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Resumen

La tecnologia entendida como practica social, conocimiento o artefacto, esta
disefiada para mejorar o facilitar, de alguna manera, el que hacer humano, en base a sus
demandas y necesidades. Asi, ha propiciado, desde incluso antes del Neolitico,
numerosas, radicales e importantes transformaciones sociales en el curso de la
civilizacion humana, por los cambios que provoca. El objetivo de estas innovaciones, las
cuales proporcionan una especializacion en su area de desempefio y requieren la
integracion de todas ellas, implica distinguir varios tipos de tecnologias en base a su
utilizacién y el motivo por el que fueron disefiadas. De esta manera, se hace una especial
mencion a aquellas tecnologias utilizadas con fines educativos, inclusivos, como es la
realidad aumentada destacando, el gran impacto y la gran implicacion futura en el proceso

educativo.

Palabras clave: tecnologia, Realidad Aumentada, geolocalizacion, apps, educacion,

inclusion, TIC, investigacion.

Abstract

Technology understood as a social practice, knowledge or artifact, is designed to
improve or facilitate, in some way, human task, based on their demands and needs. Thus,
it has led, since even before the Neolithic, numerous, radical and important social
transformations in the course of human civilization, for the changes it causes. The
objective of these innovations, which provide a specialization in their area of
performance, as well as the integration of all of them, implies distinguishing several
groups of technologies founded on their use and the reason why they were created. In this
way, special mention is made of those technologies used for educational purposes,
inclusive, such as augmented reality, highlighting the great impact and great future

involvement in the educational process.

Keywords: technology, education, geolocation, augmented reality, ICT, investigation,

inclusion



1.Introduccién
En la sociedad actual, la vida humana gira entorno a la tecnologia, convivimos con
ella. La utilizamos con fines recreativos, educativos, profesionales, etc. Hemos
desarrollado una técnica concreta para cada ambito de la vida, por lo que se hace

imprescindible su utilizacion para un completo desarrollo humano en todas sus facetas.

Por lo cual, el tema que se va a desarrollar a continuacion trata sobre esto, las
tecnologias. El conjunto de este trabajo profundiza, de manera mas relevante, en la
utilizacion de la Realidad Aumentada, como recurso durante el proceso de ensefianza
aprendizaje. Se define y redacta el concepto e historia de la tecnologia, y se ahonda en la
realidad aumentada y sus caracteristicas para un posterior disefio de una propuesta

educativa sobre la RA.

Para ello, se detallan su multitud de interpretaciones, dependientes, como todo, del
contexto. La concepcion de tecnologia se encuentra repleta de interpretaciones parciales
e influencias sociales que producen equivocaciones y no benefician, en absoluto, a su
definicion teorica, sobre todo en lo relativo a su valor e implicaciones sociales. Asi, en
un continuo de definiciones que van desde la tecnologia como “objeto material”, hasta
tecnologia como “valia social”, a lo largo de este texto se considera a la tecnologia como

préctica social, conocimiento y artefacto.

Asimismo, se conceptualiza un tipo de tecnologia concreta: las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, a partir de ahora; por su alta relevancia en el mundo
actual del conocimiento, y por su integracién en la educacién. Vivimos en un mundo en
el que se proporciona un inmenso protagonismo a todos aquellos recursos que
incrementan la accesibilidad a la informacion y la comunicacion entre los integrantes de
esta. Parece que necesitamos estos dispositivos. La accesibilidad a estos se vuelve un
aspecto necesario, y no Unicamente para proporcionar la comunicacién entre personas,
sino también para fomentar y desarrollar los ambitos econémicos, educativos y de ocio,

entre otros muchos aspectos del momento historico en el que nos encontramos.

Ademas, se relata su cronologia, haciendo hincapié en cada una de las etapas de la

historia donde ha sido mas relevante su papel. Como solucion a las dificultades del
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ambiente que el hombre se ha ido encontrando a lo largo de su civilizacién, este ha ido
generando multitud de respuestas en funcion de los conocimientos disponibles y a partir
de las oportunidades y restricciones que el entorno le ido proporcionando. Asi, ha ido
coleccionando un conjunto de tecnologias que le han permitido desarrollarse hasta

conseguir alcanzar el tipo de sociedad actual, mediada, principalmente, por ellas.

Posteriormente, y una vez tenido en cuenta lo anterior, se define la realidad aumentada
como concepto, al mismo tiempo que se relatan sus objetivos y beneficios en el proceso
ensefianza aprendizaje, partiendo del propio concepto de educacion como agente social.
Para ello, se analizan los principales niveles de la RA referentes integracion de las
tecnologias en las aulas, los distintos tipos de aplicaciones de la RA y la consiguiente
necesidad de una formacién tecnoldgica en los integrantes del proceso educativo, ademas

de una critica sobre la normativa y lo que aparece en ella en cuanto a las TIC.

Se hace mencidn, ademas, a la relevancia de la tecnologia de RA en educacion en
relacién al factor inclusivo necesario en dicho proceso educativo. Se establecen unas
competencias que deben tener los docentes en cuanto al uso de la tecnologia en las aulas,
de forma que se garantice una ensefianza transcendente y con influencia social. Para asi,
crear y asegurar ambientes de aprendizaje innovadores, accesibilidad a la informacion y

el conocimiento, y lugares de participacion e inclusion social.

A esto debemos de afiadir que se hace imprescindible la geolocalizacion, también
desarrollado en este texto. Cuando la geolocalizacidn se mezcla con la RA obtienen un
alto grado de dominio ya que asocia en tiempo real ilustraciones de un entorno con

metadatos ligados y acumulados previamente.

Finalmente, se ha desarrollado una propuesta de intervencion educativa basado en la
realidad aumentada. De esta forma nuestro objetivo es que los alumnos aprendan un
tematica o contenido concreto mediante una metodologia mas innovadora, cercana y

lUdica.



2. Justificacion
Las TIC destacan, en gran medida, por las oportunidades que proporcionan al proceso
educativo de manera individualizada. Hacen referencia a un cuerpo de métodos,
desarrollos y recursos innovadores que permiten diversas utilizaciones de la informacién,
tales como el almacenamiento, el procesamiento y la transmision. Asi, puede accederse a

dicha informacion desde cualquier parte del mundo, creando un idioma universal.

Las TIC son dispositivos empleados para reflexionar, aprender, reproducir y
comunicar a otros individuos y a la prole, los saberes y aprendizajes alcanzados. De esta
manera, permiten considerar al alumno como protagonista de su propio proceso de
educativo: impulsando su motivacion por aprender y entender, consiguiendo la rapidez
de comunicacion de conocimientos, y proporcionando una gran flexibilidad al ritmo y
temporalizacion del aprendizaje. Es decir, proporcionan una ventaja al desarrollo de la

inclusion educativa en el aula.

Las tecnologias de informacion y comunicacion median en la inclusién social de las
personas discapacitadas, y empujan el papel del profesor a contraer nuevos ambientes de
aprendizaje creando la obligacion de cambiar su labor profesional para encontrar procesos
con incidencia e impacto social. La utilizacion de las TIC en el proceso educativo permite
llevar el aprendizaje a una gran diversidad poblacional. El acceso a la informacién y a los
distintos elementos multimedia permite llevar a cabo tareas que atiendan a los distintos
tipos de aprendizaje, y proporcionar al estudiante informacion visual y auditiva, que es
llamativa y filtra sus procesos de atencion. Utilizar los ordenadores, tabletas y demas
instrumentos tecnoldgicos, beneficia los procesos de motricidad fina, los periodos de
atencion, y los de seguimiento de instrucciones. Ademas, conocer las partes de estos
instrumentos y comprender cdmo se utilizan, proporciona un lenguaje técnico basico que
no suelen conocer. De esta manera, aunque es imprescindible la orientacién y supervision
por parte del profesorado, sobre todo para manejar el sistema operativo de los equipos,
navegacion en internet y uso de redes sociales, son indiscutibles las posibilidades que
proporcionan las TIC en el proceso educativo de los individuos con diversidad funcional,

ya sea cognitiva, fisica o sensorial (FI6rez, Ramirez y Ramirez, 2019).



3. Marco tedrico

3.1 Historiadelas TIC

Se conoce que el progreso humano esta basado en la tecnologia, es decir,
cimentado sobre la creacion de métodos y técnicas capaces de solucionar problemas
cotidianos. Desde el principio de la historia con los primeros métodos para encender
fuego, hasta los complejos dispositivos de la sociedad actual, la humanidad se ha ayudado
de estos cambios tecnoldgicos, cuyo disefio y progresiva mejora han ido estableciendo
los patrones de organizacion social, las costumbres, el estilo cultural, etc. Sin embargo,
el desarrollo de estas técnicas no se basa unicamente en las fundamentaciones teoricas
del disefio de herramientas y recursos tecnologicos, sino que también influyen los
aspectos politicos, culturales y econémicos, entre otros. Ademas, el desarrollo de la
técnica no es un fendmeno que ocurra en la historia, sino un fendmeno que marca los
distintos hitos historicos humanos, provocando grandes cambios sociales. Por tanto, al
hablar de tecnologia, es igualmente tan importante tener en cuenta las condiciones de su

aparicion como su peso en el curso de la historia de la civilizacion.

Las revoluciones tecnoldgicas aluden a épocas de la historia en las que la habilidad
tecnoldgica humana sufre cambios cualitativos decisivos, que a la vez provocan
variaciones significativas en el curso de la historia de la humanidad. Las transformaciones
generadas por una revolucién tecnoldgica llevan al hombre a un nuevo nivel de progreso,
unido a un incremento, en general, de la calidad de vida humana, asociado, normalmente,
a un crecimiento en la poblacién. Para que una revolucion tecnoldgica sea exitosa y
considerada como tal tiene que facilitar, de alguna manera, la supervivencia y expansion
de la especie. Este principio de evolucion funciona como una sefial valida de que se ha
producido una revolucién tecnoldgica: ha ocasionado un cambio de direccion, hacia
arriba, de la curva de poblacion”. Sin embargo, las consecuencias revolucionarias del
progreso tecnoldgico no dependen Unicamente de las invenciones en si mismas, ni del
ingenio de sus creadores, sino de la utilizacion que la sociedad hace de esas producciones,
siendo, esto ultimo, lo que realmente provoque una alteracion comun. Asi pues, se
distinguen varias revoluciones tecnoldgicas en el curso de civilizacion: la Revolucion
Neolitica con la tecnologia mecanica en el VI milenio a.C, la Revolucién Urbana con la
tecnologia urbana y escrita en la Edad Media, la Revolucion Industrial con la tecnologia

termodinamica a finales del siglo XVIII, y la Revolucion Informatica con la tecnologia
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de la informacién a mediados del siglo XX, entre otras. Pese a sus diferencias, estos
momentos de la historia tienen rasgos comunes. Por un lado, hacen referencia a momentos
esenciales en el afan de la humanidad por dominar y modificar el entorno en base a sus
necesidades y caprichos, y, por otro, de evoluciones que posibilitan un aumento veloz de
la poblacion, e incitan a las instituciones sociales a tener un mayor nivel de complejidad
(Ordoriez, 2007).

La primera gran revolucion tecnoldgica de la historia humana, la Revolucion
Neolitica, estuvo relacionada con la agricultura. Originé un cambio en la economia del
hombre, otorgandole el control sobre su propio suministro de alimentos a través de la
siembra, el cultivo, la mejora de determinadas plantas y vegetales comestibles, y la
domesticacion de ciertas especies de animales. Sobre el afio 10.000 A.C. aparecio el arte
rupestre, la tea de aceite y la domesticacion de animales, de la mano del Homo Sapiens
Sapiens, una vez pobladas todas las areas continentales. EI hombre se estaba preparando
para una revolucion técnica. Para el afio 8.000 a.C., los tipos de labores y supervivencia
del hombre primitivo se transformaron con la llegada de la agricultura. Hasta ese
momento, este habia permanecido como cazador, némada y ganadero. Al alejarse de la
vida ndmada, se congregd en sociedades tribales con mas nivel de estructuracion. La
agricultura, la socializacion y las innovaciones tecnoldgicas posibilitaron a muchas de
estas comunidades crear remanentes de produccién, con los que la poblacion crecio de
manera mas rapida, y algunas personas pudieron ocuparse de otras labores relacionadas
con las artes y el comercio. Esta nueva forma de vida sedentaria provocada por la
agricultura generd una revolucion tecnoldgica como nunca antes. Para ello, tuvieron que
ahondar en sus conocimientos sobre meteorologia, sobre todo en aquellos aspectos de
caracter ciclico u ocasional, y pensar soluciones para el acondicionamiento de la tierra, la
siembra y el regadio. Asi, el trueque comercial entre tribus y sociedades crecio, y con
ello, también, las relaciones. De esta manera, la Revolucion Neolitica originé la creacion

de ciudades y nuevas estructuras sociales y formas de vida (Fernandez Acebo, 1996).

La Revolucién Urbana, por otra parte, surgié en la Edad Media debido al
nacimiento de los primeros modos de escritura y registro, asi como a la creacion de
ciudades. En algunos lugares surgié un excedente social de produccion bastante alto por
la agricultura de regadio, lo que provoco la aparicion de verdaderos centros urbanos, bien

organizados y de especializacion técnica e industrial. Los adelantos cientificos y técnicos
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originados por la acumulacion de un conjunto bastante amplio de saberes topograficos,
geoldgicos, astrondmicos, quimicos, zoolégicos y botanicos, y de conocimientos y
habilidades préacticas, utilizables en agricultura, mecéanica, metalurgia y arquitectura,
hicieron viable la aparicion de numerosos excedentes alimenticios, articulos domésticos
y producciones que aumentaron las relaciones entre varios centros de produccion, dando
lugar a un cuerpo de comerciantes, artesanos, etc., y a la necesidad de considerar
imprescindibles soldados para proteger los convoyes, escribas para elaborar un registro
de las transacciones, y funcionarios del estado para armonizar los intereses en disputa.
Asi, el ser humano evolucion6 desde la Prehistoria hacia la historia escrita, y establecio

unos principios duraderos para el progreso de la humanidad (Villalba, 1995).

Tras esto, destaca la Revolucién Industrial como un gran cambio a nivel
tecnoldgico en la historia de la humanidad. El establecimiento de la Termodindmica como
ciencia, es decir, la consideracion de las tres variables interrelacionadas que constituyen
cualquier sistema termodindmico: temperatura, presion y volumen; desde el
Renacimiento hasta el siglo XVIII, fue fundamental para el disefio y construccion de las
primeras maquinas de vapor, sustituyendo asi la mano de obra y optimizando el sistema
productivo. Con la utilizacion del vapor, no solamente se posibilitd la creacion de
industrias en cualquier sitio, habilitadas para ser puestas en funcionamiento durante todo
el afo, sino que también se hizo posible el aprovechamiento de minas de manera mas
profunda. Su uso en el sector industrial provocd la primera revolucién industrial,
generando cambios politicos, sociales y econdmicos debidos al cambio que esta estructura
ocasiond en los métodos de produccidn y distribucién de mercancias. El trabajo artesanal
se transformd en trabajo fabril, generando un crecimiento poblacional y volviendo
obsoletas las politicas econdmicas y sociales, por lo que se establecié un modelo
economico capitalista, en el cual se generaron nuevamente las grandes desigualdades
sociales con el proceso de industrializacion. Asi, se establecio la ciencia como fuente
principal de conocimientos para la creacion de nuevas tecnologias Gtiles en el area
industrial. El desarrollo de la industrializacion proporciond numerosas ventajas, pero, a
la vez, consecuencias que transformaron el dia a dia humano, como el aumento de la
produccién, la produccién en serie, la creacion de grandes nucleos de poblacién
(ciudades), novedosos medios de transporte, la contaminacion, el desempleo, y la
utilizacién de menores y mujeres para trabajar en las fabricas, contribuyendo a eliminar

las formas tradicionales de vida familiar (Hernandez y Déavalos, 2012).
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Finalmente, la Revolucién Informatica, que comenzo6 a mediados del siglo XX,
abarca hasta nuestros dias. Se trata de un cambio caracterizado por un aumento de la
aplicacion industrial a la microelectrénica, la disminucion del precio de la informética en
general, y la inclusion de las computadoras en la cotidianidad humana. Estas situaciones
coincidieron con el surgimiento de una “brecha digital” que incrementa el empeoramiento
de las diferencias de la sociedad. El desarrollo de la productividad, las oscilaciones de la
bolsa, el incremento de la competencia y el avance de las interacciones comunicacionales
igualan la situacion de innovacién extrema actual con las tres revoluciones anteriores.
Asi, destacan: la sobreproduccion, la hipertrofia financiera, el estrechamiento del nivel
economico, el progreso cualitativo de la labor cognitiva relativa al progreso de los
avances productivos y la socializacion del curso de las actividades productivas; durante
esta revolucion. El incremento de los instrumentos que favorecen la utilizacion del
empleo econdmico de la informacién, a través de creacion y retroalimentacion de las
informaciones utilizadas en la vida laboral fue la base de la transformacion tecnologica
actual. Este cambio empezdé con una revolucidn microelectronica y el
empequefiecimiento de los elementos de comunicacion eléctrica que posibilitaron la
aceleracion del procesamiento de la informacion, y la generalizacién de la utilizacion de
las computadoras y la red. La capacidad de los chips, la velocidad de los
microprocesadores, y la potencia de Internet, fueron los impulsores esenciales de la fuerza
de esta evolucidn. La alta calidad de los elementos de control de la informacién provoco
la creacion de novedosos recursos digitales (PC, telefonia celular) y técnicas de
fabricacion (disefio integrado a la produccion flexible). Favorecio, ademas, la
reconversion energéetica (ahorro y reciclaje del combustible habitual, recursos
novedosos), generd cambios radicales en la estructuracion de los trabajos (circulos de
calidad, rotacion de tareas), y alterd el método de expansion y almacenaje de los articulos
(“justintime”, minimizacion de inventarios, adaptacion a la demanda). Asi, la informética
actual presenta grandes beneficios como elemento de la democracia, la solidaridad y el
progreso social. Sin embargo, la direccion productiva de estas novedosas técnicas
necesita establecer principios cooperativos en economia, distintos a los criterios de

rentabilidad y jerarquia coercitiva de las empresas (Katz, 2001).

La mayor parte de la poblacion actual vive en el &mbito de una sociedad

tecnoldgica, en mayor medida que el de sociedad cultura cientifica. La cotidianidad, ya

7



seaen la ciudad o en el campo, el contexto de la vivienday la oficina esta llena de recursos
y elementos de la tecnologia, y de una gran cantidad de tecnologias estructurales y
simbolicas, cuya utilidad no resulta muy compleja porque no necesitamos dominar los
métodos cientificos y tecnoldgicos que las sostienen. No obstante, aunque la técnica y la
tecnologia han sido encargadas de grandes cambios sociales, de mayor manera que la
ciencia moderna, para que estas revoluciones tecnoldgicas tuvieran lugar tuvo que
desarrollarse, también, la ciencia, ya que la habilidad para la técnica suele ir unida al
campo cientifico. Aunque la técnica es bastante anterior a la ciencia, ya que esta tuvo su
origen en la Grecia Clasica, la tecnologia definida como método cientificamente
fundamentado es mas tardia atn. Hasta finales del siglo XIX, la ciencia no obtuvo apenas
impresion sobre la técnica. Al mismo tiempo que se produjo la institucionalizacion y
profesionalizacion de la labor del cientifico, un elevado porcentaje de ciencias de
occidente se apropiaron de la tecnologia, y la presentaron como una elaboracion de la
ciencia pura, es decir, se intentdé someter la tecnologia a lo indeterminado, reflejandola
como el producto material de un mayor saber cientifico. Fue, sin lugar a dudas, una
situacion influenciada por las peticiones que los cientificos académicos demandaban al
mundo con el objetivo de obtener mas dinero y materiales para conseguir llevar a cabo
sus analisis. Mas tarde, ya entrado el siglo XX, incrementaron las técnicas cientificas,
consiguiendo estas ejercer una labor bastante méas relevante en numerosas innovaciones
tecnoldgicas (tecnociencia). De esta manera, el método tecnoldgico se volvié mas
cientifico, por los saberes que esta le ofrece, y, sobre todo, por establecer un método mas
sistemético. De la misma manera, la ciencia se encuentra, cada vez més, relacionada con
las demandas tecnoldgicas, y ha ido cambiando progresivamente su préctica y
estructuracion, desde las tradicionalmente académicas, hasta las caracteristicas de los
laboratorios industriales y de gobiernos. De esta forma, el quehacer cientifico se ha vuelto
también maés tecnologico. En la actualidad, todas las tecnologias suelen producir sus
propias ciencias, a la vez que la mayoria de los campos de conocimiento se examinan
para determinar sus potenciales beneficios comerciales, dando lugar a sus respectivas
tecnologias. De todas formas, aunque actualmente la relacion entre ciencia y tecnologia
es muy amplia en la mayor parte de los casos, aun hay otros muchos donde esta
interaccidn es menor de la que normalmente se da entre la actual y la antigua tecnologias,
ya que la mayor parte de las nuevas tecnologias derivan, basicamente, de innovaciones

anteriores (Acevedo, 2010).



La tecnologia ha sido, por tanto, culpable de la mayor parte de las revoluciones
sociales, en contraposicion con la ciencia. Como bien dijo Storer (1966), “La ciencia
moderna tiene poca importancia para la inmensa mayoria de las personas del mundo,
incluso para las poblaciones de las naciones més avanzadas e industrializadas. [...] La
cienciay su esfuerzo por hacer progresar el conocimiento tedrico no tienen practicamente
ningun efecto en la gente corriente de cualquier sitio”. La mayor parte de la poblacion
vive su dia a dia inmersos, mas en una sociedad tecnologica, que en una sociedad
cientifica. La cotidianidad, ya sea en el entorno de la ciudad o en el entorno del campo,
dentro del contexto del hogar, o en el contexto del lugar de trabajo, esta abarrotada por
elementos y herramientas tecnoldgicas, cuya utilizacion no resulta excesivamente
complicada de comprender, puesto que no es necesario manejar los principios cientificos
que los fundamentan. Sin embargo, pueden enumerarse infinitas ciencias basadas en la
tecnologia, y viceversa, debido al complejo entramado social en el que vivimos, resultado,
a su vez, del avanzado desarrollo técnico del que disponemos, ampliado y mejorado, cada
vez mas, debido a las diversas demandas sociales que nos proporcionaran incontables

innovaciones, como hasta ahora ha sucedido en el continuo de la historia humana.

Por su alta relevancia actual y el rol que desempefian en la era del conocimiento,
se hace necesaria, también, la definicién de un tipo concreto de tecnologia, las TIC. La
accesibilidad a estos elementos parece fundamental, no Unicamente para posibilitar una
relacion a distancia entre distintas personas, sino también para beneficiar los procesos de
comercio, ciencia, entretenimiento, educacion, y un sinfin de ejercicios relacionados con
el mundo moderno de esta centuria. Tanto que incluso el Banco Mundial ha
conceptualizado la accesibilidad que tienen las diferentes naciones a las TIC como un eje
bésico para calcular su nivel de desarrollo en el &mbito econémico. Asi, las TIC hacen
referencia a cambios en computacion (hardware y software), telecomunicaciones,
microelectronica y optoelectronica (microprocesadores, semiconductores, fibra dptica),
que proporcionan un tratamiento y depdsito de grandes proporciones de informacion,
como también su eficaz y veloz distribucion mediante redes de comunicacion. La
conexion de estos aparatos, comunicados entre si, origina nucleos de informacion en red
apoyados en un cddigo colectivo, lo que provoca un cambio radical en la llegada de la
informacion y su organizacion, desplegando el acceso a las redes a practicamente 8 toda
la poblacion. Son dispositivos que utilizamos para repartir, repartir y concentrar

informacion, e interrelacionarse, o en grupos, a traves de los ordenadores o las redes de
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ordenadores conectados entre si. Son sistemas que emplean las telecomunicaciones y las
tecnologias de la computacién para comunicar informacion. Aunque, también, es
necesario considerar las nuevas utilizaciones que se dan a las antiguas tecnologias. Por
ejemplo, la mejora o evolucion de la comunicacién telemética conlleva interaccion, a lo
que, sin esto, seria un sistema de comunicacion de una sola direccion. Como
consecuencia, este antiguo sistema puede contener propiedades de una novedosa TIC Asi,
posibilita la relacion y cooperacion interpersonal (persona a persona) y multidireccional
(varias personas). Estos instrumentos tienen un papel sustancial en la creacion,
intercambio, expansion, organizacion y alcance de la informacion. El rapido desarrollo y
union de estas tecnologias ha influido en numerosos ambitos: vinculos sociales,
estructuras organizacionales, metodologias de ensefianza aprendizaje, tipos de expresion
cultural, sistemas de negocios, politicas publicas de un pais o globales, produccion
cientifica (I1+D), etc. En lo referente a la sociedad del conocimiento, estos recursos pueden
beneficiar la mejora educativa, profesional, politica y econémica, y al confort de la
sociedad, entre otros muchos aspectos de la cotidianidad humana. Por tanto, las TIC
producen multiples beneficios tales como una sociedad instruida, nuevas ocupaciones,
innovacion, ocasiones mercantiles y el progreso de las ciencias. Desde el enfoque
educacional, las TIC incrementan la calidad del proceso educativo, eliminando las
barreras espaciales y temporales, posibilitando la relacién y cooperacion entre sujetos
para la creacion conjunta del saber, y de recursos informativos aptos (aprendizaje
colectivo) y el progreso de los sujetos por la accesibilidad proporcionada por dichos

recursos. (Cobo Romani, 2009).

La computacion es la especialidad que busca instaurar un principio cientifico para
solucionar dificultades mediante el ordenador. Se define por ser un instrumento
electronico que, a través de programas especificos, proporciona un almacén y tratamiento
del conocimiento, y una solucidn eficaz de dificultades de distinta naturaleza. La nocion
imprescindible de la computacion es el algoritmo. Un algoritmo se define como un cuerpo
finito de orientaciones ejecutables, claras, que dirigen una tarea que finaliza, o soluciona,
un problema en un tiempo restringido. Asi, una computadora tiene que dominar la
capacidad de admitir entradas, tratar la informacion, guardar y recuperar informacion, y
generar salidas para alcanzar la ejecucion de unos algoritmos. La invenciéon de un
algoritmo para solventar cualquier problematica equivale, fundamentalmente, al

descubrimiento de una solucion para esa dificultad. EI método mas habitual para producir

10



algoritmos es la llamada “divide y venceras”, que se basa en reducir el problema esencial
en una serie de dificultades mas sencillas, que, a la vez, continlan descomponiéndose
hasta llegar a un punto en el que dichos problemas sean solucionables a través de tareas
sencillas del ordenador (método de refinamientos sucesivos). Dicho algoritmo tiene que
evolucionar a un conglomerado de Ordenes que puedan ser interpretadas, sin
equivocacion, en forma de programa, a través de un lenguaje de programacion (primitivas
de programacién) que tenga la posibilidad de comunicarse en la computadora. Asi, el
dominio de la computacion debe permitir el disefio de programas basados en el
procedimiento de solucion de dificultades. Polya (1945) dividio los apartados de este
procedimiento de solucion de dificultades en: analisis, disefio, codificacion y evaluacion.
(Jiménez, 2005).

El método Polya para la resolucion de problemas, antes mencionado, esta
enfocado a la solucién de problemas matematicos en educacion, al observar la realidad
de la dificultad que tenian los alumnos de resolver este tipo de problemas. Para ello, Polya
(1945) distinguid un “problema” de un “ejercicio” y defini6 cuatro fases para simplificar
la solucién de esta clase de dificultades. Para solucionar un ejercicio, se utiliza un
procedimiento rutinario que desemboca en una respuesta. Para solucionar un problema,
se realiza una pausa, se reflexiona y se ejecutan fases 9 originales previas a formular una
respuesta. Sin embargo, esta diferencia no es absoluta, ya que depende, de gran manera,
del estadio mental en el que se encuentre el sujeto que se dispone a plantear la solucion.
Asi, el primer paso de resolucidn consiste en entender el problema: idear el sitio, los
sujetos, la informacion y la dificultad, leyendo bien, replanteando el problema con las
propias palabras, reconociendo los datos que ofrece, y haciendo graficos y tablas. El
segundo paso radica en disefiar un plan: plantear técticas factibles para solucionar el
problemay escoger el mas adecuado. El tercer paso se trata de ejecutar dicho plan: aplicar
el plan escogido, resolviendo la dificultad y siendo monitoreado durante el curso del
proceso de solucion. Finalmente, el cuarto y Gltimo paso consiste en examinar la solucion:
revisar el progreso que se ha seguido tras resolver el problema, asegurandose de que la
solucion sea adecuada, logica y, si se requiere, examinar otras vias de solucion. Sin
embargo, los alumnos utilizan estas fases de manera flexible, es decir, no es necesario

que estos pasos se trabajen en una secuencia lineal (Martinez y Brendy, 2015).
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Las telecomunicaciones, por otra parte, provienen del prefijo griego “tele-”,
interpretado como “distancia” o “lejania”, por lo que hacen referencia a una comunicacion
a distancia. Se trata de métodos, maquinas y saberes que se emplean para hacer llegar un
mensaje desde un lado hacia otro. Es decir, son aquellos intercambios, comunicaciones o
entradas de datos, sefias, documentos, ilustraciones, sonoridades o comunicaciones de
diversa indole, por cable, radioelectricidad, métodos O&pticos, u otros sistemas
electromagnéticos. Se llevan a cabo mediante ondas electromagnéticas. Una onda
electromagnética hace referencia a las fuerzas desprendidas de un electron, que viajan por
el espacio debido a las fuerzas eléctricas y magnéticas contenidas en un electron original
en movimiento. La materia normal estd compuesta de particulas cargadas negativa y
positivamente: electrones y protones respectivamente. Usualmente, los objetos se
encuentran neutros porque contienen tanto protones como electrones, pero al frotarlos
pierden ese equilibrio y se cargan. Asi, la fuerza eléctrica se define como la fuerza
existente entre particulas cargadas, es la “fuerza primaria”. La fuerza magnética, por su
parte, se produce cuando existe movimiento entre esas particulas cargadas. Ademas, una
fuerza eléctrica que varia en el tiempo produce una fuerza magnética que también varia,
y una fuerza magnética variable en el tiempo produce una fuerza eléctrica también
variable, de manera que del electron primario se originan este conjunto de fuerzas que
viajan a lo largo de un espacio: la onda electromagnética. Las ondas que contienen ambos
tipos de fuerzas pueden provocar que un electron que se encuentre lejos se mueva
reaccionando a los movimientos del electron original. Asi, podemos transmitir
informacién a lo largo del espacio mediante estas ondas electromagnéticas, es decir,
transmitimos la informacion de un electron a otro. De esta manera, el conjunto de
actividades que entra dentro del espectro de las telecomunicaciones es cada vez mas
amplio: tanto el teléfono fijo como el movil, las estaciones de radio y television, internet,

la radioastronomia, etc. (Jorge, 2016).

Por otro lado, la microtecnologia, definida como toda aquella tecnologia con
rasgos dimensionales del orden del micrémetro (millonésima parte del metro, o sea 10-6
m, o bien 1pum), engloba a la microelectronica, la cual forma parte de las TIC. Sin
embargo, mientras la microelectronica se limita a tener en cuenta variables eléctricas, la
microtecnologia es mas general, con la utilizacion de variables de diversos tipos. Asi, la
microelectronica nacio con el avance de la fisica de los semiconductores, a través de la

creacion del transistor a mitad del siglo XX. Un transistor es un semiconductor compuesto
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de tres 0 mas electrodos, que sirve para rectificar y ampliar los impulsos eléctricos. Méas
tarde, se consiguié contar con un gran nimero de transistores en una sola pastilla (chip)
de silicio, generando circuitos integrados que elevaban el rendimiento, la funcionalidad,
y la confiabilidad, de manera notable, reduciendo a su vez el costo y el volumen (Quijano
etal., 2010).

Finalmente, la optoelectronica se define como aquella porcion de la foténica
vinculada a la investigacion y utilizacion de dispositivos electronicos que interacttan con
la luz, mecanismos en los que los electrones y los fotones conviven. La comunicacion
fotonica hace referencia al camino que recorre una sefial con cierta informacion hasta el
lugar que le corresponde, de manera autonoma, proxima a que pueda ser resuelta por
completo. Asi, los fotodetectores son recursos optoelectronicos que trasforman la
radiacion incidente (luz) en sefial eléctrica, como el voltaje o la corriente. De esta manera,
los aparatos optoelectronicos operan como transductores eléctrico-Opticos u opticos-
eléctricos, posibilitando la generacion, transporte y manipulacion de datos a una gran
velocidad. Sus utilidades principales se ubican en el area de las comunicaciones,
abarcando comunicaciones de fibra Optica y sistemas laser. Ademas, se expanden a
nuestro dia a dia, abarcando las areas de informatica, educacion, comunicacion, comercio
electronico, entretenimiento, sistemas de informacion Optica, vigilancia del medio
ambiente, salud y transporte. Los elementos optoelectronicos son importantes también en
mecanismos de defensa, incluyendo el tratamiento de emisiones de infrarrojos, radares,
sensores de aviacion y armas manejadas 6pticamente. En la actualidad, la optoelectronica
se ha transformado en una nueva tecnologia ascendente. EI comercio relacionado con la
optoelectronica estd aumentando afio tras afio a lo largo de todo el planeta, con un
incremento del 30% al afio desde el afio 1992. Sus aplicaciones principales se relacionan
con comunicaciones de fibra dptica como telecomunicaciones, redes de ordenadores y
TV por cable, dispositivos electronicos de consumo como smartphones, impresoras y
camaras, LDs y diodos laser como lectores y grabadores de DVD, iluminacion y leds
como los utilizados en sefales de trafico y relojes digitales, y células solares como

sistemas fotovoltaicos y aplicaciones aeroespaciales (Silvestre Bergés, 2016).

Sin embargo, ademas de conocer los diferentes conceptos de tecnologia y de las
TIC en concreto, también es necesaria una alfabetizacion tecnoldgica de la sociedad para

utilizar correctamente cada una de las herramientas resultantes del avance tecnoldgico.
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Las alfabetizaciones mas importantes de la historia de la civilizaciébn humana son la
textual, la audiovisual y la digital, que es la actual. La alfabetizacion en lectoescritura, en
palabras de Freire (1973), “no es ensefiar a repetir palabras escritas para adquirir cierta
soltura burocrética, ni depositar hechos o informaciones semimuertas en los educandos,
sino mas bien mostrarles coémo decir su palabra, como escribir la vida propia como autores
y como testigos de su historia, ya que una de las aportaciones del lenguaje escrito es la
posibilidad de ganar distancia de los acontecimientos, de la experiencia vivida, para
analizarla y representarla en un texto”. La alfabetizacion audiovisual hace referencia al
cambio y libertad de lo real. El saber y la utilizacion del lenguaje audiovisual incrementan
la mejorar intra e interpersonal de los seres humanos. Finalmente, la alfabetizacion digital
permite acceder al almacenamiento de informacion acumulada y alterarla, y, de esta
manera, facilitar el estudio y la discusién en los procedimientos de produccion. Esto,
permite extender los procesos educativos, y descubrir los objetivos y principios presentes
en ellos (Garcia Vera, 2007).

La tecnologia esta disefiada para optimizar las capacidades humanas y extender
sus posibilidades. Por tanto, provoca un cambio positivo 0 negativo en el mundo,
dependiendo del motivo por el cual se disefie cada dispositivo tecnoldgico, y el uso que
hagamos de él. El avance tecnoldgico viene determinado, por tanto, por el contexto
historico en el que se enmarque, influenciado a su vez por la cultura y la sociedad del
momento, de manera que se produce el desarrollo tecnoldgico de un area o areas concretas
en base a las demandas y necesidades de esa sociedad concreta. Sin embargo, la
interpretacion que se haga de ella es lo que va a determinar los objetivos y tareas para los
que se utilice. Como se ha hecho mencién antes, la 11 tecnologia se relaciona,
normalmente, con el artefacto, en el sentido de que los produce, ya que es en el artefacto
donde se plasma la actividad y el saber humano. Asi, el analisis tecnologico en las
tecnologias posibilita el conocimiento cientifico-tecnoldgico y el tecnoldgico-cientifico,
con sus respectivas caracteristicas propias. EI conocimiento tecnoldgico, por tanto, se
desarrolla al compés del conocimiento cientifico, y este, a su vez, del conocimiento y
progreso con el que cuente la sociedad del momento. Actualmente, la sociedad se
encuentra envuelta en innovaciones tecnoldgicas continuas (I+D), y en una répida
inmersion de novedosos dispositivos promovidos por el mercado, donde el digitalismo,
la hiperconectividad, el uso critico de informacién y la creacion de nuevos conocimientos

araiz de la utilizacion de las TIC, se encuentran en el eje de la sociedad.
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3.2 Concepto de laRA

Ademas de las TIC, la Realidad Aumentada es una agradable y muy destacada
tecnologia, que ya se encuentra en muchas aulas de la realidad actual, contribuyendo
también a enriquecer el proceso educativo de manera inclusiva. La Realidad Aumentada
(RA) es una tecnologia que afiade, a una figura de la realidad (conseguido mediante una
pantalla), fotografias, modelos 3D u otro tipo de contenidos producidos mediante el
ordenador. Es decir, entornos reales y virtuales se unen. Hace referencia a la tecnologia
capacitada para completar la percepcion y comunicacién con el mundo real, ofreciendo
al sujeto un contexto de realidad ampliado con contenido afiadido creado mediante una
computadora. De esta manera, el contexto real fisico se mezcla con material virtual,
instaurando un contexto real mixto en una temporalizacion real. El sujeto nunca se aleja
del mundo real que le proporciona la vista y, a la vez, le permite interactuar con la
informacioén virtual que se ha superpuesto en él. Asi, puede definirse la RA como
elementos virtuales o acufiaciones superpuestas en el mundo real como si existieran de
verdad. Un ejemplo de esta tipologia de situaciones podria ser el conocido videojuego
“Invizimals”. Asi, estas tecnologias en smartphones, por ejemplo, vencen las dificultades
de temporalizacion y espacio en los entornos de aprendizaje. Incluso no responden
Gnicamente a este tipo de necesidad, si no que la mejoran de forma relevante al
proporcionar, ademas, contenido situado y contextualizado desde el sitio y en el tiempo
que el sujeto la precise. Es un soporte que produce una eficaz interaccion entre el contexto
real y el virtual, posibilitando contenidos didacticos que son inviables de otra manera,
proporcionando la existencia de una prolongacion en casa, y aportando interactividad,
juego, experimentacion, colaboracion, etc. Desde el &mbito del hardware o los equipos
que se emplean en los sistemas de RA, la realidad aumentada extiende las
representaciones de los contextos reales, a raiz de su captura por la camara de un
dispositivo de la informatica desarrollado que incorpora objetos del mundo virtual para
crear un contexto real mixto al que se le han afadido informaciones informaticas
(Prendes, 2015).

3.3 Niveles de laRA

Segun Lens-Fitzgerald (2009), en funcion de la dificultad de la tecnologia
implicada en el disefio de sistemas de RA, se distinguen varios niveles de esta. A mayor
nivel, el sistema cuenta con méas posibilidades. Asi, se distinguen cuatro niveles. El nivel

0 hace referencia a los codigos QR (Quick Response): se trata de hiperenlaces a diferentes
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contenidos sin control en 3D ni en los marcadores, cimentados sobre los codigos de
barras, cddigos 2D, o reconocimiento de imagenes aleatorias. EI nivel 1 se fundamenta
sobre los marcadores (identificacion de patrones 2D y 3D de objetos): representaciones
en blanco y negro, y con forma cuadrada, con dibujos basicos e irregulares. El nivel 2 se
refiere a la RA sin marcadores: a través del empleo del GPS y la brujula de los dispositivos
electronicos obtenemos la localizacion de un contexto y su orientacion, superponiendo
puntos de interés (POI) en las representaciones de la realidad. El nivel 3 es la vision
aumentada: tenemos que alejarnos del monitor para proceder a sencillos y transldcidos
displays para transportar, como si fueran gafas. Este nivel todavia no esta disponible.

Finalmente, el nivel 4 hace referencia a displays de gafas o interfaces con conexién directa
con el nervio dptico y el cerebro: diversas realidades se mezclarian. Este nivel tampoco

se encuentra disponible, queda ain en vistas de un futuro lejano.

3.4 Andlisis sobre la normativa y que aparece en ella sobre las TIC

Con respecto a la normativa relativa a la etapa de Educacion Infantil en Espaiia,
es decir, al Real Decreto 1630/2006 del 29 de diciembre por el que se establecen las
ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion Infantil, al Decreto 428/2008 del 29
de julio por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas correspondientes a la
Educacion Infantil en Andalucia, y a la Orden de 5 de agosto de 2008 por la que se
establece el curriculo y se regula la ordenacion de la Educacion Infantil, se hace mencién
a las tecnologias como un contenido propio de esta etapa, aunque de manera bastante

general.

En cuénto al Real Decreto 1630/2006, establecido por el BOE, refiere a las TIC
como contenido educativo propio del curriculo del segundo ciclo de esta etapa. Asi, en
relacion al area del conocimiento del entorno, destaca la importancia de las tecnologias
como parte del entorno, por lo cual los nifios deben de identificar el papel que estas tienen
en sus vidas. En el area de Lenguajes: Comunicacion y representacion, se identifican las
TIC como forma de comunicacion y representacion de esta area, lo cual requiere un
tratamiento educativo que provoque la comprension y utilizacion de los mensajes
audiovisuales por parte de los nifios. Esta Gltima area dedica un bloque de contenidos al

lenguaje audiovisual y las TIC.

16



El Decreto 428/2008, por su parte, destaca la iniciacion en el uso de las TIC en el
altimo afo de la etapa infantil, en lo relativo a la organizacion de la ensefianza. Ademas,
exige la incorporacion de estas como material de apoyo para desarrollar el curriculo y

orientar el trabajo del profesorado.

Finalmente la Orden de 5 de agosto de 2008, menciona la utilizacién vy el
aprendizaje de las tecnologias en general, sin concretar en ningun tipo, salvo en las TIC.
Indica la necesidad de propiciar experiencias de iniciacion temprana en las tecnologias
de la informacién y la comunicacion desde el segundo ciclo de Educacion Infantil. Asi,
en relacion al area de conocimiento del entorno destaca la importancia de las tecnologias
como parte del entorno de los nifios, por lo que considera necesario que estos identifiquen
el papel que las tecnologias tienen en su dia a dia, se interesen por ellas y se inicien en su
utilizacion. En cuanto al area del lenguaje: comunicacion y representacion, incluye a las
TIC como forma de comunicacion y representacion, ademas del lenguaje verbal, artistico,
corporal y audiovisual. Dicho lenguaje, al estar presente en la cotidianeidad del nifio,
requiere un tratamiento educativo que inicie a este en la comprension de sus mensajes
audiovisuales y su utilizacion creativa y adecuada. De esta manera, dentro de los
contenidos relacionados con esta area en el segundo ciclo, aparece un apartado o blogque
especifico para las TIC: utilizacion, exploracion, comprension y experimentacion de
instrumentos tecnoldgicos, asi como de sus productos o resultados. Ademas, en cuanto a
la metodologia que se propone utilizar en el aula, desde el enfoque globalizador se alude
a la utilizacion de las tecnologias como medio o servicio de los proyectos en los que se
organiza el proceso de ensefianza-aprendizaje, para asi diversificar el aprendizaje. Se
propone también un rincén de las tecnologias, al igual que uno para el juego simbolico,
por ejemplo. Finalmente, considera a las tecnologias como una posibilidad para que las

familias aporten y obtengan informacion que complemente a los contenidos escolares.

Sin embargo, debido a la relativa antigliedad de estas normativas, la mencién que
se hace sobre las tecnologias queda un poco obsoleta. EI mundo se ha vuelto mucho mas
tecnoldgico en los Gltimos diez afios, la vida ahora, gira en torno a las tecnologias (todo
tipo de tecnologias). Asi pues, parece necesario hacer mayor hincapié en estas en el
curriculo infantil, conectando de mayor manera la vida escolar con el dia a dia de los
alumnos. Ademas de referir la utilizacion de estas en el aula, es necesario fomentar su

conocimiento de manera mas profunda, para que puedan conocerlas y manipularlas
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acorde a sus necesidades y posibilidades. La Orden menciona Unicamente a las TIC como

parte de la vida escolar, pero hoy en dia se utiliza una gran variedad de tecnologias

distintas a las TIC, y que los nifios no conocen, como por ejemplo la realidad aumentada.

3.5 Tipos de aplicaciones significativas RA

Tal y como nos indica Reinoso Ortiz (2012) encontramos seis aplicaciones

significativas de la RA que hacen referencia a la educacion.

Aprendizaje basado en el descubrimiento: Consiste en el uso de la RA a partir
de dispositivos moviles. Esta aplicacion nos permitira indagar experiencias de
aprendizaje contextualizadas.

Desarrollo de habilidades profesionales: Se desarrollan situaciones reales de
trabajo a partir por la RA desde conocimientos tedricos.

Juegos educativos de RA: Los juegos educativos son recursos dirigidos para los
nifios de edad temprana. Hay varios tipos de juegos, como son los basados en la
geolocalizacion que hacen del espacio fisico una realidad, juegos de
reconocimiento gestual, el propio usuario forma parte de la misma interfaz del
juego, y juegos formados por marcadores y codigos en los que se utiliza elementos
3D.

Modelado de objetos 3D: Se basa en herramientas de modelacion de objetos y
aplicaciones de RA, gracias a ello, el alumno puede " acercarlos, alejarlos,
girarlos, o explorar sus propuestas fisicas”" (Reinoso Ortiz, 2012, p. 188)

Libros con RA: La RA avanza de tal manera, que crea una nueva dimensién
interactica de los propios libros tradicionales. Tal y como afirma Reinoso (2012)
los libros cobran vida con modelos 3D, video, sonido haciendo posible que el
lector interactué acercando o moviendo el libro.

Materiales didacticos: Los materiales didacticos son aquellos que nos posibilitan

visualizar escenas 3D ademas de interactuar con ellas.

3.6 Geolocalizacion

La geolocalizacion se basa en el reconocimiento de la ubicacién de un dispositivo

movil en el espacio existente. EI método de posicionamiento global GPS es la manera

mas comun y Gtil en que se ejecuta la situacion geogréafica, y es apto de situar el aparato

con exactitud de unos pocos metros.
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Destacamos el proyecto MOTEL (Mobile Tecnologia Enhanced Learning) como
una de las intervenciones mas renovadoras que cred un sistema para conectar alumnos e
investigadores en un ambito movible geo-referenciado por medio de mensajes, puntos en
la dimension y uso de la informacion producida por los usuarios (Pattern, Sanchez y
Tangney, 2006).
Ambas técnicas obtienen un alto dominio al ser mezcladas con la Realidad Aumentada,
RA, ya que asocian en tiempo real las ilustraciones de un entorno con metadatos ligados
y acumulados previamente. Un software de RA integrado en el aparato movil es apto de

sumar una fraccion virtual a la realidad captada.

3.7 Relevancia de la tecnologia de RA en educacion

El instrumento tecnol6gico mas destacado en educacion es, por tanto, aquel que
lleva consigo la utilizacion de las TIC, ya sea como ayuda de ensefianza por parte del
profesor, o como ayuda de aprendizaje por parte del alumno. El impacto de las TIC ha
provocado grandes cambios en la sociedad en general, dejando huella, sobre todo, en la
educacion. La inclusion de las TIC en la practica educativa se ha transformado en una
construccion didactica en si misma, de tal forma que la manera de crear y asegurar un
aprendizaje significativo es, normalmente, basado en la tecnologia. La transformacion
que ha sufrido este tipo de tecnologia ha provocado que se convierta en una herramienta
educativa capaz de incrementar la calidad pedagogica del ensenante, alterando la forma
en que se consigue, utiliza y entiende la informacion. Dentro del papel que asume cada
agente educativo, los estudiantes, en la actualidad, emplean los recursos tecnoldgicos para
favorecer su aprendizaje, en nuestro caso la RA. El uso de las RA dentro de las TIC
supone, de esta manera, eliminar los métodos tradicionales (pizarras, lapices) y permitir
un papel docente basado en el requerimiento de una formacion y actualizacion de sus

metodologias dependiendo de las demandas de la sociedad actual.

Asi, a través de la RA, el alumno se convierte en el personaje principal de su
propio proceso de aprendizaje, donde la temporalizacion y la flexibilizacion son muy
relevantes en una educacion que, cada vez mas, se virtualiza y, donde lo virtual se ha
transformado en una rebelion, y las nuevas tecnologias concuerdan en proponer nuevas
teorias educativas y pedagogicas. El trabajo del profesor, desde el enfoque transformador
de la sociedad actual que demanda la integracion de la RA en las aulas, ha necesitado

unaevolucion hacia un agente capacitado para provocar las competencias imprescindibles
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para una actualidad necesitada de saber tecnologico, y su utilizacion en las distintas areas
del nino. El éxito de la integracion de la RA en el centro, es dependiente, por tanto, de la
capacidad del profesor para configurar dicho contexto de ensefianza-aprendizaje
eliminando las estructuras tradicionales, con una ensefianza fundamentada sobre la
colaboracion y el apoyo entre todos. Pero, desgraciadamente, la utilizacion e inclusion de
la RA en las escuelas, no se ha considerado aun como instrumento por el cual se pueda
proporcionar un aprendizaje significativo. El profesor debe organizar su labor,
estructurando la manera en la cual los alumnos asimilan competencias cognitivas y
consiguen utilizarlas en distintos contextos. Las lecciones presenciales que se producen
en el marco del aula, necesitan contextos novedosos que refuercen el conocimiento a
través del empleo de los dispositivos tecnologicos entre alumnos y profesores. El alumno
participa como un agente novedoso que, al nacer en un mundo tecnificado, se ha
transformado en el elemento esencial para las relaciones sociales. La variedad de
localizaciones, situaciones y tendencias en la vida educativa del mundo actual, establecen
nuevos papeles el proceso educativo, que proponen desafios para el futuro docente,
institucion y agente encargado de su educacion. La educacion forma parte de la
tecnologia, por lo que, cada vez mas, se necesita la alfabetizacion electronica,
considerandolo una habilidad esencial para el nifo, e incluso para el docente. Asi, la
inclusion de las TIC en el proceso educativo se ha transformado en un procedimiento,
cuya intervencion va mas lejos que los simples instrumentos tecnologicos que forman el
contexto del aula: hablamos de un proceso didactico, es decir, de la forma en la que se
hace posible crear y asimilar un aprendizaje significativo basado en la tecnologia. Desde

la pedagogia, se habla de la utilizacion tecnologica de la educacion. (Hernandez, 2017).

4. Propuesta de intervencion educativa

4.1. Introduccion

En base a los datos aportados por los diferentes autores que han sido mencionados
en apartados anteriores, la propuesta didactica que se describe a continuacion para
alcanzar los objetivos siguientes, consta de ocho actividades basadas en la realidad
aumentada. Estas estan disefiadas para alumnos del ultimo curso del segundo ciclo de
Educacion Infantil (cinco afios), con el objetivo de aprender sobre el cuerpo humano

durante una semana, fragmentada en cinco sesiones, una cada dia.
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A dia de hoy, gracias a las tecnologias de informacion y comunicacién (TIC), nos
permiten la interaccion en un conocimiento en el que podamos actuar a partir de la
realidad aumentada. La realidad aumentada tendra un fuerte impacto en la educacion
debido a la conexion entre el entorno real con el virtual reflejado en una imagen 3D. Esto
hara que el alumno aprenda y pueda obtener aprendizaje de una manera real con respecto
a lo aprendido en clase teniendo asi una mejor percepcion del mundo y lo realmente

interesante, la interaccion sobre él.

Todo esto es gracias al progreso de la tecnologia hoy en dia, que hace que
podamos incorporar la RA en el aula, siempre y cuando el alumno disponga de cualquier
dispositivo movil. Cuando hablamos de RA no solo nos referimos a que podamos
aplicarla en el aula, sino ademas en casa. Por lo tanto en esta propuesta educativa nos
basaremos en la aplicacion ChromeVille para explicar el cuerpo humano a través de un

movil o Tablet.

4.2 Justificacion

La eleccién de este tema surge porque se quiere concienciar tanto a los
padres/madres como al equipo docente de las herramientas que existen para tratar el
aprendizaje de diferente manera a través de las TIC, centrdndonos en la realidad

aumentada.

Se considera gque las TIC no estan presentes hoy en dia en los centros educativos
por la falta de formacion del profesorado y por la escasez de recursos tecnoldgicos de los
que se dispone. Por esta razon, se ha decidido desarrollar unas serie de actividades
siguiendo las tres areas que indica la ORDEN del 5 de agosto de 2008: “Conocimiento
de si mismo y autonomia personal, Conocimiento del entorno y Lenguajes: comunicacion
y representacion” para mejorar la calidad de vida en los nifios y nifias de la etapa de

Educacidn Infantil, concretamente en el alumnado de 5 afos.

Segun la ORDEN del 5 de Agosto (2008), los docente deben mostrar al alumnado
una serie de herramientas tecnoldgicas, mostrandoles cobmo pueden hacer un buen uso de
ellas. Actualmente las nuevas tecnologias tienen que estar presentes en todos los centros
educativos, sirviendo como un medio de aprendizaje, acercandose al entorno que les

rodea.
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El equipo docente estd obligado a producir actividades atendiendo a las

caracteristicas y necesidades de sus respectivos alumnos, las cuales deberan ser

motivadoras para captar su atencion, con el objetivo de proporcionar un aprendizaje

significativo.

Por altimo, nos gustaria destacar que la motivacion es la mejor herramienta que

podemos utilizar para crear un clima participativo y que incite a la realizacion de las

sesiones que planifiquemos. Empleando también una adecuada comunicacion con el

alumnado, familiares y el equipo docente.

4.3 Objetivos

e Objetivo general:

Aprender el cuerpo humano a partir de la realidad aumentada.

e Obijetivos especificos:

Fomentar el trabajo en equipo.

Respetar el turno de palabra.

Conocer los problemas que presentan con dicha aplicacion.

Usar herramientas que mejoren dichas dificultades.

Desarrollar un uso adecuado de las TIC tanto dentro de las aulas como en el
hogar.

Prestar atencion a las indicaciones para llegar al objetivo de la sesion.
Fomentar las orientaciones espacio - temporales (derecha - izquierda, arriba
- abajo, delante - atrés).

Desarrollar las capacidades de recepcion visual, descodificacion visual y
orientacion espacial.

Familiarizar a los alumnos con el uso de la Realidad Aumentada.

Aprender partes del cuerpo humano mediante la aplicacion ChromeVille.
Aprender los principales musculos del cuerpo humano mediante la
aplicacién ChromeVille.

Aprender los principales huesos del cuerpo humano mediante la aplicacion
ChromeVille.

Identificar qué es un musculo.

Conocer qué son los huesos.
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- Utilizar la Realidad Aumentada para adquirir conocimientos.

- Indicar las distintas partes del cuerpo mediante la realidad aumentada.

- Mejorar la grafomotricidad.

- Descodificar las palabras de una manera adecuada.

- ldentificar la imagen corporal

- Conocer las diferencias fisicas entre el sexo masculino y femenino

- Disminuir la brecha digital en el aula.

- Fomentar el reciclaje.

- Reconocer el contenedor al que pertenece cada objeto

- Aprender la importancia y finalidad del reciclaje.

- Conocer la alimentacién de los reptiles, anfibios aves y mamiferos.

- Saber las caracteristicas principales de los reptiles, anfibios, aves y
mamiferos.

- Dominar las caracteristicas basicas de un ser vivo.

- Conocer cémo se desarrolla una planta: alimentacion y crecimiento.

- Aprender nuevos tipos de plantas.

- ldentificar los frutos de una planta.

4.4 Contenidos
En la siguiente propuesta trabajaremos los siguientes contenidos en funcion de los

objetivos planteados:

e Actitudinales:

- Respeto del turno de palabra.

- Atencion a las indicaciones propuestas.

- Concienciacion acerca del cuidado del medio ambiente.
e Procedimentales:

- Trabajo en equipo.

- Uso de herramientas.

- Desarrollo de las TIC.

- Desarrollo de capacidades visuales.

- Conocimiento de los problemas.

- Utilizacion de la Realidad Aumentada.
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- Mejora de la grafomotricidad.

- Descodificacién de palabras.

- Identificacion de la imagen corporal.
- Disminucion de la brecha digital.

- Fomento del reciclaje.

e Conceptuales:

- Realidad Aumentada.

- TIC.

- Orientaciones espaciales.

- Partes del cuerpo humano.

- Huesos.

- Mudsculos.

- Diferencias fisicas entre el sexo masculino y femenino.
- Reciclaje.

- Seres Vivos.

- Alimentacion de los seres vivos.
- Reptiles.

- Anfibios.

- Aves.

- Mamiferos.

- Alimentacion de las plantas.

- Crecimiento de las plantas.

- Fruto de las plantas.

- Tipos de plantas.
4.5 Actividades

Primer semana.

Actividad 1: Bienvenidos al siglo XXI.

La primera actividad se llevara a cabo en el aula mediante una asamblea. En ella,
preguntaremos a los alumnos y alumnas qué conocen ellos sobre la Realidad Aumentada
y las nuevas tecnologias. De esta forma, conoceremos sus conocimientos previos y

sabremos desde donde partir para explicarles de qué se trata. Ademas, una vez conocidas
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las nuevas tecnologias, pediremos a los alumnos que traigan recortables que encuentren

por casa sobre estas.

Actividad 2: El rincon de la Realidad Aumentada.

En la segunda actividad, y tras explicar a los alumnos que son la realidad
aumentada y las nuevas tecnologias, proponemos hacer en clase un rincdén que esté
dedicado a la RA. Para ello, cogeremos grandes cartulinas de colores en las que entre
todos escribiremos el nombre de nuestro rincon: El rincon de la Realidad Aumentada.
Una vez escrito, se repasaran las letras con rotuladores de colores y pegaremos las
cartulinas en la pared en la que se situé nuestro rincon. De esta manera, los alumnos

sentirdn suyo este rincon del aula, fomentando sentimientos positivos hacia él.

Actividad 3: Decoramos nuestro rincon.

En la siguiente actividad, una vez traidos a clase los recortables que les pedimos,
procederemos a ir a nuestro rincon de la Realidad Aumentada. En él, cada alumno,
explicard qué dispositivo tecnoldgico representa su recortable y procedera a pegarlo en

las cartulinas de nuestro rincon.

Actividad 4: ;Qué es la RA?

En esta actividad proyectaremos a los alumnos y alumnas, en la pizarra digital, un
video en el que se explica qué es la RA (Véase en anexo ). Normalmente, los alumnos
de esta edad ya conocen el funcionamiento de la tablet o dispositivos mdviles pero, si
alglin alumno no conoce estos dispositivos tecnoldgicos, daremos una breve clase

introductoria sobre su utilizacién, para evitar la brecha digital que esto conlleva en el aula.

Actividad 5: Entramos al mundo de ChromeVille.

En la siguiente actividad presentaremos a los alumnos y alumnas la app
ChromeVilleScience, con la que vamos a llevar a cabo las actividades de la RA. Asi, la
conoceran e irdn familiarizdndose con ella. Para ello, nos dirigiremos al rincon y, en él,
habra una ficha en la que aparece un nifio llamado Mati. Tras presentarles a los alumnos
y alumnas a Mati, cogeremos la Tablet y, mediante la app, enfocaremos la ficha en la que

aparece nuestro amigo, ensefiandole a los nifios como funciona la RA.
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Segunda semana.

Actividad 6: ¢ Conocemos el cuerpo humano?

En la primera actividad se llevara a cabo una asamblea en la que preguntaremos a
los alumnos y alumnas qué conocen ellos sobre las partes del cuerpo humano, los
musculos y los huesos. Con ello, conoceremos qué conocimientos previos tienen. A
continuacion, cogeremos la representacion del cuerpo humano, la de los musculos y la

del esqueleto, que tenemos en clase, y les preguntaremos que son y cuéles son sus partes.

Actividad 7: Las partes de mi cuerpo.

En la segunda actividad de la segunda semana los alumnos y alumnas conoceran
las distintas partes del cuerpo humano: cabeza, tronco, extremidades..., a partir de la
representacion del cuerpo que tenemos en clase. Tras explicar a los alumnos las distintas
partes del cuerpo, les daremos la ficha que representa las partes del cuerpo de Mati y que

tendran que colorear para poner en accion la Realidad Aumentada. (\Véase en anexo Il)

Actividad 8: Mis musculos.

En esta actividad explicaremos a los alumnos y alumnas los distintos tipos de
musculos: abdominales, pectorales, cuadriceps, oblicuos, masculos de la cara...; a partir
de la representacion humana que tenemos en clase. Tras esto, les daremos la ficha que
representa los distintos tipos de musculos de Mati y que tendran que colorearla para poner

en accion la Realidad Aumentada (véase en anexo Il1).

Actividad 9: Tenemos que ayudar a Mati.

En esta actividad describiremos a los alumnos y alumnas los distintos tipos de
huesos que constituyen el cuerpo humano: craneo, costillas, pelvis, tibia, peroné, huesos
de los pies..; a partir del esqueleto que tenemos en clase. Tras esto, les daremos la ficha
que representa el esqueleto de Mati y que tendrén que colorear para poner en accion la

Realidad Aumentada (véase en anexo V).

Actividad 10: Mati se vuelve real.

En esta actividad cogeremos las fichas que hacen referencia a las partes del
cuerpo, los musculos y los huesos, coloreadas anteriormente. Nos trasladaremos al rincon
de la Realidad Aumentada y, alli, pondremos las distintas fichas de cada alumno,

ordenadas por partes, musculos y huesos del cuerpo, para que cualquier alumno pueda
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recurrir a ellas en cualquier momento. A continuacién, por grupos de 5 alumnos y
alumnas, enfocaremos con la Tablet o cualquier dispositivo smartphone, la ficha. De esta
manera, Mati se volvera real y los alumnos podran interactuar con él: tocando alguna
parte del cuerpo, su nombre aparece en la parte inferior de la pantalla (véase en anexos
I, 11, 1V).

Tercera semana.

Actividad 11: ¢ Conocemos los seres vivos?

La primera actividad se llevara a cabo en el aula mediante una asamblea. En ella,
preguntaremos a los alumnos y alumnas qué conocen ellos sobre los seres vivos:
hablaremos sobre plantas, animales, etc. De esta forma, conoceremos sus conocimientos
previos y sabremos desde donde partir para explicarles de qué se trata. Ademas, una vez
conocidos los seres vivos, pediremos a los alumnos que traigan recortables que

encuentren por casa sobre estos.

Actividad 12: ;Os gustan las fresas?

En esta actividad nos centraremos en ensefiarles a los alumnos qué son las plantas,
sus distintas partes y como tenemos que cuidarlas para que crezcan, asi veremos cOmo se
obtienen los alimentos. Le explicaremos que los pasos esenciales para conseguirlo son:
darle amor, regarla con agua, que tenga luz solar, echarle abono... Una vez explicado,
presentaremos a Dana: una nifia a la que le encanta las fresas; y tendremos que ayudarla
a que cuide su planta. Repartiremos a los alumnos y alumnas una ficha en la que aparece
un fresal. Ellos deberan de colorearla para poder luego utilizarla con la RA en nuestro

rincon (véase en anexo V).

Actividad 13: La exploradora Zoe.

En esta actividad explicaremos a los alumnos los animales. Nos centraremos méas
en los anfibios, ya que forma parte del juego que tenemos pensado para la RA. Le
explicaremos sus distintas partes y el proceso por el que pasa hasta que crece. Le
explicaremos que para que un anfibio crezca, debe comer insectos desde que es un
renacuajo. Una vez explicado, repartiremos a los alumnos y alumnas una ficha en la que
aparece nuestro amigo el explorador Zoe, al que tenemos que ayudar para que nuestra
rana crezca. Ellos deberdn de colorear la ficha para poder luego utilizarla con la RA en

nuestro rincon (véase en anexo VI).
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Actividad 14: El cocinero Fred.

En esta actividad le ensefiaremos a los alumnos como se alimentan los animales.
Tendrén que entender que a todos los animales no les gusta la misma comida: habra
cocodrilos que coman carne, 0s0s que coman pescado, y alguna ave que coma gusanos.
Tras esto, presentamos a nuestro amigo Fred, que es cocinero y nos pide ayuda: tiene a
tres invitados con mucha hambre. A continuacion, repartiremos una ficha en la que
aparecen animales y alimentos que tendremos que pintar. Ellos deberan de colorearla para

poder luego utilizarla con la RA en nuestro rincon (véase en anexo VI1).

Actividad 15: Nuestros amigos estan en clase.

En esta actividad cogeremos las fichas que hemos realizado en actividades
anteriores sobre los seres vivos en las que aparecen nuestros amigos Dana, Zoe y Fred.
Nos trasladaremos al rincon de la Realidad Aumentada vy, alli, pondremos las distintas
fichas de cada alumno ordenadas por plantas, animales y alimentacion.

A continuacion, por grupos de 5 alumnos y alumnas, enfocaremos con la Tablet o
cualquier dispositivo smartphone, la ficha. De esta manera, nuestros seres vivos se

volveran reales, y los alumnos podran interactuar con ellos (véase en anexo V, VI, VII).

Cuarta semana.

Actividad 16. ¢ En que consiste reciclar?

La primera actividad de nuestra Ultima semana la Ilevaremos a cabo en el aula,
mediante una asamblea. En ella, preguntaremos a los alumnos y alumnas qué conocen
ellos sobre el reciclaje, cdmo se recicla y si reciclan en casa. De esta forma, conoceremos
sus conocimientos previos y sabremos desde donde partir para explicarles de qué trata

este tema tan fundamental hoy en dia.

Actividad 17. Coloreamos los contenedores.

En esta actividad y tras saber que conocen los alumnos y alumnas, explicaremos
el reciclaje. Para ello, intentaremos concienciarles sobre su importancia, explicarles los
distintos tipos de contenedores y para qué se utiliza cada uno. A continuacion, y explicado
ya el reciclaje, repartiremos una ficha en la que aparece, de nuevo, Dana, y tenemos que
ayudarla a seleccionar los objetos que comen sus monstruos recicladores. Los alumnos y
alumnas deberan de colorear los contenedores que aparecen en la ficha, del color correcto

(véase en anexo VIII).
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Actividad 18. Ayudamos a Dana.

En esta actividad nos dirigiremos a nuestro rincon de la RA y, alli, tendremos que
poner en la mesa la ficha realizada en la actividad anterior referente al reciclaje, en la que
vuelve a aparecer Dana. A continuacion, por grupos de 5 alumnos y alumnas,
enfocaremos con la Tablet o cualquier dispositivo smartphone, la ficha. Una vez
enfocada, los contenedores pasan a formar parte de nuestro entorno y tendremos que

arrastrar los objetos a su contenedor correspondiente (véase en anexo VIII).

Actividad 19. Vamos al rincon.

En esta actividad, a modo de evaluacion, realizaremos preguntas a los alumnos y
alumnas sobre lo aprendido en las semanas anteriores, reforzando de esta manera el
aprendizaje, de forma que si un alumno no tiene la respuesta o plantea alguna duda, se
desplace, de manera autdnoma, al rincon de la RA, en busca de la respuesta a la pregunta

que le hemos planteado. Asi, corroboraremos la utilidad del rincén.

Actividad 20. Enseflamos a los padres y madres.

En la ultima actividad, nuestro objetivo es extender el uso de la realidad
aumentada a nuestro hogar. Les pediremos a los padres u otros familiares, la asistencia
voluntaria a clase, para que también les podamos ensefiar a ellos nuestro rincon de la RA
y su uso, que serd explicado por los propios alumnos. Para ello, cada alumno y cada
alumna debera de escribir una nota a modo de invitacion de manera previa, escrita por el
profesor en la pizarra e imitada por ellos en un papel, para entregéarselo a los padres. En
esa nota pondremos el nombre de la aplicacion. Ademas, le entregaremos a cada alumno
diversas fichas escaneables similares a las utilizadas en clase, para que puedan utilizarlas
en casa. De esta manera, reforzaremos lo aprendido en clase de forma lidica a través de
ChromeVille.

4.5 Temporalizacion

La siguiente propuesta la realizaremos en los meses de marzo y abril durante cuatro
semanas, de manera que la Gltima actividad se lleve a cabo el dia 10 de abril: Dia Mundial
de la Ciencia y Tecnologia. A través de las actividades que componen la propuesta, los
alumnos y alumnas aprenderan un nuevo tipo tecnologia: la realidad aumentada. Estara

dividida en veinte sesiones:
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Primera semana: El rincon de la Realidad Aumentada.

Lunes: Sesion 1. Bienvenidos al siglo XXI. Duracion: 45 minutos.

Martes: Sesion 2. El rincon de la Realidad Aumentada. Duracion: 60 minutos.
Miércoles: Sesion 3. Decoramos nuestro rincon. Duracion: 60 min.

Jueves: Actividad 4. ;Qué es la RA?. Duracion: 60 min.

Viernes: Sesién 5. Entramos al mundo de ChromeVille. Duracién: 45 min.

Segunda semana: El cuerpo humano.

Lunes: Sesion 1. ;Conocemos el cuerpo humano? Duracion: 45 minutos.
Martes: Sesion 2. Las partes de mi cuerpo. Duracion: 60 minutos.
Miércoles: Sesion 3. Mis musculos. Duracion: 60 min.

Jueves: Actividad 4. Tenemos que ayudar a Mati. Duracion: 60 min.

Viernes: Sesién 5. Mati se vuelve real. Duracién: 45 min.

Tercera semana: Los seres Vivos.

Lunes: Sesién 1. ;Conocemos los seres vivos?. Duracion:45 minutos.
Martes: Sesion 2. ;Os gustan las fresas? Duracion: 60 minutos.
Miércoles: Sesion 3. La exploradora Zoe. Duracion: 60 min.

Jueves: Actividad 4. El cocinero Fred. Duracion: 60 min.

Viernes: Sesion 5. Nuestros amigos estan en clase. Duracién: 45 min.

Cuarta semana: El reciclaje y los padres.

Lunes: Sesion 1. ;En que consiste reciclar? Duracién: 45 minutos.
Martes: Sesion 2. Coloreamos los contenedores. Duracion: 60 minutos.
Miércoles: Sesion 3. Ayudamos a Dana. Duracién: 60 min.,

Jueves: Actividad 4. Vamos al rincén. Duracién: 60 min.

Viernes: Sesion 5. Ensefiamos a los padres y madres. Duracion: 45 min.
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4.5 Evaluacion
Tabla 1

Criterios de evaluacion

CRITERIOS Superado En Proceso No superado
Trabajan en grupo.  El alumno El alumno El alumno no
colabora en colabora con colabora en las

actividades de

grupo.

algunos
comparieros pero

no con todos.

actividades de

grupo.

Respetan el turno

de palabra.

No interrumpe a
sus compafieros
bajo ninguna

circunstancia.

Ha comenzado a
no interrumpir en

clase.

Interrumpe a sus
comparieros

durante la sesion.

Desarrollan un uso
adecuado de las
TIC tanto dentro
de las aulas como

en el hogar.

Desarrolla un uso
adecuado de la
utilizacion de las
TIC.

Ha comenzado a

desarrollar el uso

las TIC en el aula.

No ha
desarrollado el
uso de las TIC de

forma adecuada.

Prestan atencion a

Atiende mientras

Atiende a veces

No atiende la

las indicaciones el profesor mientras el explicacion de la
para llegar al explica la sesion profesor explica sesion cuando el
objetivo de la y consigue el la sesion pero no profesor explica.
sesion. objetivo consigue el

planteado. objetivo

planteado.

Fomentan las Relaciona los Ha comenzado a No relaciona
orientaciones espacios de relacionar los espacios de
espacio - orientacion, espacios de orientacion,




temporales
(derecha -
izquierda, arriba -

abajo, delante -

organizacion y

direccionalidad

orientacion,
organizacion y

direccionalidad

organizacion y

direccionalidad

atras).

Desarrollan las Identifica lo Ha comenzado a No identifica lo
capacidades de temporal, visualy identificar lo temporal, visual
recepcion, espacial temporal, visual y y espacial
descodificacion espacial

visual y orientacién

espacial.

Conocen partes del ~ Conoce las Comienza a No sabe el
cuerpo humano distintas partes conocer algunas nombre de

mediante la del cuerpo partes del cuerpo ninguna parte del
aplicacion humano. humano. cuerpo humano.
ChromeVille.

Conocen los Conoce los Comienza a No sabe el
musculos del distintos conocer algunos nombre de ningun

cuerpo humano
mediante la
aplicacion
ChromeVille.

musculos que
componen el

cuerpo humano.

tipos de musculos.

musculo del

cuerpo humano.

Conoce los huesos

del cuerpo humano

Conoce los

distintos huesos

Comienza a

conocer los

No sabe el

nombre de ningln

mediante la que componen el distintos huesos hueso del cuerpo
aplicacion cuerpo humano. del cuerpo humano.
ChromeVille. humano.

Utilizan la Realidad Emplea la RA Comienza a No emplea la RA

Aumentada para

para la obtencién

de conocimientos.

conocer a emplear

la RA para

para la

adquisicion de




adquirir

conocimientos.

obtener

conocimientos.

nuevos

aprendizajes.

Mejoran la

grafomotricidad.

Ha perfeccionado

la escritura de la

Comienza a

perfeccionar la

No presenta

mejora con

grafia. escritura de la respecto a la
grafia. escritura de la
grafia.
Conocen las Conoce Comienza a No conoce las
diferencias fisicas perfectamente las conocer las diferencias fisicas

entre el sexo

diferencias fisicas

diferencias fisicas

entre el sexo

masculino y entre el sexo entre el sexo masculino y
femenino. masculino y masculino y femenino.
femenino. femenino.
Se familiariza con Integra el uso de Comienza a No integra el uso
el uso de larealidad la Realidad integrar el uso de de la Realidad
aumentada. Aumentada en su la Realidad Aumentada.
dia a dia. Aumentada.
Fomenta el Recicla Comienza a No recicla en
reciclaje. normalmente. reciclar a menudo.  ninguna
situacion.
Reconoce el Identifica el Comienza a No reconoce el
contenedor al que contenedor identificar el contenedor al que

pertenece cada

correspondiente a

contenedor de

pertenece el

objeto. todos los objetos. algunos objetos. objeto.

Aprende la Sabe por qué es Comienza a No conoce por
importancia y importante conocer la qué es importante
finalidad del reciclar. importancia del reciclar.

reciclaje. reciclaje.
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Conoce la

Conoce cOmo se

Conoce como se

No conoce como

alimentacion de los  alimentan los alimentan algunos  se alimenta
reptiles, anfibios reptiles, anfibios, reptiles, anfibios, ningun reptil,
aves y mamiferos.  avesy mamiferos.  avesy mamiferos.  anfibio, ave y
mamifero.
Sabe las Sabe las Conoce algunas de  No conoce
caracteristicas caracteristicas las caracteristicas ninguna

principales de los

reptiles, anfibios,

principales de los

reptiles, anfibios,

de los reptiles,

anfibios, aves y

caracteristica de

los reptiles,

avesy aves y mamiferos.  mamiferos. anfibios, aves y
mamiferos. mamiferos.
Domina las Domina las Conoce alguna de No conoce
caracteristicas caracteristicas las caracteristicas ninguna

basicas de un ser

Vivo.

principales de un

ser vivo.

de un ser vivo.

caracteristica de

los seres vivos.

Conoce cémo se
desarrolla una
planta:
alimentacion y

crecimiento.

Sabe cOmo se
desarrolla una
planta en todos

sus aspectos.

Comienza a saber
algunos aspectos
sobre el desarrollo

de una planta.

No sabe como se
desarrolla una
planta en ninguno

de sus aspectos.

Aprende nuevos

tipos de plantas.

Profundiza en los

tipos de plantas.

Conoce solo
algunos tipos de

plantas.

No aprende
ningln nuevo tipo

de planta.

Identificar los
frutos de una

planta.

Conoce los tipos
de frutos que nos
puede dar una

planta.

Comienza a
conocer los tipos
de frutos que nos
puede dar una

planta.

No conoce los
tipos de frutos
que nos puede dar

una planta.

La tabla 1 muestra los criterios de evaluacion de la propuesta, clasificados en superado,

en proceso y no superado. Autoria propia.
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5. Conclusiones
A dia de hoy, la tecnologia es uno de los aspectos més destacables de la sociedad
moderna. La expectativa sobre el futuro del mundo no demuestra algo distinto al dominio
y relevancia, cada vez mayor, de la ciencia y la tecnologia en practicamente todos los

ambitos humanos.

En lo concerniente a la educacion, queda demostrada su implicacion en el proceso
educativo. Ya que la accesibilidad a las nuevas tecnologias se considera indispensable
para una participacion activa en una sociedad tecnologica como la actual, la inclusion de
estas en el entorno, como recurso, necesita eliminar las brechas digitales y tradicionalismo
para una completa adaptacion. Con la creciente innovacion tecnolégica, parece claro que
el principal reto de vivir en un mundo que esta transformando constantemente es entender
que el ambito de la educacion es un contexto esencial para conseguir que estos cambios
beneficien a todos los contextos posibles. Durante mucho tiempo se crey6 que la manera
de democratizar la accesibilidad equitativa al mundo actual del conocimiento y, a la vez,
renovar los centros educativos y el proceso educativo en general, era a través de la
inclusion de las TIC en los colegios. Hoy contamos con un amplio abanico de analisis a
lo largo de todo el mundo que nos ayudan a entender que esta actividad requiere, ademas,
la consideracion de una serie de consideraciones imprescindibles que hay que tener en
cuenta antes de considerar el componente tecnoldgico. Los requerimientos esenciales
para que la inclusion de las nuevas tecnologias en las escuelas exitosa, estan relacionados
con métodos como: conceptualizacién de un conjunto de competencias y habilidades,
inclusién de novedosas tareas pedagdgicas que estimulen esta perspectiva formativa,
fragmentar el proceso de ensefianza-aprendizaje, revalorizar el aprendizaje no formal,
volver a disefiar el curriculo y los sistemas de evaluacion, aportar mayor importancia al
aprendizaje continuo, multidisciplinar y transdisciplinar, entre otros muchos aspectos. De
esta manera, se considera que en el momento en el que el sistema educativo disefia
aprendizajes significativos y contenidos reflexivos capaces de crear conocimiento en el
alumno, y generar la habilidad de proporcionar conocimiento en el docente, a través de
las tecnologias, se han integrado estas verdaderamente en la educacion. Las nuevas
tecnologias, como recursos educativos, han proporcionado un mayor nivel de significado
y concepcion educativas, creando nuevas formas de comunicacion, ambientes de
aprendizaje, informacion, discusion e introspeccion, eliminando los métodos

tradicionales en el aula. Asi, las tecnologias como recursos complementarios a las
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metodologias del proceso ensefianza-aprendizaje pueden transformarse en herramientas
muy potentes para la educacion, consiguiendo desarrollar, en los alumnos, competencias
personales y sociales perfectas para el desarrollo socioeconémico del mundo en su
totalidad.

A modo de conclusién, pueden extraerse, del conjunto de este trabajo, la multitud
de beneficios que proporciona la tecnologia en nuestro dia a dia. Muestra de ello es el
profundo desarrollo y crecimiento que ha ocasionado en la civilizacién humana, como

ayuda y mejora en numerosos ambitos de nuestra vida social y préactica.
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AnNexos

Anexo |
Video actividad 4: : 2v=

Anexo I1: Ficha sobre las partes del cuerpo humano.

- CUERPO HUMANO -
1-Colorea a Mati
2-Enfoca el dibujo con
cualquier dispositivo
smartphone o tablet

3-Aprende las partes del
cuerpo humano con Mati.

ios Juega y aprende con %ﬁ\
AS dE'“"d CHROMVILLE WORLD TS
o chromville.com/science Sadms®)

Anexo I11: Ficha sobre los musculos.

- MUSCULOS -

1-Colorea a Mati con
una cera roja.

2- Enfoca el dibujo con
cualquier dispositivo
smartphone

o tablet.

3-¢ Recuerdas los
musculos?

ios Juega y aprende con @5
anbiows © CHROMVILLE WORLD |08
"""" chromville.com/science admss



https://www.youtube.com/watch?v=6r0BkR9ZUVs

Anexo 1V: Ficha sobre los huesos.

39

- HUESOS -

Hola, soy Mati y estoy aqui
de nuevo.
¢Me ayudas a conocer
mis huesos?

- PLANTAS-

Dana tiene un fresal. Aytdale
con los cuidados de la planta.
:Sabes de qué partes se compone?

@&

ios Juega yaprende con [/
& CHROMVILLE WORLD | 314
chromville.com/science | (=ieasd



Anexo VI: Ficha sobre la exploradora Zoe.

40

- METAMORFOSIS -

Alimenta la rana para que crezca.
:Ayudas a Zoe arellenar la ficha
del explorador?

Animal:

Nombre:

ios Juega y aprende con
& CHROMVILLE WORLD _

chromville.com/science

- ALIMENTACION -

Fred tiene tres invitados muy
especiales para comer. Ayudale a
decidir el ment de cada uno.

i0s Juega y aprende con
& CHROMVILLE WORLD e
"% chromville.com/science -



Anexo VIII: Ficha sobre el reciclaje.

41

-RECICLAJE -

Avyuda a Dana a alimentar a los
monstruos recicladores. ;Sabes
qué objetos come cada uno?

3o
@

Juega y aprende con
i .4 CHROMVILLEWORLD | ¥

chromville.com/science
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