Encuestas. 4 días. 

Recolección de 
datos. (Encuestas y 
entrevista) 

Se reciben las encuestas por 
parte de los docentes 
encargados del proyecto. 

Carpetas de 
archivo. 

Encuestas. 3 días. 

 
Fase 5. 
 
 
 
 
Análisis y 
elaboración 

Tabulación de la 
información. 

Se realiza la tabulación y 
sistematización de la 
información recolectada. 

Computador. Documento. Una 
semana 

Análisis e 
interpretación de 
datos. 

Se realiza el análisis y la 
interpretación de los datos, 
utilizando tablas, gráficos, etc. 

Computador. 
 

Documento. Dos 
semanas. 

Elaboración de 
informe. 
 

Se procedes a realizar el 
informe preliminar, para enviar 
a revisión. 

Computador. 
Internet. 

Documento 
escrito. 

Dos 
semanas. 
 

Realización de 
correcciones e 
informe final 

Se realizan las correcciones 
realizadas por el docente 
asesor y se envía el informe 
final. 

Computador. 
Internet. 

Documento 
escrito. 

Dos 
semanas. 
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3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 

 
 

La recolección de información se realiza en dos fases, la primera o fase diagnóstica 

se realiza mediante una encuesta de diez (10) preguntas cerradas con tres (3) 

opciones de respuesta (ver anexo C) y la segunda o fase de evaluación de la 

aplicación Estarteco sobre Realidad Aumentada en Educación Ambiental, se 

realizará mediante una entrevista a los estudiantes (ver anexo F). 

 

Para la aplicación de los instrumentos, se tiene en cuenta la situación especial que 

se vive en el país, debido al virus de Covid-19, donde el trabajo académico se realiza 

de manera virtual desde casa, por esta razón la encuesta se realiza por medio de 

correo electrónico o WhatsApp, donde el estudiante tiene la opción de contestar de 

manera digital o realizar una copia, contestarla y enviarla escaneada, en ambos 

casos se tiene en cuenta el envío en formato PDF. 

La evaluación se realiza mediante una guía de entrevista que se envía por correo 

electrónico o por WhatsApp, permitiendo la obtención de datos según las 

orientaciones sobre Métodos de recolección de información en una investigación de 

Torres y Salazar (2019), que permitan analizar la importancia de la incorporación de 

las TIC en el fortalecimiento de los procesos de enseñanza – aprendizaje de la 

Educación Ambiental. Por esta razón, para la realización del instrumento de 

evaluación se tienen en cuenta las experiencias y evidencias de aprendizaje que 

aportan los Derechos Básicos de Aprendizaje (DBA) de Ciencias Naturales y 

Educación Ambiental de grado octavo. De este modo, para el proceso de aplicación 

de los instrumentos a los estudiantes, se tomó a los padres de familia o acudientes 

un consentimiento informado (ver anexo B), donde se explica el propósito y el fin de 

la aplicación de dichos instrumentos.  
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3.8 TÉCNICAS DE ANÁLISIS DE DATOS. 

 
En esta investigación se utiliza un enfoque cualitativo, donde la recolección de datos 

de la encuesta diagnóstica y la entrevista de evaluación se realizan por medios 

digitales (correo electrónico, WhatsApp, video llamadas, fotografías, videos, entre 

otros), ya que a la fecha los procesos educativos se desarrollan desde casa, 

atendiendo orientaciones del ministerio de Educación Nacional, de Salud y 

Protección social, sobre aislamiento preventivo frente a la pandemia provocada por 

el virus de Covid-19. 

Teniendo en cuenta que la población de estudio es de 10 estudiantes, se utiliza una 

base de datos en EXCEL, para graficar e interpretar los datos obtenidos de la 

encuesta diagnóstica y de la entrevista de evaluación, los cuales nos conducen a 

realizar las respectivas comparaciones que permiten la validación de la hipótesis 

propuesta, a la presentación de los resultados producto de los hallazgos y al 

desarrollo de las respectivas conclusiones del proyecto. 
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4. CONSIDERACIONES ÉTICAS 

De acuerdo con los principios establecidos en LEY ESTATUTARIA 1581 DE 2012, 

por la cual se dictan disposiciones generales para la protección de datos personales 

y el decreto número 1377 de 2013 que la reglamenta parcialmente, en esta 

investigación la información y los instrumentos utilizados serán manejados 

únicamente con fines académicos y se desarrollarán conforme al tratamiento 

responsable en el uso de los datos personales y los siguientes principios: 

 
Consentimiento previo y de libertad donde la Institución Educativa Marillac autoriza 

y avala el desarrollo de la investigación con el manejo adecuado de la información 

y documentos suministrados. (Anexo A) 

Principio de finalidad con el cual los estudiantes o informantes aceptan participar y 

son conocedores de que la finalidad de la investigación es académica. 

En relación con el principio de seguridad y transparencia se evitará de manera 

responsable la adulteración, pérdida, consulta, uso o acceso no autorizado o 

fraudulento de la información recolectada. 

En términos de la confidencialidad se hace explicito que la seguridad y protección 

de la información recolectada y la identidad de las personas que son informantes se 

le garantiza la reserva durante y después de la investigación a menos que los 

informantes quieran ser reconocidos o identificados. 

Por lo anterior, y como mecanismo para la protección de la confidencialidad de la 

información y privacidad, intimidad e integridad de los participantes se maneja el 

documento de autorización para el uso de imágenes y fijaciones audiovisuales en 

el cual se firma el consentimiento informado de los padres de familia autorizando la 

participación de sus hijos en el desarrollo de la investigación, con las 

recomendaciones que señala la UDES. (Anexo B) 
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Finalmente, en cuanto a la pertinencia y valor social, esta investigación desarrolla 

algo muy importante y es el impacto de las acciones del ser humano en nuestro 

ambiente natural, el cómo se generan a nivel rural y urbano y como se pueden 

mitigar o prevenir dichas acciones humanas que por temas de desarrollo 

económico, industrial, agrario se realizan a diario para la sobrevivencia de las 

personas, pues la economía, el desarrollo, tecnológico, industrial y la calidad de vida 

de las personas dependen en gran medida de la explotación de los recursos 

naturales que se encuentran en los diferentes ecosistemas, es decir, en la 

naturaleza, por lo tanto, se debe reflexionar y tomar medidas desde la educación 

para ir cambiando esas formas de explotación de nuestros recursos, pues estas 

acciones no se dan solo a nivel global o nacional, también a nivel local en menor 

escala. De esta manera, se generan y fomentan estrategias en los estudiantes y 

padres de familia para contribuir a un desarrollo moderado y cuidado del ambiente. 
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5. DIAGNOSTICO INICIAL 

La información que se presenta a continuación corresponde a la obtenida en la 

aplicación del instrumento encuesta (ver anexo D) a 10 estudiantes del grado octavo 

B de la institución educativa Marillac sobre los procesos de enseñanza de las 

Ciencias Naturales y Educación Ambiental, lo cual nos arroja un diagnóstico inicial. 

Figura 2. Pregunta 1 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 
 

Para los estudiantes encuestados, los procesos tradicionales de enseñanza en las 

aulas de clase, en su mayoría no son motivadores, puesto que el 90% manifiestan 

que son poco motivadoras o aburridas. 

Figura 3. Pregunta 2 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

Motivadores
10%

Poco motivadores
50%

Aburridos
40%

1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en 
el aula de clase de la Institución educativa?

Motivadores Poco motivadores Aburridos

Si
100%

No
0%

2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los 
medios o herramientas para que se implementen adecuadamente las 

TIC en las aulas de clase?

Si

No
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El 100% de los estudiantes encuestados coinciden en afirmar que la Institución 

Educativa cuenta con los medios y herramientas TIC, que pueden ser utilizadas en 

las aulas de clase. 

Figura 4. Pregunta 3 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
Al preguntar sobre la utilización de TIC en algunas actividades de enseñanza, el 

100% de los estudiantes encuestados manifiestan que se realiza ocasionalmente 

por parte de los docentes. 

Figura 5. Pregunta 4 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
La totalidad de los estudiantes encuestados desconocen aplicaciones de Realidad 

Aumentada que se pueda utilizar en el aprendizaje de Ciencias Naturales y 

Educación ambiental. 

Siempre
0%

Ocasionalmente
100%

Nunca
0%

3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado 
actividades de aprendizaje como tareas, ejercicios utilizando 

Tecnologías de Información y Comunicación (TIC)?

Siempre Ocasionalmente Nunca

Si
0%

No
100%

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el 
aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental?

Si

No
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Figura 6. Pregunta 5 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
Al preguntar sobre la vulnerabilidad de los ecosistemas, el 40% de los estudiantes 

manifiestan tener conocimientos en nivel medio y el 60% con niveles bajos sobre el 

conocimiento del tema. 

Figura 7. Pregunta 6 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
Con respecto al desempeño para valorar el impacto económico y social de un 

ecosistema de ciudad, el 10% de los estudiantes manifiestan tener un desempeño 

alto, el 40% un desempeño medio y el 50% un desempeño bajo. 

Bajo
60%

Medio
40%

Alto
0%

5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los 
ecosistemas es?

Bajo

Medio

Alto

Bajo
50%

Medio
40%

Alto
10%

6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para 
valorar el impacto económico y social del ecosistema es?

Bajo

Medio

Alto
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Figura 8. Pregunta 7 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
Al preguntar a los estudiantes sobre el conocimiento que tienen sobre el impacto 

ambiental que tienen las acciones del ser humano sobre un ecosistema de bosque, 

el 10% manifiesta tener un nivel alto de conocimientos y el 90% están en un nivel 

medio de conocimientos sobre el tema. 

Figura 9. Pregunta 8 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
De los estudiantes encuestados el 50% se encuentran en un nivel medio y el otro 

50% en un nivel bajo de conocimientos que permitan identificar los elementos que 

ayudan al equilibrio del ecosistema del pueblo donde habitan. 

Bajo
0%

Medio
90%

Alto
10%

7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que 
tienen las acciones del ser humano sobre un ecosistema de bosque 

es:

Bajo Medio Alto

Bajo
50%

Medio
50%

Alto
0%

8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los 
elementos que ayudan al equilibrio del ecosistema del pueblo donde 

vive?

Bajo Medio Alto
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Figura 10. Pregunta 9 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
Al preguntar a los estudiantes encuestados sobre el nivel de conocimiento sobre 

acciones medioambientales en un ecosistema que nos llevan a reflexionar, motivar 

y trabajar en el cuidado respetuoso y responsable del ambiente en el que habitamos, 

el 80% se encuentra en un nivel medio y el 20% en un nivel bajo de conocimientos 

respecto al tema. 

Figura 11. Pregunta 10 

 
Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 

 
Según las respuestas dadas por los estudiantes encuestados, el 10% tiene un nivel 

alto, el 80% un nivel medio y el 10% un nivel de aprendizaje adquirido en el área de 

Ciencias Naturales y Educación Ambiental para conocer y valorar los servicios de 

un ecosistema. 

Bajo
20%

Medio
80%

Alto
0%

9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un
ecosistema que nos llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el
cuidado respetuoso y responsable del ambiente en el que habitamos
es:

Bajo Medio Alto

Bajo
10%

Medio
80%

Alto
10%

10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales 
y Educación Ambiental para conocer y valorar los servicios de un 

ecosistema es:

Bajo Medio Alto
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Teniendo en cuenta la información obtenida de las respuestas dadas por los 

estudiantes en el diagnóstico inicial se observa que para la mayoría de ellos las 

clases tradicionales en el aula de clase no motivan los proceso de aprendizaje, los 

cuales podrían tener resultados más significativos si se utilizaran con frecuencia las 

TIC como herramientas articuladoras en razón a que la institución educativa cuenta 

con elementos tecnológicos que pueden ser incorporados en el desarrollo de los 

procesos académicos.  

También es necesario resaltar que el 100% de los estudiantes desconocen 

aplicaciones de Realidad Aumentada para el aprendizaje dinámico de las ciencias 

naturales, lo cual afirma que no se está haciendo uso significativo de las TIC para 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

De esta manera, al analizar los datos obtenidos respecto a los conocimientos y el 

desempeño de los estudiantes con respecto a los temas de equilibrio de los 

ecosistemas, en la gran mayoría se observa que estos se encuentran en niveles 

medios bajos, identificando que, en medio de otros tipos de situaciones, las 

anteriormente analizadas pueden ser causa del bajo rendimiento académico y 

desmotivación en los estudiantes. 
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6. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 

6.1 PROPUESTA PEDAGÓGICA 

Tabla 4: Elementos de la propuesta pedagógica. 

ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCIÓN EVALUACIÓN RECURSOS TIEMPO 

Realizar la 
intervención 
en los 
entornos 
ecosistémicos 
de una 
ciudad, un 
bosque y un 

pueblo. 

Equilibrar la 
salud 
ecológica y 
los factores 
ambientales 
que 
conforman 
un 
ecosistema, 
teniendo en 
cuenta 
además el 
impacto 
social y 
económico 
que 
provocan las 
acciones 

humanas. 

Los docentes luego de apoyar la 
instalación de la aplicación, 
explicar cómo funciona el juego, 
los elementos, el objetivo y las 
temáticas abordadas, interactúan 
con el estudiante de manera 
virtual.  
 
El juego presenta tres entornos, 
una ciudad virtual, un pueblo 
virtual y un bosque virtual, con la 
utilización de las tarjetas del juego 
se identifican los cambios con 
representación visual de cada uno 
de los factores, para luego analizar 
la relación que existe entre los tres 
ecosistemas. También se analizan 
los cambios en cada uno de los 
elementos que hay en cada 
entorno, teniendo en cuenta las 
situaciones extremas que se 
aplican a cada uno. 

 

La evaluación se realiza en 
dos momentos, el primero, 
durante el desarrollo de la 
actividad con preguntas 
sobre el ejercicio y se 
realiza una entrevista para 
precisar la opinión de los 
estudiantes sobre la 
actividad desarrollada con 
el uso de RA y de esta 
manera analizar la 
pertinencia y utilidad en la 
construcción del 
conocimiento sobre el 

tema propuesto. 

La aplicación de la 
entrevista se realiza en dos 
etapas. La primera 
mediante videollamada 
individual y grupal con los 
estudiantes y la segunda 
mediante respuestas 

escritas. (Ver anexo H) 

Computador. 

  

Tarjetas de 
juego 

fotocopiadas. 

 

Celular. 

 

Dos 

semanas, 

Con 
disponibilidad 
por 
estudiante de 

3 horas. 

Autores Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 
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6.2 COMPONENTE TECNOLÓGICO  

 
ESTARTECO, es una aplicación de Realidad Aumentada, con la que el usuario 

puede interactuar en modo de juego, permitiendo reproducir los diferentes efectos 

de los ecosistemas y su degradación. Este proyecto fue desarrollado por el área de 

simulación y control del Instituto Tecnológico de Castilla y León de España (2011). 

Dicho proyecto se conoce como estarteco, Realidad Aumentada al servicio de los 

ecosistemas y el medio ambiente cuya finalidad es contribuir a la sensibilización 

sobre la importancia que los servicios de los ecosistemas producen en la vida 

urbana y rural y permitirá apreciar el valor de los ecosistemas y la complejidad de 

su equilibrio. 

De esta manera, estarteco viene presentado en un juego en 4 fases de dificultad 

creciente, en las que se tiene que equilibrar la salud ecológica y los factores 

ambientales que conforman el entorno teniendo en cuenta además el impacto social 

y económico que provocan las acciones del ser humano, como la contaminación, 

deforestación, sobrepoblación, explotación excesiva de los recursos naturales, 

entre otras. 

El juego está formado por tres entornos, una ciudad, un pueblo y un bosque, en los 

cuales el usuario o jugadores deben tener en cuenta todos los factores ambientales 

y el impacto que tienen nuestras acciones diarias.  

El proyecto aplicación estarteco, Realidad Aumentada al servicio de los ecosistemas 

y el medio ambiente se descarga a través de un fichero comprimido con un 

instalable llamado estarteco.exe. Tiene un tamaño de 53 MB y su versión es 1.0, lo 

cual la convierte en una aplicación que facilita la visualización de objetos 3D 

animados y permite un buen nivel de interacción con ellos. 
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Una vez instalado, se debe seguir las instrucciones de la guía didáctica las cuales 

señalan que se debe descargar de la página los pdf con las tarjetas de Estarteco 

para luego imprimir las tarjetas factor, tarjeta base, y se debe contar con una 

webcam o tableta. 

En resumen, estarteco es un gran elemento que aporta elementos importantes al 

proceso de la enseñanza y el aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación 

Ambiental, pues promueve el uso de las TIC en el que cada estudiante, docente, 

persona o familia que decida jugarlo debe aplicar acciones medioambientales en 

diferentes ecosistemas que los llevara a reflexionar y motivar en el cuidado 

respetuoso y responsable del ambiente en el que habitan. 

Se ingresa a la página oficial de ESTARTECO con el enlace 

http://www.estarteco.com/, en la cual aparece información general sobre el juego 

como manuales, videos y guías didácticas.  

Figura 12. Página oficial Estarteco 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 

http://www.estarteco.com/
http://www.estarteco.com/
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Posteriormente se va a la opción de descargas en la cual aparece un fichero 

comprimido con un instalable llamado estarteco. zip el cual se descarga en el 

computador o tableta junto con un archivo pdf el cual contiene las tarjetas o marcas 

de realidad aumentada para la interacción con la aplicación. 

Una vez descargado los patrones de la página web del juego se procede a su 

instalación y a la impresión de las tarjetas de Realidad Aumentada contenidas en el 

archivo pdf, es decir la tarjeta base y las tarjetas factor. 

Figura 13. Tarjeta base 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 
Seguidamente se recorta cada tarjeta factor por la línea de puntos, se conecta la 

web cam o se activa la cámara del computador o tableta y se enfoca hacia las 

tarjetas recortadas para ver los entornos y factores y de esta manera iniciar el juego. 

http://www.estarteco.com/
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Figura 14. Tarjetas factor 

  
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 
Se comprueba que se tiene lo necesario, es decir, tarjeta base, targetas factor y 

web cam o activa la camara del computador o tablet.  

Se ingresa a la aplicación ESTARTECO que ya se encuentra instalada en el 

computador o tableta y se ingresa a la opción jugar en la cual se registra el 

estudiante jugador. 

Figura 15. Inicio del juego 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 

http://www.estarteco.com/
http://www.estarteco.com/
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Seguidamente se escoge el nivel del juego que va desde el nivel 1 hasta el nivel 4 

Figura 16. Niveles 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 
Posteriormente se tiene en cuenta la posición correcta de las tarjetas y se puede de 

esta manera visualizar los 3 entornos. Un entorno de ciudad, uno de pueblo el otro 

de bosque virtual. 

Figura 17. Ubicación de las tarjetas factor 

   
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 
El juego transcurre en 4 fases de dificultad creciente, en las que el jugador tiene que 

equilibrar la salud ecológica y los factores ambientales que conforman el entorno 

teniendo en cuenta además el impacto social y económico que provocan las 

acciones humanas. 

http://www.estarteco.com/
http://www.estarteco.com/
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Se comienza en el nivel uno y se intenta equilibrar los ecosistemas y pasar el nivel. 

Entorno de ciudad virtual 

Aquí vemos las acciones humanas en sectores como la industria, el transporte, la 

edificación y el consumo y como va cambiando la imagen cuando dichas acciones 

son positivas o negativas. 

Figura 18. Entorno ciudad impactada negativamente 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 
Figura 19. Entorno ciudad con mejoras 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 

http://www.estarteco.com/
http://www.estarteco.com/
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Entorno de pueblo costero virtual 

En este entorno se desarrollan actividades como agricultura, ganadería y la pesca 

en el cual hay diferentes actividades que hace que impacten positiva o 

negativamente este ecosistema y por tanto que la imagen cambie.  

Figura 20. Entorno pueblo costero contaminado 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 

Figura 21. Entorno pueblo costero mejoras 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 

http://www.estarteco.com/
http://www.estarteco.com/
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Entorno bosque virtual 

El bosque es un entorno definido principalmente por la existencia de árboles. El 

continuo de los árboles se ve interrumpido por varios elementos: un rio, una 

carretera, una serie de torres eléctricas, zonas de tala y una extensión importante 

de una montaña dedicada a la extracción de materiales. 

En este ecosistema se puede evidenciar los factores que afectan positiva o 

negativamente como es la gestión forestal, la infraestructura, la restauración y la 

extracción de minerales. 

Figura 22. Entorno bosque afectado 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 
 

Figura 23. Entorno bosque mejoras 

 
Fuente: http://www.estarteco.com/ 

http://www.estarteco.com/
http://www.estarteco.com/
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6.3 IMPLEMENTACIÓN 

 
La implementación de la aplicación Estarteco, propuesta para el desarrollo de la 

investigación, se realiza de manera presencial en la residencia de cada uno de los 

diez estudiantes seleccionados, para ello se solicitó permiso a los padres de familia, 

se diligencio el “Formato autorización derechos imagen y uso imagen y propiedad 

intelectual” (ver anexo B), se tuvieron en cuenta las normas de bioseguridad 

dispuestas para esta situación especial debido a la pandemia de Covid-19 y además 

en el momento del desarrollo del trabajo se contó con un adulto mayor que hacía 

acompañamiento al estudiante. 

De esta manera con cada uno de los estudiantes participantes de la investigación 

se les socializo el proceso de la actividad, de que se trataba la realidad aumentada, 

la incorporación de las TIC a la educación y sus ventajas para el aprendizaje. 

Igualmente, se les explico el manual del software Estarteco y los elementos que 

necesitaba para poder iniciar el juego, como un computador, cámara web, software 

Estarteco instalado, la tarjeta base y las tarjetas factor. 

Una vez entendido el manual de Estarteco, se procedía a ubicar la tarjeta base 

frente a la cámara web, que estaba debidamente sincronizada al computador y se 

iniciaba el juego con el registro del nombre del jugador. De esta manera, se 

abordaba el primero de los cuatro niveles, encontrando en el primer nivel los 

ecosistemas de ciudad, pueblo costero y bosque, los cuales cobran vida en la 

pantalla del computador y aparecen en su orden totalmente impactados 

negativamente por las acciones del ser humano (ver anexo E) como la mala 

clasificación y distribución de las basuras, químicos, ruido, contaminación del agua, 

del aire, mal manejo del tráfico vehicular, ausencia de zonas verdes, deforestación, 

minería y pesca intensiva, entre otros.  

Posteriormente se realizaba el análisis del estado de estos 3 ecosistemas y los 

estudiantes señalaban las acciones o factores negativos que evidenciaban en cada 
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uno de los ecosistemas, al igual que las posibles acciones que se debían realizar 

para obtener un equilibrio. 

Así, se daba paso a la utilización de las tarjetas factor de cada ecosistema las cuales 

contienen una serie de acciones positivas como la clasificación adecuado de los 

residuos y químicos de las fábricas, utilización de energía alternativa, reforestación, 

reducción de la pesca y minería intensiva, uso de biocombustible, usar el transporte 

público, restricción de vehículos particulares, uso de la bicicleta como medio 

alternativo de transporte, entre otras que llevan al equilibrio de los ecosistema y al 

acercarlas o alejarlas del lente de la cámara proyectaban una mejoría en el 

ecosistema que se estuviera trabajando en ese momento. Esto se podía ver en un 

indicador del juego que señalaba el grado de impactos generados y mostraba si se 

había llegado a un equilibrio o no entre el estado económico, social y ambiental, de 

lo contario no se podía avanzar en el juego, y una vez el estudiante terminaba este 

paso se iniciaba el análisis y reflexiones de las acciones realizadas para que se 

llegara a un equilibrio de cada ecosistema.  

Finalmente, cuando se habían realizado todas las acciones para el equilibrio 

adecuado de los ecosistemas de manera correcta y según el manual del juego, 

automáticamente aparecían una serie de preguntas relacionadas con el medio 

ambiente y lo abordado en el nivel y al ser contestadas de manera correcta 

posibilitaban el acceso al siguiente nivel con lo cual aumentada también el grado de 

dificultad para resolverlo, y así, cuando el estudiante terminaba los 4 niveles del 

juego se mostraba la tabla de resultado del jugador indicando el tiempo que le tomo 

resolverlo y la cantidad de aciertos y errores realizados. 

En el proceso de aplicación, se contó con el tiempo y disponibilidad del estudiante, 

ya que los equipos y todos los elementos necesarios para dicha actividad fueron 

proporcionados por los estudiantes de la maestría. 
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7. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

A partir de la prueba diagnóstica se deduce que todos los estudiantes desconocían 

aplicaciones de Realidad Aumentada, razón por la cual se mostraron muy 

motivados, curiosos e interesados por el desarrollo de la actividad. 

Durante el desarrollo de la aplicación y ejecución del juego, los estudiantes 

estuvieron muy atentos, participaron activamente, interactuaron con el docente, 

plantearon preguntas y realizaron conclusiones sobre el equilibrio de un ecosistema 

específico. (Ver anexo E) 

Al finalizar la actividad y en la entrevista realizada (ver anexos G y H), manifestaron 

su satisfacción por el trabajo desarrollado, ya que a partir de conocimientos previos 

y los aprendidos en el juego, pudieron construir conocimientos significativos 

respecto al tema de educación ambiental y específicamente sobre equilibrio en los 

ecosistemas e impactos positivos y negativos producidos por la acción humana, lo 

cual conllevan al fortalecimiento de los aprendizajes sobre educación ambiental. 

Los estudiantes al finalizar la actividad concluyen que estas estrategias de 

aprendizaje mediadas por TIC se deben implementar en los procesos de enseñanza 

– Aprendizaje en los diferentes grados de la Institución Educativa, como apoyo a las 

clases tradicionales y a la construcción de conocimiento en el aula de clase, ya que 

son dinámicas y agradables, siendo  satisfactorio saber que la aplicación despertó 

gran interés en algunos estudiantes quienes han seguido consultando sobre la 

aplicación y desean seguir jugando los niveles siguientes. 

De esta manera, se evidencia que la aplicación Estarteco es pertinente y responde 

a la necesidad tanto de docentes como estudiantes para dinamizar y fortalecer los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, siendo de fácil instalación, manejo y 

relevancia ya que es acorde al currículo institucional y a los estándares de 
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competencias propuestos para el grado octavo en el área de ciencias naturales y 

educación ambiental. 

Tabla 5. Análisis de observación directa en la implementación de la aplicación 

Categoría Sub categoría Observación directa. 

 

 

 

 

 

Enseñanza 

 

 

Desarrollo de 
la actividad. 

Los estudiantes se muestran interesados y 
motivados por el desarrollo de la actividad. 

Se mostraron atentos y participativos durante la 
actividad, realizaron preguntas con mucha 
frecuencia sobre el tema. 

Manifestaron las diferencias encontradas entre el 
desarrollo de una clase tradicional y el trabajo de 
con la aplicación de Realidad Aumentada, donde 
proponen que se desarrolle como apoyo 
pedagógico en el aula de clase. 

Recursos. Se hace usos de las TIC. 

 

 

Evaluación. 

Los estudiantes realizan actividades de 
retroalimentación con los docentes que orientan la 
actividad. 

Algunos manifiestan haber consultado más sobre 
la aplicación y el tema. 

Realizan una entrevista por video llamada de 
WhatsApp y envían por escrito el desarrollo de la 
guía de entrevista. 

 

Aprendizaje 

 

Observación. 

Los estudiantes se muestran entusiasmados y 
curiosos por la actividad. 

Desarrollan la actividad, realizando cada una de 
las intervenciones a los diferentes ecosistemas, 
logrando entender las afectaciones producidas y 
los mecanismos para mantener en equilibrio en 
cada uno de ellos. 

Manifiestan que es una manera adecuada de 
articular sus conocimientos previos con la 
enseñanza del juego para mejorar y fortalecer sus 
conocimientos 

Autores: Nelson Hernán Rojas Salazar – Mercedes Garcés Guerrero 



 

88 

 

8. CONCLUSIONES 

Teniendo en cuenta el objetivo general del proyecto se concluye: 

La implementación de la aplicación Estarteco de Realidad Aumentada, fortaleció los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, sobre Educación Ambiental de los estudiantes 

del grado 8B de la Institución Educativa Marillac de La Plata (Huila) que participaron 

en el desarrollo de la investigación, coincidiendo con Toledo & Sánchez (2017), 

donde los resultados obtenidos son favorecedores para la adquisición de 

conocimientos y la mejora del rendimiento de los alumnos es deseable y 

beneficiosa. 

Teniendo en cuenta los objetivos específicos del proyecto se concluye: 

Se realizó un diagnóstico inicial a los estudiantes, sobre el conocimiento de 

tecnologías emergentes como la Realidad aumentada y sobre el software Estarteco, 

por medios de una encuesta, la cual nos arrojó datos interesantes que se tuvieron 

en cuenta al momento de la implementación y en al análisis de los datos obtenidos. 

Se implementó el software Estarteco de Realidad Aumentada, como estrategia 

didáctica para favorecer el proceso de enseñanza – aprendizaje de Ciencias 

Naturales y Educación Ambiental, específicamente en relación a temáticas de 

equilibrio de ecosistemas específicos, de una ciudad, un pueblo y un bosque, donde 

se logró recrear animaciones que permitieron a los estudiantes asimilar de forma 

efectiva la información de los sitios naturales, y así reforzar su aprendizaje a través 

de contenidos interactivos, elementos positivos que se también se identifican en la 

investigación de  Muñoz & Montenegro (2018). 

A partir de la aplicación del recurso tecnológico Estarteco, se permitió la interacción 

de los estudiantes en modo de juego, el cual los llevo a reflexionar sobre en el 

cuidado respetuoso y responsable del ambiente en el que habitan, además es una 
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aplicación que motivo el aprendizaje, despertando interés, curiosidad, atención y la 

participación activa en el desarrollo de cada fase del juego, observaciones y 

apreciaciones  que también obtienen Montecé, Verdesoto, Montecé & Caicedo 

(2017) en su investigación,  donde  el realismo, interactividad, motivación e interés 

en aprender son los factores más importantes para destacar, evidenciado en los 

estudiantes a partir del uso de esta herramienta. 

Es necesario incentivar en los estudiantes el uso de las TIC en procesos de 

aprendizaje tanto en el aula de clase como en el desarrollo de trabajo autónomo, ya 

que basados en la experiencia con los estudiantes coincidimos en la conclusión que 

realiza Neira (2019) en su investigación con los  estudiantes del grado once de la 

Institución Educativa Las Acacias – municipio de La Plata – Huila, donde pudo  

comprobar que los estudiantes no utilizan los recursos digitales para sus 

aprendizajes con miras a su preparación profesional, sólo se enfocan en las 

prácticas de uso y actitudes de consumo de los contenidos digitales en las redes 

sociales y las aplicaciones que tienen que ver con juegos, música y videos. 

También es importante la capacitación docente en el uso de las TIC en los procesos 

de enseñanza – aprendizaje, ya que, al tener herramientas necesarias para articular 

la educación tradicional con las TIC, genera un proceso dinámico y motivador con 

resultados de aprendizajes significativos para el educando; este elemento también 

fue identificado en la investigación de Gonzales (2014) y Chavarro (2012), quienes 

coinciden en la importancia de la formación docente en Tecnologías de la 

información y la comunicación. 

De esta manera, y de acuerdo al contexto de la sociedad actual es necesario el 

conocimiento de los docentes sobre tecnologías emergentes aplicables a la 

educación y la adaptación a diferentes áreas, ya que estas permiten la mediación 

entre el conocimiento y el aprendizaje, se pueden aplicar en todos los niveles 

educativos de acuerdo con las necesidades de aprendizaje y, además, son un 
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apoyo didáctico creativo y llamativo tanto para docentes como para estudiantes, 

como lo manifiesta Cárdenas, Mesa &Suarez (2018). 

Por último, mediante el uso de la herramienta entrevista, se pudo comprobar que la 

aplicación Estarteco, genero un impacto positivo respecto a la motivación y el 

fortalecimiento del aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en 

los estudiantes del grado 8B de la Institución Educativa Marillac que participaron en 

la investigación.  
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9. LIMITACIONES 

Al inicio del desarrollo de la propuesta de trabajo de investigación, se contaba con 

36 estudiantes del grado octavo B, equipos tecnológicos e infraestructura 

proporcionados por la institución educativa, servicio de internet y acompañamiento 

de docentes del área de tecnología informática. 

A partir del mes de marzo de 2020 el gobierno nacional declara aislamiento 

obligatorio de todos los ciudadanos debido a la pandemia de covid-19 presentada 

en la mayoría de los países del mundo. En la segunda semana del mes de marzo 

en razón al aislamiento se inicia un protocolo de educación desde casa, lo cual 

condujo a realizar cambios en muchos aspectos de la propuesta de investigación. 

De esta manera, el primer cambio realizado en la población y muestra (avalado por 

la universidad), paso de 36 estudiantes a 10 estudiantes, los cuales se 

seleccionaron teniendo en cuenta que tuvieran acceso a conectividad, herramientas 

tecnológicas y la autorización de las familias para el desarrollo de las actividades, 

por lo tanto, la comunicación con los estudiantes se realizó a través del uso de las 

redes sociales y llamadas telefónicas  

En relación con el trabajo desarrollado a través de la virtualidad y a pesar de las 

múltiples dificultades presentadas se logró desarrollar la investigación cumpliendo 

así con los objetivos y las metas trazadas para el mismo. Todo esto gracias al 

compromiso y responsabilidad de los estudiantes y padres de familia. No obstante, 

el trabajo presencial como fue diseñado inicialmente hubiera permitido abordar un 

mayor número de estudiantes y hacer uso de los medios que brindaba la institución, 

al igual que la interrelación con los estudiantes, el trabajo colaborativo, trabajos de 

realimentación, entre otros, hubieran sido más significativos y de mayor alcance 

dentro de la institución con más espacios de interacción con los estudiantes 

permitiendo así mayor tiempo de practica y conocimiento de la aplicación Estarteco. 
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10. IMPACTO / RECOMENDACIONES / TRABAJOS FUTUROS 

Teniendo en cuenta los hallazgos de la prueba diagnóstica referente al conocimiento 

y desarrollo de actividades con aplicaciones sobre realidad aumentada, donde la 

totalidad de los estudiantes desconocen aplicaciones de Realidad Aumentada para 

el aprendizaje de Ciencias Naturales, es satisfactorio observar la aceptación, la 

motivación y el interés por el trabajo desarrollado, generando un impacto positivo 

en los estudiantes. 

La implementación de la aplicación Estarteco despertó la curiosidad de los 

estudiantes ya que esta presenta las actividades en entornos reales donde ellos 

podían interactuar, describir y analizar problemáticas del medio ambiente que se 

estaban presentando en su entorno. De esta manera, se generaba una participación 

activa en el proceso de aprendizaje y construcción del conocimiento permitiéndoles 

acertar en la solución de las diferentes actividades que contiene cada fase del juego. 

Estarteco, al desarrollarse a partir de un juego despierta el interés de los 

estudiantes, motiva el aprendizaje, la interacción y la participación, y así como lo 

manifestaron en la entrevista final es una manera de aprender, adquirir 

conocimientos y competencias que pueden ser aplicadas en la vida cotidiana. 

A partir de lo dispuesto por el MEN y el Ministerio de las TIC, respecto a la utilización 

de las TIC como apoyo a los procesos de enseñanza aprendizaje en los diferentes 

niveles de las instituciones educativas del país, es importante precisar las siguientes 

recomendaciones, apoyadas en investigaciones realizadas en el entorno 

departamental, donde las condiciones generales de las poblaciones educativas son 

similares a la comunidad educativa objeto de estudio en este proyecto. 

En la Institución Educativa, es indispensable continuar con investigaciones 

relacionadas con las TIC, como herramientas articuladoras en los procesos de 
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aprendizaje, ya que cuenta con recursos tanto humanos como tecnológicos que 

permiten estos procesos, tendientes a mejorar la calidad académica, la motivación 

de los estudiantes y en general aprendizajes significativos que cumplan las 

expectativas de los educandos. 

También es importante desarrollar la actividad sobre Educación Ambiental de la 

aplicación Estarteco, aplicada en este trabajo, ya que fue de gran interés y 

motivación por los estudiantes participantes de la investigación, la cual puede ser 

un apoyo significativo en el desarrollo de estas temáticas en el aula de clase. 

Al contar con 30 laboratorios virtuales de Ciencias Naturales, Física y Química, se 

puede proyectar un trabajo de investigación con la utilización de los mismos, igual 

se puede pensar con el laboratorio de bilingüismo y el laboratorio del área técnica, 

los cuales cuentan con herramientas tecnológicas fundamentales para formular 

trabajos de investigación apoyados por TIC. 
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ANEXOS 

Anexo A. Aval de la Institución Educativa 
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Anexo B. Formato uso de imágenes 
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Anexo C. Instrumento Encuesta 

 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA MARILLAC 

Registro DANE 341396000182 ICFES 010058  
Aprobación Oficial Resolución 2648 de 2016 y 

7794 de 2017 
NIT. 891.101.973-8 

LA PLATA HUILA  

 

 
ENCUESTA DE PROCESOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL EN OCTAVO GRADO 

Fecha: ____ de Junio 2020 

Nombre: _______________________________________ Edad: ______ años 

Género: F____ M____             Grado: ____________ 

 
Estimados estudiantes. 
 
La presente encuesta tiene como objetivo recolectar información sobre los procesos 
de enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los 
estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac.  
 
Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se relacionan a 
continuación con la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les 
garantiza el principio de confidencialidad de la información aportada y que los 
resultados solo serán utilizados únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, encontrara 10 preguntas que se relacionan con los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. Marque 
con una X la respuesta que a su juicio considere correcta. De antemano 
agradecemos su tiempo y disposición para el desarrollo de esta encuesta.  
 
 
1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en el aula de clase 
de la Institución educativa? 
 

a) Motivadores ___       b) Poco motivadores ___      c) Aburridos ___ 
 
2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los medios o 

herramientas para que se implementen adecuadamente las TIC en las aulas de 
clase? 
 

 Si ___ 
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 No ___ 
3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado actividades de 

aprendizaje como tareas, ejercicios utilizando Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC)? 
 

a) Siempre ___        b) Ocasionalmente ___         c) Nunca ___ 
 

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el aprendizaje de 

las Ciencias Naturales y Educación Ambiental? 
 

 Si ___ 

 No ___ 
 
5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los ecosistemas es? 
 

a. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para valorar el impacto 
económico y social del ecosistema es? 
 

a. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que tienen las 

acciones del ser humano sobre un ecosistema de bosque es: 
 

a. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los elementos que ayudan 
al equilibrio del ecosistema del pueblo donde vive? 
 

a. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un ecosistema 

que nos llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el cuidado respetuoso y 
responsable del ambiente en el que habitamos es: 
 

a. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales y Educación 

Ambiental para conocer y valorar los servicios de un ecosistema es: 
 

a. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto ___ 
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Anexo D. Encuestas diligenciadas 

  

 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA MARILLAC 

Registro DANE 341396000182 ICFES 010058  
Aprobación Oficial Resolución 2648 de 2016 y 

7794 de 2017 
NIT. 891.101.973-8 

LA PLATA HUILA  

 

 
ENCUESTA DE PROCESOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL EN OCTAVO GRADO 

Fecha: 11 de junio 2020 
Nombre: Daniel Fernando López Arias     Edad: 14 años 
Género: F____ M__x__             Grado: Octavo B 
 
Estimados estudiantes. 
 
La presente encuesta tiene como objetivo recolectar información sobre los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los estudiantes 
del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac.  
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Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se relacionan a continuación con 
la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les garantiza el principio de 
confidencialidad de la información aportada y que los resultados solo serán utilizados 
únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, encontrara 10 preguntas que se relacionan con los procesos de enseñanza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. Marque con una X la 
respuesta que a su juicio considere correcta. De antemano agradecemos su tiempo y 
disposición para el desarrollo de esta encuesta.  
 
 
1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en el aula de clase de la 

Institución educativa? 
 

b) Motivadores ___       b) Poco motivadores _X__      c) Aburridos ___ 
 
2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los medios o herramientas para 

que se implementen adecuadamente las TIC en las aulas de clase? 
 

 Si _X__ 

 No ___ 
3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado actividades de aprendizaje 

como tareas, ejercicios utilizando Tecnologías de Información y Comunicación (TIC)? 
 

b) Siempre ___        b) Ocasionalmente _X__         c) Nunca ___ 
 

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el aprendizaje de las 
Ciencias Naturales y Educación Ambiental? 
 

 Si ___ 

 No _X__ 
 
5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los ecosistemas es? 

 
b. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 

 
6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para valorar el impacto 
económico y social del ecosistema es? 
 

b. Bajo _X__          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que tienen las acciones del 

ser humano sobre un ecosistema de bosque es: 
 

b. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
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8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los elementos que ayudan al 

equilibrio del ecosistema del pueblo donde vive? 
 

b. Bajo _X__          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un ecosistema que nos 

llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el cuidado respetuoso y responsable del ambiente 
en el que habitamos es: 
 

b. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
 
10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales y Educación 

Ambiental para conocer y valorar los servicios de un ecosistema es: 
 

b. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
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ENCUESTA DE PROCESOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL EN OCTAVO GRADO 
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Fecha: 10 de junio 2020 
Nombre: RUGELES JAVELA JUAN JOSÉ   Edad: 14 años 
Género: F____ M__x__             Grado: Octavo B 
 
Estimados estudiantes. 
 
La presente encuesta tiene como objetivo recolectar información sobre los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los estudiantes 
del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac.  
 
Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se relacionan a continuación con 
la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les garantiza el principio de 
confidencialidad de la información aportada y que los resultados solo serán utilizados 
únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, encontrara 10 preguntas que se relacionan con los procesos de enseñanza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. Marque con una X la 
respuesta que a su juicio considere correcta. De antemano agradecemos su tiempo y 
disposición para el desarrollo de esta encuesta.  
 
 
1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en el aula de clase de la 

Institución educativa? 
 

c) Motivadores ___       b) Poco motivadores _x__      c) Aburridos ___ 
 
2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los medios o herramientas para 
que se implementen adecuadamente las TIC en las aulas de clase? 
 

 Si _x__ 

 No ___ 
3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado actividades de aprendizaje 

como tareas, ejercicios utilizando Tecnologías de Información y Comunicación (TIC)? 
 

c) Siempre ___        b) Ocasionalmente _x__         c) Nunca ___ 
 

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el aprendizaje de las 

Ciencias Naturales y Educación Ambiental? 
 

 Si ___ 

 No _x__ 
 
5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los ecosistemas es? 

 
c. Bajo __x_          b) Medio ___      c) Alto ___ 

 
6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para valorar el impacto 

económico y social del ecosistema es? 
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c. Bajo _x__          b) Medio ___      c) Alto ___ 

 
7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que tienen las acciones del 

ser humano sobre un ecosistema de bosque es: 
 

c. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los elementos que ayudan al 

equilibrio del ecosistema del pueblo donde vive? 
 

c. Bajo __x_          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un ecosistema que nos 
llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el cuidado respetuoso y responsable del ambiente 
en el que habitamos es: 
 

c. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales y Educación 
Ambiental para conocer y valorar los servicios de un ecosistema es: 
 

c. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
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INSTITUCIÓN EDUCATIVA MARILLAC 

Registro DANE 341396000182 ICFES 010058  
Aprobación Oficial Resolución 2648 de 2016 y 

7794 de 2017 
NIT. 891.101.973-8 

LA PLATA HUILA  

 

 
ENCUESTA DE PROCESOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL EN OCTAVO GRADO 

Fecha: 17 de junio 2020 

Nombre: MIGUEL ÁNGEL SERRATO GÓMEZ    Edad: 14 años 

Género: F____ M_X___             Grado: Octavo B 

La presente encuesta tiene como objetivo recolectar información sobre los procesos 
de enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los 
estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac.  
 
Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se relacionan a 
continuación con la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les 
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garantiza el principio de confidencialidad de la información aportada y que los 
resultados solo serán utilizados únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, encontrara 10 preguntas que se relacionan con los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. Marque 
con una X la respuesta que a su juicio considere correcta. De antemano 
agradecemos su tiempo y disposición para el desarrollo de esta encuesta.  
 
 
1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en el aula de clase 
de la Institución educativa? 
 

d) Motivadores _X__       b) Poco motivadores ___      c) Aburridos ___ 
 
2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los medios o 

herramientas para que se implementen adecuadamente las TIC en las aulas de 
clase? 
 

 Si _X__ 

 No ___ 
3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado actividades de 

aprendizaje como tareas, ejercicios utilizando Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC)? 
 

d) Siempre ___        b) Ocasionalmente _X__         c) Nunca ___ 
 

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el aprendizaje de 
las Ciencias Naturales y Educación Ambiental? 
 

 Si ___ 

 No _X__ 
 
5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los ecosistemas es? 
 

d. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
 
6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para valorar el impacto 
económico y social del ecosistema es? 
 

d. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto _X__ 
 
7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que tienen las 

acciones del ser humano sobre un ecosistema de bosque es: 
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d. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
 
8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los elementos que ayudan 

al equilibrio del ecosistema del pueblo donde vive? 
 

d. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
 
9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un ecosistema 
que nos llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el cuidado respetuoso y 
responsable del ambiente en el que habitamos es: 
 

d. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 
 
10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales y Educación 
Ambiental para conocer y valorar los servicios de un ecosistema es: 
 

d. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto _X__ 
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ENCUESTA DE PROCESOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL EN OCTAVO GRADO 

Fecha: 12 de junio 2020 

Nombre: NICOL ALEXANDRA RÍOS TRUJILLO Edad: 14 años 

Género: F_x___ M____             Grado: Octavo B 

 
Estimados estudiantes. 
 
La presente encuesta tiene como objetivo recolectar información sobre los procesos 
de enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los 
estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac.  
 
Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se relacionan a 
continuación con la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les 



 

114 

 

garantiza el principio de confidencialidad de la información aportada y que los 
resultados solo serán utilizados únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, encontrara 10 preguntas que se relacionan con los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. Marque 
con una X la respuesta que a su juicio considere correcta. De antemano 
agradecemos su tiempo y disposición para el desarrollo de esta encuesta.  
 
 
1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en el aula de clase 
de la Institución educativa? 
 

e) Motivadores ___       b) Poco motivadores ___      c) Aburridos _x__ 
 
2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los medios o 

herramientas para que se implementen adecuadamente las TIC en las aulas de 
clase? 
 

 Si _x__ 

 No ___ 
3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado actividades de 

aprendizaje como tareas, ejercicios utilizando Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC)? 
 

e) Siempre ___        b) Ocasionalmente _x__         c) Nunca ___ 
 

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el aprendizaje de 
las Ciencias Naturales y Educación Ambiental? 
 

 Si ___ 

 No _x__ 
 
5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los ecosistemas es? 
 

e. Bajo _x__          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para valorar el impacto 
económico y social del ecosistema es? 
 

e. Bajo _x__          b) Medio ___      c) Alto ___ 
 
7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que tienen las 

acciones del ser humano sobre un ecosistema de bosque es: 
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e. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los elementos que ayudan 

al equilibrio del ecosistema del pueblo donde vive? 
 

e. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un ecosistema 
que nos llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el cuidado respetuoso y 
responsable del ambiente en el que habitamos es: 
 

e. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales y Educación 
Ambiental para conocer y valorar los servicios de un ecosistema es: 
 

e. Bajo _x__          b) Medio ___      c) Alto ___ 
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ENCUESTA DE PROCESOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS 

NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL EN OCTAVO GRADO 

Fecha: 18 de junio 2020 
Nombre: Valderrama Trujillo Sebastián        Edad: __14__ años 
Género: F____ M__x__             Grado:  Octavo D 
 
Estimados estudiantes. 
 
La presente encuesta tiene como objetivo recolectar información sobre los procesos 
de enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental en los 
estudiantes del grado octavo B de la Institución Educativa Marillac.  
 
Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se relacionan a 
continuación con la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les 
garantiza el principio de confidencialidad de la información aportada y que los 
resultados solo serán utilizados únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, encontrara 10 preguntas que se relacionan con los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y Educación Ambiental. Marque 
con una X la respuesta que a su juicio considere correcta. De antemano 
agradecemos su tiempo y disposición para el desarrollo de esta encuesta.  
 
 
1. ¿Cómo percibe usted los procesos tradicionales de enseñanza en el aula de clase 
de la Institución educativa? 
 

f) Motivadores ___       b) Poco motivadores __x_      c) Aburridos ___ 
 
2. ¿Considera usted que la Institución educativa cuenta con los medios o 

herramientas para que se implementen adecuadamente las TIC en las aulas de 
clase? 
 

 Si _x__ 

 No ___ 
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3. ¿Los profesores o educadores del Colegio han desarrollado actividades de 

aprendizaje como tareas, ejercicios utilizando Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC)? 
 

f) Siempre ___        b) Ocasionalmente __x_         c) Nunca ___ 
 

4. ¿Conoce usted aplicaciones de Realidad Aumentada (RA) para el aprendizaje de 

las Ciencias Naturales y Educación Ambiental? 
 

 Si ___ 

 No _x__ 
 
5. ¿Su conocimiento con respecto a la vulnerabilidad de los ecosistemas es? 

 
f. Bajo ___          b) Medio _X__      c) Alto ___ 

 
6. ¿Al presentarse un ecosistema de ciudad, su desempeño para valorar el impacto 

económico y social del ecosistema es? 
 

f. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
7. El conocimiento que tiene usted sobre el impacto ambiental que tienen las 
acciones del ser humano sobre un ecosistema de bosque es: 
 

f. Bajo ___          b) Medio ___      c) Alto _x__ 
 
8. ¿Qué nivel de conocimiento tiene usted para identificar los elementos que ayudan 
al equilibrio del ecosistema del pueblo donde vive? 
 

f. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
9. Su nivel de conocimiento sobre acciones medioambientales en un ecosistema 

que nos llevan a reflexionar, motivar y trabajar en el cuidado respetuoso y 
responsable del ambiente en el que habitamos es: 
 

f. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
 
10. El nivel de aprendizaje adquirido en el área de Ciencias Naturales y Educación 

Ambiental para conocer y valorar los servicios de un ecosistema es: 
 

f. Bajo ___          b) Medio _x__      c) Alto ___ 
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Anexo E. Imágenes del proceso de implementación Estarteco 
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Anexo F. Instrumento Guía de entrevista 
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GUÍA DE ENTREVISTA SOBRE REALIDAD AUMENTADA APLICACIÓN 
ESTARTECO EN EL ÁREA DE CIENCIAS NATURALES Y EDUCACIÓN 

AMBIENTAL 

Fecha:                                             Hora: 

Entrevistadores: 

Entrevistado:                                                         Edad: ______ años 

Género: F____ M____             Grado: ____________ 

 
Estimados estudiantes. 
 
La presente entrevista tiene como objetivo evaluar la implementación de la 
aplicación de Realidad Aumentada “Estarteco” 
 
Por lo tanto, agradecemos respondan las preguntas que se realizan a continuación 
con la mayor sinceridad posible, teniendo la certeza de que se les garantiza el 
principio de confidencialidad de la información aportada y que los resultados solo 
serán utilizados únicamente para fines investigativos.  
 
A continuación, se realizarán 7 preguntas que se relacionan con el proceso 
desarrollado en la aplicación sobre Educación Ambiental. De antemano 
agradecemos su tiempo y disposición para el desarrollo de esta entrevista.  
 
1. ¿Cuál es su opinión de la aplicación “Estarteco” de Realidad Aumentada, que fue 
utilizada en el aprendizaje de Educación Ambiental?  
 
2. ¿Cree usted que los elementos presentados en el juego permiten mejorar sus 
conocimientos sobre aspectos relacionados con los ecosistemas de una ciudad, un 
pueblo y un bosque? 
 
3. ¿La actividad realizada mejora sus desempeños sobre temáticas relacionadas 
con el equilibrio de un ecosistema? 
 



 

120 

 

4. ¿La actividad permite adquirir conocimientos significativos para el manejo de los 
ecosistemas? 
 
5. ¿Considera usted que la actividad permite adquirir conocimientos de una forma 
dinámica y agradable? 
 
6. ¿Se siente motivado para continuar con los niveles del juego? 
 
7. ¿Cómo cree usted que es su desempeño respecto al realizar un análisis sobre 
impactos positivos y negativos en un ecosistema? 
 

Anexo G. Guía de entrevistas diligenciadas 
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Anexo H. Evidencia fotográfica de entrevista por videollamada 
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