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RESUMEN

La presente propuesta de titulacion estd centrada en “La implementacion de recursos de
realidad aumentada para fortalecer el aprendizaje significativo de ciencias naturales en
educacion basica”. Tiene como objetivo, Aplicar recursos de realidad aumentada como
estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje significativo de las Ciencias Naturales en
estudiantes de educacion basica, promoviendo la comprension de los contenidos, el interés por
la ciencia y el desarrollo de habilidades cientificas mediante experiencias interactivas y
significativas. En el marco referencial se presentan los antecedentes, teorias y conceptos de las
variables. La metodologia aplicada tuvo un enfoque cuantitativo por cuanto fue necesario
aplicar datos numéricos para medir las variables, se utilizé un disefio cuasi-experimental con
pre-test y post-test que involucrd dos grupos: un Grupo Experimental (GE) y un Grupo de
Control (GC). En tanto a la poblacion nifios de séptimo afo de educacion basica, paralelo “B”
y la muestra fue por conveniencia. Los resultados demuestran la importancia de implementar
recursos con realidad aumentada en las instituciones educativas y sobremanera en el area de
ciencias naturales apegado al curriculo vigente. Se concluye en qué; la integracion de la
realidad aumentada aplicada en la ensefianza dentro de las aulas reduce la carga del docente
aumentando su capacidad de ensefianza cumpliendo satisfactoriamente con el objetivo
presentado favoreciendo metodologias innovadoras lo que contribuye a un aprendizaje

significativo

Palabras claves:

Realidad aumentada, tecnologia, implementacion, recursos, ciencias naturales, motivacion,

ensenanza-aprendizaje
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ABSTRACT

This thesis proposal focuses on “The implementation of augmented reality resources to
strengthen meaningful learning of natural sciences in basic education.” Its objective is to apply
augmented reality resources as a didactic strategy to strengthen meaningful learning of natural
sciences in basic education students, promoting content comprehension, interest in science, and
the development of scientific skills through interactive and meaningful experiences. The
theoretical framework presents the background theories and concepts of the variables. The
methodology employed a quantitative approach, as it was necessary to apply numerical data to
measure the variables. A quasi-experimental design with pre-tests and post-tests was used,
involving two groups: an Experimental Group (EG) and a Control Group (CG). The population
consisted of seventh-grade students, and the sample was selected by convenience sampling.
The results demonstrate the importance of implementing augmented reality resources in
educational institutions, especially in the area of natural sciences, in accordance with the
current curriculum. The conclusion is that; The integration of augmented reality into classroom
teaching reduces the teacher's workload while increasing their teaching capacity, successfully
achieving the stated objective and promoting innovative methodologies that contribute to

meaningful learning.

Keywords:

Augmented reality, technology, implementation, resources, natural sciences, motivation,

teaching and learning
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INTRODUCCION

La educacion basica contemporanea enfrenta el desafio de formar estudiantes capaces de
comprender fendmenos cientificos, resolver problemas y transferir conocimientos a situaciones
de la vida cotidiana. En este escenario, las Ciencias Naturales ocupan un lugar estratégico
porque favorecen la observacion, la indagacion, el pensamiento critico y la explicacion de
procesos relacionados con el cuerpo humano, los ecosistemas, la materia, la energia y el
ambiente. Sin embargo, cuando su ensefianza se reduce a la exposicion verbal, copia de
contenidos o memorizacidon de conceptos, se limita la posibilidad de construir aprendizajes
significativos.

La transformacion digital educativa ha impulsado el uso de tecnologias emergentes como la
Realidad Aumentada (RA), recurso que superpone objetos, modelos, animaciones o
informacion digital sobre el entorno fisico. La UNESCO (2023) advierte que la tecnologia debe
incorporarse con criterios pedagogicos, éticos y de equidad, de modo que complemente la
mediacion docente y no la sustituya. Desde esta perspectiva, la RA adquiere valor educativo
cuando permite visualizar fendmenos abstractos, manipular modelos tridimensionales,
relacionar teoria y préctica, y promover experiencias de aprendizaje activas.

En el contexto ecuatoriano, los resultados de evaluaciones nacionales como Ser Estudiante
2023-2024 e informes del INEVAL evidencian debilidades en areas evaluadas de Educacion
General Basica, entre ellas Ciencias Naturales, donde una parte importante del estudiantado no
alcanza el nivel minimo de competencia establecido. Esta situacion demanda propuestas
didacticas innovadoras, contextualizadas y metodologicamente evaluables, orientadas a
fortalecer la comprension conceptual y la motivacion hacia la ciencia.

La presente investigacion se desarrolla en la Unidad Educativa Nueva Semillita, con
estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica. En el diagndstico institucional se
identificaron limitaciones en el uso pedagodgico de recursos tecnologicos, baja experiencia
previa con aplicaciones de Realidad Aumentada y dificultades para comprender contenidos
cientificos mediante métodos tradicionales. En respuesta, se propone implementar recursos de
RA como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales.
El estudio se estructura en cinco capitulos y una propuesta de intervencion. El Capitulo 1
desarrolla el problema de investigacion, objetivos, hipotesis, delimitacion y variables. El
Capitulo II presenta antecedentes, marco tedrico y marco conceptual. EI Capitulo III describe
el enfoque metodologico, poblacion, muestra, instrumentos, validez y confiabilidad. El

Capitulo IV analiza los resultados del pretest y postest. El Capitulo V expone conclusiones y
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recomendaciones alineadas con los objetivos. Finalmente, se incorpora una propuesta

pedagdgica completa para la implementacion de recursos de Realidad Aumentada en Ciencias

Naturales.
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I PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

En el ambito internacional, los sistemas educativos atraviesan procesos de transformacion
asociados con la digitalizacion, la expansion de tecnologias inmersivas y la necesidad de
desarrollar competencias cientificas para el siglo XXI. La UNESCO (2023) sostiene que la
tecnologia educativa puede ampliar oportunidades de aprendizaje, pero también advierte que
su incorporacion debe responder a finalidades pedagbgicas claras, evidencia de efectividad,
pertinencia contextual, inclusion y acompafiamiento docente. En consecuencia, el debate actual
no se centra unicamente en disponer de dispositivos, sino en cdmo estos recursos contribuyen

a mejorar los aprendizajes.

La Realidad Aumentada ha adquirido relevancia en educaciébn porque permite integrar
informacion digital en el entorno real, generando experiencias interactivas que favorecen la
comprension de contenidos abstractos. Avila-Garzon et al. (2021) sefialan que la RA facilita la
visualizacion, interaccion y manipulacion de objetos tridimensionales, lo que fortalece la
motivacion y la comprension conceptual. De manera similar, Cabero-Almenara et al. (2021)
destacan que las tecnologias inmersivas favorecen metodologias activas cuando se articulan

con objetivos curriculares y procesos de evaluacion.

En Ciencias Naturales, la RA resulta pertinente porque muchos contenidos requieren
representacion visual y espacial: sistemas del cuerpo humano, ecosistemas, ciclos naturales,
estructuras celulares, fenémenos fisicos y procesos ambientales. La literatura reciente
evidencia que las tecnologias inmersivas pueden mejorar la atencion, la exploracion autdbnoma,
el aprendizaje colaborativo y la retencion de informacion cuando son utilizadas como

mediaciones pedagdgicas planificadas y no como recursos aislados.

En el contexto ecuatoriano, el fortalecimiento de la calidad de los aprendizajes constituye uno
de los principales desafios del Sistema Nacional de Educacion. Los resultados de la evaluacion
nacional Ser Estudiante 2023—-2024, aplicada por el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
(INEVAL), evidencian que participaron 47.339 estudiantes de 1.187 instituciones educativas
del pais, evaluandose los aprendizajes en Matematica, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales

y Ciencias Sociales en los subniveles de Educacion General Basica y Bachillerato.
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En el area de Ciencias Naturales, los resultados nacionales muestran desempefios que ain no
alcanzan el nivel de competencia esperado. En el ciclo lectivo 2023-2024, los promedios
obtenidos fueron de 679 puntos en Educacion General Bésica Elemental, 680 puntos en Basica
Media y 678 puntos en Basica Superior, evidenciando que los estudiantes presentan
dificultades en la comprension de conceptos cientificos, el razonamiento y la aplicacion de los

conocimientos en situaciones contextualizadas.

En este contexto, los resultados obtenidos evidencian la necesidad de transformar las practicas
pedagogicas tradicionales mediante la incorporacion de recursos tecnoldgicos innovadores,
como la Realidad Aumentada. Esta estrategia didactica permite generar experiencias de
aprendizaje mas dinamicas, interactivas y contextualizadas, favoreciendo la comprension de
conceptos cientificos complejos, la participacion activa de los estudiantes y el fortalecimiento

del aprendizaje significativo en el area de Ciencias Naturales.

En las instituciones ecuatorianas ain persisten practicas pedagdgicas centradas en la exposicion
magistral y la reproduccion de contenidos. En Ciencias Naturales, esta situacion limita la
observacion, experimentacion, analisis y transferencia del conocimiento a contextos reales. Por
tanto, la implementacion de recursos de Realidad Aumentada se presenta como una alternativa

viable para promover participacion, motivacion y aprendizaje significativo.

En la Unidad Educativa Nueva Semillita, ubicada en la ciudad de Machala, provincia de El
Oro, se identifico que los estudiantes de séptimo afio EGB paralelo “B” presentan dificultades
en la comprension de contenidos de Ciencias Naturales, especialmente cuando estos se trabajan
mediante explicaciones verbales, textos impresos o pizarra. El diagndstico inicial evidencio
que el 56,3 % de los estudiantes nunca habia utilizado aplicaciones de Realidad Aumentada en
clases de Ciencias Naturales, mientras que el 37,5 % manifestd que le resultaria dificil
manipular objetos virtuales.

Estos datos institucionales permiten inferir que existe una brecha entre las posibilidades de
aprendizaje que ofrecen las tecnologias inmersivas y las experiencias reales de aula. Asimismo,
se observé baja familiaridad con recursos digitales aplicados a contenidos cientificos, aunque
los estudiantes manifestaron curiosidad por interactuar con modelos virtuales. Esta condicion
justifica la implementacion de una propuesta didactica basada en Realidad Aumentada,

orientada a fortalecer el aprendizaje significativo mediante experiencias visuales, interactivas

y contextualizadas.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




16

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general:
(De qué manera la implementacion de recursos de Realidad Aumentada fortalece el
aprendizaje significativo en Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa Nueva Semillita?
1.2.2 Problemas especificos:
e ,Cudl es el nivel inicial de conocimiento y uso de recursos tecnologicos en los
estudiantes de séptimo afio EGB en Ciencias Naturales?
® Qué recursos y actividades de Realidad Aumentada pueden disefarse para fortalecer
el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales?
e Como se implementan pedagdgicamente los recursos de Realidad Aumentada en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales?
o Cual es el efecto de la implementacion de recursos de Realidad Aumentada en la

motivacion, comprension conceptual y retencion del aprendizaje?

1.3 Justificacion

La investigacion se justifica desde el plano pedagogico porque responde a la necesidad de
fortalecer el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales mediante estrategias activas que
permitan relacionar los conocimientos previos con nuevos contenidos. Ausubel plantea que el
aprendizaje significativo ocurre cuando la informacion nueva se conecta de manera sustantiva
con la estructura cognitiva del estudiante; por ello, los recursos de RA pueden actuar como
organizadores visuales e interactivos que facilitan la comprension de conceptos abstractos.
Desde el plano tecnoldgico, la investigacion contribuye a la alfabetizacion digital y al uso
pedagdgico de tecnologias inmersivas en Educacion Basica. La RA no se plantea como
sustituto del docente, sino como mediacion didactica que amplia las posibilidades de
observacion, manipulacion y explicacion de fenémenos cientificos. En este sentido, su
aplicacion favorece metodologias centradas en el estudiante, aprendizaje por descubrimiento y
construccion activa del conocimiento.

Desde el plano social, el estudio promueve una educacidon mas inclusiva, motivadora y
pertinente, al ofrecer experiencias de aprendizaje accesibles mediante aplicaciones gratuitas y
recursos disponibles en la institucion. Ademas, fortalece competencias cientificas necesarias

para comprender el entorno, cuidar el ambiente y resolver problemas cotidianos. Por tanto, la
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propuesta tiene pertinencia institucional y potencial de réplica en contextos educativos con
recursos limitados.

Desde el plano social, el estudio promueve una educaciéon mds inclusiva, motivadora y
pertinente, al ofrecer experiencias de aprendizaje accesibles mediante aplicaciones gratuitas y
recursos disponibles en la institucion. Ademas, fortalece competencias cientificas necesarias
para comprender el entorno, cuidar el ambiente y resolver problemas cotidianos. Por tanto, la
propuesta tiene pertinencia institucional y potencial de réplica en contextos educativos con

recursos limitados.

1.4 Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo general:

Implementar recursos de Realidad Aumentada para fortalecer el aprendizaje significativo en
Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica de la

Unidad Educativa Nueva Semillita.

1.4.2 Objetivo especificos:

1. Diagnosticar el nivel inicial del aprendizaje significativo y el uso de recursos
tecnologicos en Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa Nueva Semillita.

2. Disenar recursos de Realidad Aumentada orientados a fortalecer el aprendizaje
significativo en Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion
General Bésica.

3. Implementar recursos de Realidad Aumentada en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica.

4. Evaluar el nivel de aprendizaje significativo alcanzado por los estudiantes después de
la implementacién de los recursos de Realidad Aumentada en Ciencias Naturales,

considerando las dimensiones de comprension, integracion, retencion y aplicacion de

los conocimientos.
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1.5 Hipotesis

De acuerdo con el disefio cuasi experimental de la presente investigacion, se plantean las

siguientes hipotesis:
Hipotesis de investigacion (Hi)

La implementacion de recursos de Realidad Aumentada fortalece significativamente el
aprendizaje significativo en Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Basica de la Unidad Educativa "Nueva Semillita".
Hipotesis nula (Ho)

La implementacion de recursos de Realidad Aumentada no fortalece significativamente el
aprendizaje significativo en Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Basica de la Unidad Educativa "Nueva Semillita".
1.6 Delimitacion del estudio

Espacial: Unidad Educativa “Nueva Semillita”, Machala, provincia de El Oro, Ecuador.
Temporal: Ao lectivo 2025-2026.
Poblacional: Estudiantes de séptimo grado de educacion basica.

Tematica: Implementacion de RA en el aprendizaje de Ciencias Naturales.

1.7. Importancia y beneficios esperados

La presente investigacion posee relevancia educativa, pedagogica, tecnoldgica y social, debido
a que propone la implementacion de recursos de Realidad Aumentada (RA) como una
estrategia innovadora para fortalecer el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales de los
estudiantes de séptimo ano de Educacion General Bésica. En un contexto caracterizado por la
transformacion digital de los procesos educativos, resulta indispensable incorporar
metodologias activas que favorezcan la participacion estudiantil, la construccion del
conocimiento y el desarrollo de competencias propias del siglo XXI.

Desde la perspectiva pedagdgica, la investigacion contribuye al fortalecimiento del aprendizaje
significativo planteado por Ausubel (1983), al permitir que los estudiantes relacionen los
nuevos conocimientos con sus saberes previos mediante experiencias interactivas, dinamicas y

contextualizadas. La utilizacion de recursos de Realidad Aumentada favorece la visualizacion
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de fendémenos cientificos complejos, facilita la comprension de conceptos abstractos y
promueve una participacion mas activa durante el proceso de ensenanza-aprendizaje. En
consecuencia, se espera una mejora en la motivacion, el interés y el compromiso de los
estudiantes hacia el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
Desde el ambito tecnologico, la investigacion fomenta la integracion efectiva de herramientas
digitales innovadoras dentro del aula, fortaleciendo las competencias digitales tanto de
estudiantes como de docentes. La implementacion de aplicaciones de Realidad Aumentada
permitird aprovechar los recursos tecnoldgicos disponibles en la institucion educativa,
promoviendo practicas pedagogicas acordes con las tendencias educativas contemporaneas y
con los lineamientos de innovaciéon impulsados por organismos internacionales como la
UNESCO (2023).
En el aspecto académico, se espera que la propuesta contribuya al mejoramiento de los niveles
de comprension conceptual, retencion de conocimientos y aplicacion practica de los contenidos
cientificos. La interaccion con modelos tridimensionales, simulaciones y objetos virtuales
facilitara la observacion y exploracion de fendmenos naturales que, por sus caracteristicas,
resultan dificiles de visualizar mediante métodos tradicionales de ensefanza.
Asimismo, desde una perspectiva social, la investigacion busca promover una educacion mas
inclusiva, participativa y motivadora, capaz de responder a las necesidades de aprendizaje de
los estudiantes actuales. La incorporacion de recursos tecnoldgicos innovadores favorece el
desarrollo del pensamiento critico, la creatividad, la resolucion de problemas y la autonomia
en el aprendizaje, competencias esenciales para desenvolverse en una sociedad cada vez mas
digitalizada.
Entre los beneficios esperados de la investigacion se destacan:
e Incrementar la motivacion y el interés de los estudiantes por el aprendizaje de las
Ciencias Naturales.
e Mejorar la comprension conceptual de contenidos cientificos mediante experiencias
inmersivas e interactivas.
e Fortalecer el aprendizaje significativo a través de la integracion de recursos
tecnologicos innovadores.
e Favorecer la participacion y el trabajo colaborativo durante las actividades de
aprendizaje.
e Desarrollar competencias digitales en estudiantes y docentes.

e Promover metodologias activas centradas en el estudiante como protagonista de su

proceso formativo.
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e Generar una propuesta educativa replicable en otras instituciones de Educacion General
Basica interesadas en incorporar tecnologias emergentes en sus procesos de ensefianza-

aprendizaje.

En sintesis, la implementacion de recursos de Realidad Aumentada constituye una alternativa
pedagdgica pertinente y viable para fortalecer el aprendizaje significativo en Ciencias
Naturales, aportando al mejoramiento de la calidad educativa y al desarrollo integral de los

estudiantes.

1.8 Viabilidad

La presente investigacion es viable desde las dimensiones técnica, operativa, institucional,
economica y pedagogica, debido a que la Unidad Educativa “Nueva Semillita” dispone de las
condiciones minimas necesarias para la implementacion de recursos de Realidad Aumentada

(RA) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Desde el punto de vista técnico, la institucion cuenta con recursos tecnologicos basicos, tales
como dispositivos mdviles, tabletas, proyectores multimedia y acceso a internet, los cuales
permiten la ejecucion de actividades educativas mediadas por tecnologias emergentes.
Asimismo, se emplearan aplicaciones de Realidad Aumentada de libre acceso y facil
utilizacion, entre las que destacan Merge Cube, Quiver Education y AR Science Lab,
herramientas que posibilitan la visualizacion tridimensional, la simulacién de fendémenos
cientificos y la interaccidon con objetos virtuales, favoreciendo experiencias de aprendizaje

inmersivas y significativas (Batool, 2022).

En cuanto a la viabilidad operativa, la propuesta puede desarrollarse dentro de la planificacion
curricular de la asignatura de Ciencias Naturales sin requerir modificaciones estructurales en
la organizacion institucional. Las actividades disefiadas seran implementadas durante las horas
regulares de clase, optimizando los recursos disponibles y garantizando la participacion de los

estudiantes en condiciones reales de aprendizaje.

Desde la perspectiva institucional, la investigacion cuenta con el respaldo de las autoridades,

docentes y comunidad educativa de la Unidad Educativa “Nueva Semillita”, quienes han

manifestado su disposicion para colaborar en el desarrollo de la propuesta. Este apoyo facilita
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el acceso a los recursos, la coordinacion de las actividades y la aplicacion de los instrumentos

de recoleccion de informacion requeridos para el estudio.

En el ambito econdémico, la ejecucion de la propuesta no demanda inversiones significativas,
debido a que las aplicaciones de Realidad Aumentada seleccionadas son gratuitas o de bajo
costo y pueden utilizarse mediante dispositivos tecnologicos ya disponibles en la institucion.
Esta condicion permite desarrollar la intervencion educativa de manera sostenible y replicable

en contextos similares.

Finalmente, desde la dimensién pedagdgica, la implementacion de recursos de Realidad
Aumentada se encuentra alineada con los principios de innovacidon educativa, aprendizaje
activo y construccion significativa del conocimiento promovidos por el curriculo nacional
ecuatoriano. Ademads, diversos estudios han demostrado que estas tecnologias favorecen la
motivacion, la comprension conceptual y la participacion estudiantil, aspectos que respaldan

la pertinencia de su aplicacion en el area de Ciencias Naturales.

En consecuencia, se concluye que la presente investigacion reine las condiciones necesarias
para su ejecucion, garantizando la factibilidad de la propuesta y la posibilidad de generar
resultados relevantes para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en estudiantes de

Educacion General Basica.

1.9 Definicion de Variables:

Variable Independiente (VI): Recursos de Realidad Aumentada.

Definicion: Hablar de realidad aumentada es situarse en una tecnologia que se esta
aplicando en distintos ambitos de la sociedad, la interactividad y visualizacion. El uso de RA
destaca por su capacidad de integrar elementos digitales en el entorno real con el uso de
herramientas digitales y apps esto permite que los estudiantes participen de manera activa en
su aprendizaje, despertando su interés, fortaleciendo la comprension de los temas y

promoviendo experiencias educativas mas dindmicas y significativas.

Dimensiones

o Interactividad

e (alidad de los recursos




e Integracion pedagdgica

Variable Dependiente (VD): Aprendizaje significativo de las Ciencias Naturales.

Definicion: Es proceso a través del cual los educandos adquieren conocimientos, asi
como habilidades y actitudes cientificas. Dentro de la contextualizacion educativa deben
vincularse con los procedimientos del método cientifico para que se pueda relacionar la

informacion con el medio social y real del estudiante.

Dimensiones:

e Motivacion por el aprendizaje

e Comprension de conceptos cientificos

o Rendimiento académico
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I MARCO REFERENCIAL
2.1. Antecedentes

Los antecedentes internacionales y nacionales coinciden en destacar el potencial de las
tecnologias digitales para transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Reyes (2025)
evidencid que el uso de Google Arts & Culture favorece el desarrollo de habilidades criticas y
creativas mediante experiencias de aprendizaje dinamicas e interactivas, mientras que Mero et
al. (2024) demostraron que la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA)
incrementan la motivacion, el compromiso y la retencién del conocimiento, siempre que su
implementacion esté acompafiada por estrategias pedagdgicas adecuadas y capacitacion
docente. Estos estudios respaldan el uso de tecnologias inmersivas como herramientas para

mejorar la calidad educativa.

En el contexto nacional y local, Guafia (2024) analizo la aplicacion de la Realidad Aumentada
en la ensefianza de las Ciencias Naturales mediante una investigacion documental,
concluyendo que esta tecnologia facilita la comprension de conceptos abstractos, fortalece el
pensamiento critico, estimula la creatividad e incrementa la motivacion estudiantil. Estos
hallazgos evidencian que la Realidad Aumentada constituye una estrategia didactica pertinente
para promover experiencias de aprendizaje mas significativas y contextualizadas, aportando

fundamentos relevantes para el desarrollo de la presente investigacion.

Respecto a la variable aprendizaje significativo, Urrutia (2024) destaco, desde la teoria de
Ausubel, que la construccion significativa del conocimiento depende de la implementacion de
metodologias activas que permitan relacionar los saberes previos con los nuevos contenidos.
En la misma linea, Soledispa et al. (2024) demostraron que la Ensefianza Basada en la
Investigacion (EBI) fortalece la comprension conceptual, el pensamiento critico, las
habilidades cientificas y la motivacion, recomendando su incorporacion en el curriculo junto

con procesos permanentes de formacion docente.

Finalmente, Quiroz y Zambrano (2021) evidenciaron que las estrategias de experimentacion
en Ciencias Naturales favorecen el aprendizaje significativo al incrementar el interés, la
creatividad y la participacion de los estudiantes, aunque identificaron limitaciones en la
aplicacion del método cientifico por parte del profesorado. En conjunto, los antecedentes
revisados sustentan que la incorporacion de estrategias didacticas innovadoras, particularmente

la Realidad Aumentada, contribuye al fortalecimiento del aprendizaje significativo en Ciencias
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Naturales, constituyéndose en un solido respaldo tedrico y empirico para el desarrollo de la

presente investigacion.

2.2. Marco Tedrico

2.2.1 Teoria del conectivismo.

La teoria del conectivismo, propuesta por George Siemens en 2004, surge como una
respuesta a las transformaciones generadas por la sociedad del conocimiento y el acelerado
desarrollo de las tecnologias digitales. Esta teoria sostiene que el aprendizaje no se produce
unicamente a partir de procesos internos del individuo, sino mediante la creacion y el
fortalecimiento de conexiones entre personas, recursos digitales, redes de informacién y
comunidades de aprendizaje. En este sentido, el conocimiento deja de ser un elemento estatico
para convertirse en una construccion dindmica que se amplia y actualiza continuamente

mediante la interaccion con diversas fuentes de informacion.

Segin Montoya et al. (2019), el conectivismo constituye la aplicacion de los principios
de las redes digitales para explicar tanto la generacion del conocimiento como los procesos que
orientan el aprendizaje. Desde esta perspectiva, aprender implica establecer conexiones
significativas entre conocimientos previos y nuevos saberes, asi como desarrollar la capacidad
para identificar, seleccionar, analizar y utilizar informacién proveniente de multiples entornos
tecnoldgicos. En consecuencia, el aprendizaje trasciende el espacio fisico del aula y se fortalece

mediante la interaccioén con plataformas digitales, recursos multimedia y entornos virtuales.

Asimismo, Siemens plantea que el aprendizaje ocurre en diferentes niveles —biologico,
cognitivo, social y tecnologico—, por lo que las herramientas digitales desempefian un papel
fundamental en la construccidon del conocimiento. En este contexto, la incorporacion de
tecnologias educativas favorece procesos de aprendizaje mas dinamicos, colaborativos e
interactivos, permitiendo que los estudiantes participen activamente en la busqueda,

organizacion y aplicacion de la informacion.

En la presente investigacion, la teoria del conectivismo constituye el sustento tedrico
para la implementacion de recursos de Realidad Aumentada en el area de Ciencias Naturales,
ya que estos recursos facilitan la interaccion del estudiante con contenidos digitales integrados

al entorno real, promoviendo experiencias de aprendizaje activas, la exploracion del

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



2

conocimiento y el establecimiento de conexiones significativas entre los conceptos cientificos
y las situaciones de su contexto. De esta manera, la Realidad Aumentada se convierte en una
herramienta que favorece el fortalecimiento del aprendizaje significativo mediante el uso de

tecnologias educativas acordes con las demandas de la educacién contemporanea

2.2.2. Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento

La teoria del aprendizaje por descubrimiento, propuesta por Jerome Bruner, plantea que
el conocimiento se construye activamente cuando el estudiante participa de manera directa en
la exploracion, analisis y resolucion de problemas. Desde esta perspectiva, el aprendizaje deja
de ser un proceso de recepcion pasiva de informacion para convertirse en una experiencia de
construccion del conocimiento, en la que el estudiante establece relaciones entre los conceptos

previos y los nuevos contenidos a partir de la experimentacion y la reflexion.

Segin Aloma Bello et al. (2022), Bruner sostiene que el aprendizaje resulta mas
significativo cuando el estudiante descubre por si mismo los principios que sustentan un
determinado conocimiento, favoreciendo el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y
la capacidad para resolver situaciones problematicas. En este enfoque, el docente asume el
papel de mediador del proceso educativo, disenando experiencias de aprendizaje que

promuevan la curiosidad, la indagacion y la construccion autonoma del conocimiento.

Bruner distingue dos modalidades de aprendizaje por descubrimiento: el
descubrimiento guiado y el descubrimiento libre. En el primero, el docente orienta el proceso
proporcionando los recursos, planteando situaciones problematicas y ofreciendo el
acompaflamiento necesario para que el estudiante llegue a las conclusiones esperadas. En el
segundo, el estudiante dispone de mayor autonomia para explorar, formular hipdtesis,
experimentar y construir respuestas a partir de sus propias experiencias, mientras el docente

actia unicamente como facilitador del aprendizaje.
2.2.3. Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada (RA) constituye una tecnologia inmersiva que integra

informacion digital con el entorno fisico en tiempo real, permitiendo que los usuarios

interactuen simultdneamente con elementos reales y virtuales. A diferencia de la realidad
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virtual, que sustituye completamente el entorno fisico por uno digital, la Realidad Aumentada
complementa la realidad mediante la incorporacion de imagenes tridimensionales,
animaciones, sonidos, videos e informacion interactiva que enriquecen la percepcion del

usuario y favorecen experiencias de aprendizaje mas dindmicas.

Los antecedentes de esta tecnologia se remontan a 1962, cuando el cineasta Morton
Heilig desarroll6 el Sensorama, considerado uno de los primeros dispositivos de simulacion
multisensorial. Este equipo permitia experimentar recorridos virtuales mediante proyecciones
en tres dimensiones, acompafadas de efectos de sonido, vibracién y movimiento, sentando las
bases para el desarrollo de las tecnologias inmersivas actuales (Villalobos, 2024). A partir de
estos primeros avances, la Realidad Aumentada ha evolucionado significativamente gracias al
desarrollo de dispositivos moviles, aplicaciones inteligentes y tecnologias de reconocimiento
visual, ampliando sus posibilidades de uso en ambitos como la medicina, la industria, el

entretenimiento y, especialmente, la educacion.

La evolucion tecnologica ha permitido que la Realidad Aumentada sea cada vez mas
accesible para las instituciones educativas, debido a la disponibilidad de teléfonos inteligentes,
tabletas y aplicaciones especializadas que facilitan su incorporacion en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. En los ultimos afos, esta tecnologia ha adquirido especial relevancia
por su capacidad para representar fenomenos complejos mediante modelos tridimensionales
interactivos, favoreciendo la exploracion, la experimentacion y la comprension de contenidos
que, por su naturaleza abstracta, resultan dificiles de visualizar utilizando metodologias

tradicionales.

Desde el ambito educativo, Angarita (2018) sostiene que el constante avance de las
tecnologias digitales ha propiciado su incorporacion en multiples escenarios sociales, siendo la
educacion uno de los campos donde mayor impacto ha generado. En este contexto, la Realidad
Aumentada se consolida como un recurso didictico que favorece metodologias activas,
permitiendo que los estudiantes interactuen con los contenidos, construyan su conocimiento
mediante la exploracidon y participen de forma mas dinamica en el proceso educativo. Su
utilizacion responde a la necesidad de transformar los modelos tradicionales de ensefianza

hacia experiencias centradas en el estudiante y apoyadas en el uso de recursos tecnoldgicos

innovadores.
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Entre las principales caracteristicas de la Realidad Aumentada se encuentran la
integracion del entorno fisico con informacion digital, la interaccion en tiempo real y la
visualizacion de objetos tridimensionales que enriquecen la experiencia de aprendizaje. Para
su funcionamiento requiere componentes como dispositivos moviles o computadores, camaras,
software especializado, aplicaciones de reconocimiento de imdgenes y recursos digitales
disefiados para complementar los contenidos curriculares. Estos elementos permiten generar
experiencias inmersivas que estimulan diferentes canales sensoriales y favorecen una mayor

participacion del estudiante durante el proceso de aprendizaje.

Diversas investigaciones destacan los beneficios pedagdgicos de esta tecnologia.
Barboto et al. (2025) sefialan que la Realidad Aumentada facilita la comprension de contenidos
complejos, incrementa la retencion de la informacion y favorece aprendizajes més duraderos
mediante experiencias inmersivas e interactivas. Asimismo, proporciona retroalimentacion
inmediata, fortalece el trabajo colaborativo, incrementa la motivacion estudiantil y promueve
el desarrollo de competencias digitales, aspectos que contribuyen al mejoramiento del

rendimiento académico y al fortalecimiento del aprendizaje significativo.

En el area de Ciencias Naturales, la Realidad Aumentada adquiere especial importancia
debido a que muchos de los contenidos abordados requieren la representacion visual de
estructuras, procesos y fendmenos que no pueden observarse directamente en el aula. Matias
Olabe et al. (2024) afirman que esta tecnologia constituye una de las estrategias mads
prometedoras para la ensefianza de las ciencias, ya que combina recursos visuales, auditivos y
kinestésicos que favorecen una comprension mas profunda de los contenidos cientificos. En
concordancia con ello, Angulo Ferrin (2024) sostiene que la representacion tridimensional de
procesos como la anatomia, los ecosistemas, los ciclos biogeoquimicos y otros fendémenos
naturales facilita la construccion del conocimiento, permitiendo que los estudiantes

comprendan conceptos abstractos mediante la interaccion con modelos digitales.

En el contexto de la presente investigacion, la implementacion de recursos de Realidad
Aumentada constituye la variable independiente y representa una estrategia de innovacion
educativa orientada a fortalecer el aprendizaje de las Ciencias Naturales. Su incorporacion en
el proceso de ensefianza posibilita la interaccion activa de los estudiantes con recursos digitales
contextualizados, promoviendo experiencias de aprendizaje mas participativas, motivadoras y
significativas. Desde esta perspectiva, la Realidad Aumentada no solo representa un recurso

tecnoldgico, sino también una herramienta pedagodgica que contribuye al desarrollo de
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competencias cientificas y al fortalecimiento del aprendizaje significativo en estudiantes de

Educacion General Basica.

2.3. Marco Conceptual

2.3.1. Ciencias Naturales

Las Ciencias Naturales constituyen un area fundamental del curriculo de Educacion
General Basica, orientada al estudio de los fendmenos naturales y de las relaciones existentes
entre los seres vivos, la materia, la energia y el ambiente. Su ensefianza busca que los
estudiantes  desarrollen conocimientos cientificos, habilidades de observacion,
experimentacion, analisis y pensamiento critico, permitiéndoles comprender el funcionamiento

del entorno y actuar de manera responsable frente a los desafios ambientales y sociales.

De acuerdo con Bernal et al. (2024), el aprendizaje de las Ciencias Naturales representa
un proceso formativo que favorece el desarrollo de capacidades investigativas, el razonamiento
cientifico y la resolucion de problemas mediante la observacion, la experimentacion y el
analisis de fenémenos naturales. En este sentido, esta area promueve la construccion de
conocimientos a partir de experiencias significativas que permiten relacionar la teoria con la

practica.

Cabe destacar que los diversos estudios evidencian que la ensefianza de las Ciencias
Naturales continia desarrollandose, en muchos contextos educativos, mediante metodologias
tradicionales centradas en la transmision de contenidos y la memorizacién de conceptos,
limitando la comprension de los fenomenos cientificos y la participacion de los estudiantes.
Esta situacion dificulta el desarrollo de competencias cientificas y la aplicacion de los

conocimientos en contextos reales.

En este contexto, Bolafios (2025) sefiala que la transformacién educativa no depende
unicamente de la incorporacion de recursos tecnologicos, sino de la implementacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras que favorezcan la motivacion, la participacion y la
construcciéon del conocimiento. De igual manera, la UNESCO (2023) destaca que la
integracion de tecnologias emergentes en la educacion representa una oportunidad para mejorar
la calidad del aprendizaje, siempre que su utilizacion responda a objetivos pedagodgicos

claramente definidos y contribuya al desarrollo de competencias para el siglo XXI.
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Por ello, la ensefianza de las Ciencias Naturales demanda la incorporacion de recursos
didacticos innovadores que permitan representar fendmenos complejos, favorecer la
experimentacion y promover un aprendizaje mas activo y significativo. En este sentido, la
implementacion de recursos de Realidad Aumentada constituye una alternativa pedagogica que
fortalece la comprension de conceptos cientificos mediante experiencias visuales e interactivas,
facilitando la construccion del aprendizaje significativo en los estudiantes de Educacion

General Basica.
2.3.3. Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que combina el entorno fisico con
elementos digitales, permitiendo que el usuario visualice e interactie con informacion virtual
integrada en el mundo real mediante dispositivos tecnologicos como teléfonos inteligentes,
tabletas o computadores. Esta tecnologia enriquece la percepcion de la realidad al incorporar
imagenes tridimensionales, videos, animaciones, audios y modelos interactivos que favorecen

una experiencia mas dindmica e inmersiva.

Desde el ambito educativo, la Realidad Aumentada constituye un recurso tecnologico
que facilita la comprension de contenidos complejos, promueve la participacion activa de los
estudiantes y fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante experiencias visuales e
interactivas. Su incorporacion responde a las demandas de una educacion innovadora que busca

integrar las tecnologias digitales al desarrollo de competencias y aprendizajes significativos.
2.3.4. Realidad Aumentada en la Educacion

La incorporacion de la Realidad Aumentada en el ambito educativo ha permitido
transformar las metodologias tradicionales de ensefianza mediante experiencias de aprendizaje
mas interactivas y contextualizadas. Rodriguez Cano et al. (2021) sefialan que la integracion
de informacion digital con el entorno real fortalece la ensefianza, facilita la comprension de los

contenidos y favorece una mayor participacion del estudiante durante el proceso educativo.

Figueroa et al. (2022) sostienen que la Realidad Aumentada ofrece nuevas
oportunidades para el aprendizaje inmersivo, permitiendo representar conceptos abstractos de

forma visual y dindmica. Estas caracteristicas favorecen la comprension, la retencion de la
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informacion y la construccion activa del conocimiento, aspectos que contribuyen al

fortalecimiento del aprendizaje significativo en diferentes niveles educativos.

Imagen 1. Realidad aumentada en educacion basica

Fuente: https://asblr.com/3X2n3

2.3.5. Interactividad

La interactividad es una caracteristica esencial de los recursos tecnoldgicos educativos
que permite la participacion del estudiante durante el proceso de aprendizaje. Se refiere a la
capacidad que tienen los usuarios para interactuar con contenidos digitales, manipular
informacion, recibir retroalimentacion inmediata y construir conocimientos mediante

experiencias dinamicas.

Ocana-Fernandez et al. (2020) destacan que el uso de herramientas interactivas
favorece ambientes de aprendizaje mas significativos, incrementando la motivacion, la
participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas. En este contexto, la interactividad
constituye un componente fundamental de los recursos de Realidad Aumentada, ya que facilita

la exploracion, el analisis y la comprension de los contenidos cientificos.

2.3.6. Calidad de los recursos

La calidad de los recursos educativos hace referencia al conjunto de caracteristicas que
garantizan su pertinencia, funcionalidad, accesibilidad y utilidad dentro del proceso de

ensefanza-aprendizaje. Un recurso educativo de calidad debe responder a los objetivos
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curriculares, presentar contenidos confiables, favorecer la participacion activa del estudiante y

facilitar la construccion del conocimiento.

Serrano y Casanova (2020), sefialan que los recursos tecnologicos contribuyen al
incremento de la motivacion, mejoran el acceso a la informacion y fortalecen la comunicacion
entre docentes y estudiantes. En consecuencia, la calidad de los recursos de Realidad
Aumentada influye directamente en la eficacia de las experiencias de aprendizaje,

promoviendo el desarrollo de habilidades, competencias y aprendizajes duraderos.

2.3.7. Integracion pedagogica

La integracion pedagogica consiste en incorporar de manera planificada y pertinente
los recursos tecnologicos dentro del proceso educativo, de modo que respondan a los objetivos
de aprendizaje y favorezcan el desarrollo de competencias en los estudiantes. No se limita al
uso de herramientas digitales, sino que implica su articulaciéon con estrategias didacticas,

metodologias activas y procesos de evaluacion que potencien el aprendizaje.

Sandoval (2025), sostiene que la integracion de la Realidad Aumentada permite adaptar
los procesos de ensenanza a las necesidades de los estudiantes, promoviendo ambientes de
aprendizaje mas dindmicos, inclusivos e innovadores. En este sentido, el docente desempefia
un papel fundamental como mediador del aprendizaje, seleccionando y utilizando los recursos
tecnoldgicos de forma pertinente para fortalecer la comprension de los contenidos y favorecer

el aprendizaje significativo.

2.3.8. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo constituye uno de los fundamentos pedagodgicos mas
importantes del proceso educativo, al explicar como los estudiantes construyen nuevos
conocimientos a partir de los saberes que ya poseen. Esta teoria fue desarrollada por David
Ausubel, quien sostiene que el aprendizaje ocurre cuando la nueva informacion se relaciona de
manera sustancial y no arbitraria con la estructura cognitiva previa del estudiante, permitiendo
reorganizar, ampliar y consolidar sus conocimientos (Ausubel, 2002). En consecuencia, el

aprendizaje deja de ser un proceso memoristico para convertirse en una construccion

consciente, l6gica y duradera del conocimiento.
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De acuerdo con Ausubel, para que exista aprendizaje significativo es indispensable que
el estudiante disponga de conocimientos previos relevantes y que los nuevos contenidos sean
potencialmente significativos. Asimismo, el docente debe disefiar estrategias didacticas que
faciliten la relacion entre los conocimientos existentes y la nueva informacién, promoviendo
procesos de reflexion, analisis, comparacioén y resolucion de problemas. En este sentido, el
estudiante asume un papel activo en la construccion de su aprendizaje, mientras que el docente

acttia como mediador y orientador del proceso educativo.

Moreira (2017), amplia este planteamiento al sefialar que el aprendizaje significativo
implica la modificacion progresiva de las estructuras cognitivas mediante experiencias de
aprendizaje contextualizadas, favoreciendo no solo la adquisicién de nuevos conocimientos,
sino también su comprension, organizacion y aplicacion en diferentes situaciones. Desde esta
perspectiva, aprender significativamente significa comprender el contenido, establecer
relaciones con experiencias previas y utilizar el conocimiento para interpretar y resolver

problemas del entorno.

En el area de Ciencias Naturales, el aprendizaje significativo adquiere especial
importancia debido a que muchos de los contenidos cientificos presentan un elevado nivel de
abstraccion y requieren procesos de observacion, experimentacion e interpretacion. La
comprension de fendmenos como los ecosistemas, la anatomia, los ciclos bioldgicos o los
cambios de la materia exige que los estudiantes relacionen la teoria con experiencias concretas,
fortaleciendo asi la construccion del conocimiento cientifico y el desarrollo del pensamiento

critico.

En este contexto, la implementacioén de recursos de Realidad Aumentada favorece el
aprendizaje significativo al proporcionar experiencias interactivas que permiten visualizar
fendmenos naturales, manipular modelos tridimensionales y explorar contenidos cientificos
desde una perspectiva practica e inmersiva. Estas experiencias facilitan la conexion entre los
conocimientos previos y la nueva informacion, incrementan la motivacién y promueven una
comprension mas profunda de los contenidos, contribuyendo al fortalecimiento del aprendizaje

significativo en los estudiantes de Educacion General Bésica.

En la presente investigacion, el aprendizaje significativo constituye la variable
dependiente, debido a que representa el resultado esperado de la implementacion de recursos

de Realidad Aumentada en el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales. Para su analisis
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se consideran las dimensiones de comprension, integracion, retencion y aplicacion del
conocimiento, las cuales permiten evaluar la forma en que los estudiantes construyen,
consolidan y utilizan los aprendizajes adquiridos durante el desarrollo de la intervencion

didactica.
2.3.9. Comprension del conocimiento

La comprension del conocimiento constituye la capacidad del estudiante para
interpretar, explicar y otorgar significado a la informacion adquirida, estableciendo relaciones
entre los nuevos conceptos y sus conocimientos previos. Desde la teoria del aprendizaje
significativo, comprender implica superar la simple memorizacion para construir
representaciones mentales que permitan explicar los fenomenos estudiados y utilizarlos de

manera consciente en diferentes contextos.

En el area de Ciencias Naturales, la comprension se manifiesta cuando los estudiantes
logran interpretar procesos, fenomenos y conceptos cientificos, estableciendo relaciones entre
ellos y explicando sus caracteristicas mediante argumentos fundamentados. Segun Moreira
(2017), la comprension representa una evidencia de que el aprendizaje ha sido incorporado de
manera significativa, permitiendo que el estudiante reorganice su estructura cognitiva y genere

nuevos significados a partir de la informacion recibida.
2.3.10. Integracion del conocimiento

Hace referencia al proceso mediante el cual los estudiantes relacionan los nuevos
aprendizajes con los conocimientos previamente adquiridos, favoreciendo la construccion de
estructuras cognitivas mas organizadas y complejas. De acuerdo con Ausubel (2002), el
aprendizaje significativo ocurre precisamente cuando existe una relacion sustancial entre la

nueva informacion y las ideas que ya forman parte de la estructura cognitiva del individuo.

Este proceso permite que los conocimientos no permanezcan aislados, sino que se
articulen con experiencias anteriores, fortaleciendo la capacidad para comprender fendmenos
desde diferentes perspectivas. En Ciencias Naturales, la integracion del conocimiento facilita
que los estudiantes vinculen conceptos cientificos con situaciones de la vida cotidiana,

promoviendo una comprension mas amplia de los procesos naturales y favoreciendo la

construccion progresiva del conocimiento cientifico.
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2.3.11. Retencion del conocimiento

Corresponde a la capacidad del estudiante para conservar la informacion aprendida
durante un periodo prolongado y recuperarla cuando sea necesario. En el aprendizaje
significativo, la retencion no depende de la repeticion mecanica de contenidos, sino de la
comprension y de las relaciones establecidas entre los nuevos conocimientos y las estructuras

cognitivas existentes.

Ausubel (2002) sostiene que los aprendizajes adquiridos significativamente presentan
mayor estabilidad y permanencia en la memoria a largo plazo, debido a que se integran de
forma organizada dentro del sistema cognitivo del estudiante. En consecuencia, la retencion
favorece que los conocimientos puedan recuperarse y utilizarse posteriormente para interpretar
nuevos contenidos, resolver problemas y continuar construyendo aprendizajes cada vez mas

complejos.
2.3.12. Aplicacion del conocimiento

La aplicacion del conocimiento constituye la capacidad del estudiante para utilizar los
aprendizajes adquiridos en la resolucidon de problemas, el analisis de situaciones y la toma de
decisiones en diferentes contextos. Esta dimension representa el nivel mas elevado del
aprendizaje significativo, ya que evidencia que los conocimientos han sido comprendidos,

integrados y retenidos de manera efectiva.

En el area de Ciencias Naturales, la aplicacion del conocimiento implica que los
estudiantes empleen los conceptos cientificos para interpretar fendémenos del entorno, formular
explicaciones, desarrollar investigaciones escolares y proponer soluciones fundamentadas a
situaciones reales. Segun Moreira (2017), un aprendizaje adquiere verdadero significado
cuando puede transferirse a contextos distintos de aquellos en los que fue aprendido,
favoreciendo el desarrollo del pensamiento critico, la resolucion de problemas y la formacion

de competencias cientificas.
2.3.13. Motivacion por el aprendizaje

Es el conjunto de factores internos y externos que impulsan al estudiante a participar
activamente en el proceso educativo, favoreciendo su interés, esfuerzo y perseverancia para

alcanzar los objetivos de aprendizaje. Constituye un elemento esencial para el desarrollo del
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aprendizaje significativo, ya que influye directamente en la disposicion del estudiante para

adquirir nuevos conocimientos y relacionarlos con sus experiencias previas.

Araya (2023) sefiala que la motivacion estudiantil se fundamenta en tres componentes:
la expectativa, relacionada con las creencias sobre la capacidad para realizar una tarea; el valor,
que hace referencia a la importancia e interés que el estudiante atribuye a la actividad; y el
componente afectivo, asociado a las emociones que surgen durante el proceso de aprendizaje.
En consecuencia, el fortalecimiento de la motivacion favorece una mayor participacion,
compromiso y permanencia del estudiante en las actividades académicas, contribuyendo al

logro de aprendizajes significativos.
2.3.14. Comprension de conceptos cientificos

Se refiere a la capacidad del estudiante para interpretar, explicar y relacionar los
principios fundamentales de las Ciencias Naturales, superando la simple memorizacioén de
definiciones. Este proceso implica analizar fenomenos naturales, establecer relaciones entre

conceptos y utilizar el conocimiento cientifico para explicar situaciones del entorno.

La ensefianza de las Ciencias Naturales debe promover metodologias activas que
permitan a los estudiantes construir conocimientos mediante la observacion, la
experimentacion y la resolucion de problemas. De esta manera, el estudiante se convierte en
protagonista de su aprendizaje, desarrollando habilidades para comprender e interpretar los
fendmenos naturales desde una perspectiva cientifica y critica, fortaleciendo asi el aprendizaje

significativo.
2.3.15. Rendimiento académico

Este representa el nivel de logro alcanzado por los estudiantes como resultado de su
proceso de aprendizaje y constituye un indicador del desarrollo de conocimientos, habilidades
y competencias. Su evaluacion considera multiples factores de caracter cognitivo, emocional,

familiar, escolar y social que influyen en el desempeno del estudiante.

Pilares (2025) sostiene que el rendimiento académico es un fendémeno multidimensional
que no puede explicarse unicamente a partir de las calificaciones obtenidas, ya que intervienen
diversos factores personales y contextuales. Asimismo, Yu et al. (2023) destacan que las

relaciones interpersonales, el ambiente escolar y las estrategias pedagdgicas utilizadas por el
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docente ejercen una influencia significativa sobre los resultados académicos. En este sentido,
la incorporacion de recursos tecnoldgicos innovadores, como la Realidad Aumentada, puede
contribuir a mejorar el rendimiento académico al incrementar la motivacion, facilitar la

comprension de contenidos y favorecer el aprendizaje significativo de los estudiantes.
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III MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo aplicada, debido a que busca resolver un problema concreto
mediante la implementacion de una estrategia educativa basada en recursos de Realidad

Aumentada.

De acuerdo con Herndndez Sampieri et al. (2022), la investigacion aplicada se orienta a generar
soluciones practicas para atender necesidades especificas, utilizando los conocimientos

cientificos como base para mejorar procesos o resolver problemas en contextos determinados.

En este estudio, la investigacion aplicada permiti6 disefiar e implementar recursos de Realidad
Aumentada con el propdsito de fortalecer el aprendizaje significativo en el area de Ciencias

Naturales.

3.2. Nivel de investigacion

La investigacion corresponde al nivel explicativo, puesto que pretende determinar la influencia
de la variable independiente (implementacién de recursos de Realidad Aumentada) sobre la

variable dependiente (aprendizaje significativo).

Segun Herndndez Sampieri et al. (2022), los estudios explicativos buscan identificar las causas
de los fenomenos y explicar la relacion existente entre variables mediante el analisis de los

efectos producidos.

3.4. Diseiio de investigacion

El estudio se desarrollo mediante un disefio cuasi experimental con pretest y postest de un solo
grupo, debido a que se evalud el aprendizaje significativo antes y después de la implementacion

de los recursos de Realidad Aumentada, sin asignacion aleatoria de los participantes.

Hernadndez Sampieri et al. (2022) sefalan que los disefios cuasi experimentales permiten
evaluar los efectos de una intervencion cuando no es posible controlar completamente las

variables ni realizar una asignacion aleatoria de los sujetos.
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3.5. Modalidad de investigacion

La investigacion corresponde a la modalidad de campo, ya que la informacién fue obtenida
directamente en la Unidad Educativa Nueva Semillita, donde se implement¢ la intervencion

educativa y se recolectaron los datos de los participantes.

Segun Hernandez Sampieri et al. (2022), la investigacion de campo se caracteriza por obtener
informacion directamente en el contexto donde ocurre el fendmeno de estudio, permitiendo

una mayor aproximacion a la realidad investigada.
3.6 Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estuvo conformada por 34 participantes de la Unidad Educativa
Nueva Semillita, distribuidos en 30 estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica
y 4 docentes del area de Ciencias Naturales, quienes participaron en el desarrollo de la
investigacion. Los estudiantes constituyeron la poblacion objetivo para la implementacion de
los recursos de Realidad Aumentada y la evaluacion del aprendizaje significativo, mientras que
los docentes aportaron informacion relevante mediante los instrumentos de recoleccion de

datos, permitiendo complementar el diagndstico y el analisis de los resultados.

Debido a que el numero de participantes fue reducido y completamente accesible para
la investigacion, se trabajo con la totalidad de la poblacion, por lo que no fue necesario aplicar
un procedimiento de muestreo. En consecuencia, el estudio se desarrollo mediante un censo
poblacional, garantizando la participacion de todos los sujetos involucrados y fortaleciendo la

representatividad de los resultados obtenidos.

Tabla 1. Poblacion de estudio

Participantes Cantidad

Estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica 30
Docentes del 4rea de Ciencias Naturales 4
Total 34

Fuente: Unidad Educativa Nueva Semillita.
Elaborado por: La autora.
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3.7. Técnicas e instrumentos

La técnica principal fue la encuesta, complementada con la observacion, mediante la
aplicacion de cuestionarios y fichas de observacién para recopilar informacién sobre las

variables de estudio.

Arias (2021) define la encuesta como una técnica de investigacién que permite obtener
informacion de un grupo de personas mediante preguntas estructuradas, mientras que la
observacion posibilita registrar de forma sistematica los comportamientos y fendémenos que

ocurren durante el desarrollo de la investigacion.

3.8. Validez y confiabilidad de los instrumentos

La calidad de los instrumentos de recoleccion de datos constituye un aspecto esencial
en toda investigacion cientifica, ya que garantiza que la informacion obtenida sea valida,
precisa y consistente para el andlisis de las variables de estudio. En este sentido, la presente
investigacion contemplo los procesos de validez de contenido mediante juicio de expertos y
confiabilidad mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, con el propdsito de asegurar la calidad

metodoldgica de los instrumentos aplicados.

3.9. Validez mediante juicio de expertos

Esta validez hace referencia al grado en que un instrumento representa adecuadamente
las dimensiones e indicadores de la variable que se pretende medir. Segin Roberto Hernandez
Sampieri, Fernandez y Baptista (2022), la validez determina si un instrumento mide realmente
el constructo para el cual fue disefiado, garantizando la pertinencia y coherencia de cada uno

de sus items.

En la presente investigacion, los instrumentos fueron sometidos a un proceso de
validacién mediante juicio de expertos, con la finalidad de evaluar la claridad, pertinencia,
coherencia y relevancia de cada uno de los items que conforman el cuestionario. La validacién
fue realizada por docentes especialistas en recursos y competencias digitales aplicadas a la
educacion, quienes, con base en su experiencia académica y profesional, analizaron el

contenido del instrumento y emitieron observaciones orientadas a fortalecer su calidad técnica

y metodologica.
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Las recomendaciones formuladas por los expertos fueron incorporadas en la version
definitiva del instrumento, garantizando su correspondencia con los objetivos de la
investigacion, las variables de estudio y las dimensiones propuestas para evaluar el aprendizaje

significativo.
3.10. Confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach

La confiabilidad corresponde al grado de consistencia interna de un instrumento de
medicidn, es decir, a la capacidad de generar resultados estables y coherentes cuando se aplica
en condiciones similares. Herndndez Sampieri et al. (2022) sefialan que un instrumento
confiable minimiza los errores de medicion y proporciona datos consistentes que respaldan la

validez de los resultados obtenidos.

Para determinar la confiabilidad del cuestionario se emple6 el coeficiente Alfa de
Cronbach, considerado uno de los estadisticos mas utilizados para evaluar la consistencia
interna de instrumentos estructurados con escalas tipo Likert. De acuerdo con George y Mallery
(2003), un coeficiente igual o superior a 0,90 indica un nivel de confiabilidad excelente,

evidenciando una elevada homogeneidad entre los items del instrumento.

En la presente investigacion, el andlisis estadistico permiti6 obtener un coeficiente Alfa
de Cronbach de 0,90, resultado que evidencia una excelente consistencia interna del
instrumento. Este valor demuestra que los items presentan un alto grado de homogeneidad y
miden de manera consistente las dimensiones de las variables de estudio, garantizando la
confiabilidad de los datos recopilados y proporcionando un so6lido respaldo metodologico para

el desarrollo de la investigacion.

Tabla 3. Interpretacion del coeficiente Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach Nivel de confiabilidad

>0,90 Excelente
0,80 — 0,89 Buena

0,70 — 0,79 Aceptable
0,60 — 0,69 Cuestionable
0,50 — 0,59 Pobre

<0,50 Inaceptable

Fuente: Unidad Educativa Nueva Semillita.
Elaborado por: La autora.

Resultado obtenido en la investigacién: a = 0,90, lo que corresponde a un nivel de
confiabilidad excelente.
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3.4 Operacionalizacion de las variables de la investigacion

Variables

Variable
independiente:
Implementacion
de recursos de
realidad
aumentada

Dimensiones
Interactividad

Interactividad

Calidad de
los recursos

Calidad de
los recursos

Integracion
pedagogica

Integracion
pedagbgica

35

Indicadores Items / Aspectos observables Técnica Instrumento Escala
Nivel de Manipula objetos tridimensionales, Cuestionario Encuesta Escala Likert
interaccion interactia con modelos virtuales y

del estudiante explora  contenidos  digitales
con recursos durante las actividades de Ciencias
de RA Naturales

Grado de Accede a aplicaciones sin ayuda, Cuestionario Encuesta Escala Likert
autonomia en navega de manera independiente y

el uso de completa actividades guiadas

recursos  de

RA

Diversidad de Uso de modelos 3D, simulaciones, Cuestionario Encuesta Escala Likert
recursos de animaciones y videos interactivos

RA utilizados relacionados con Ciencias

en clase Naturales

Pertinencia Relacion de los recursos con los Cuestionario Encuesta Escala Likert
pedagogicade contenidos curriculares, claridad

los recursos de  visual y facilidad de comprension

RA

Frecuencia de Uso de recursos de RA en clases, Cuestionario Encuesta Escala Likert
uso de RA en talleres, practicas y actividades

actividades de grupales

aprendizaje

Nivel de Participa activamente, responde Cuestionario Encuesta Escala Likert
participacion ~ preguntas y colabora en actividades u
estudiantil mediadas por RA

durante el uso z
de RA =
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Variable
dependiente:
Aprendizaje

significativo en

Ciencias
Naturales

Comprension
conceptual

Retencion del
aprendizaje

Aplicacion
del
conocimiento

Motivacion
académica

Relacion
teoria-
practica

Fuente: Elaboracion propia

Nivel de
comprension
de conceptos
cientificos

Capacidad
para recordar
contenidos
aprendidos
Capacidad
para  aplicar
conocimientos
en situaciones
practicas
Nivel de
interés y
participacion
en la
asignatura
Capacidad de
vincular
contenidos
teoricos  con
experiencias
practicas

Explica fenémenos naturales,
identifica caracteristicas y
relaciona conceptos aprendidos

Recuerda informacion,
procedimientos y  conceptos
después de las actividades con RA

Resuelve problemas, desarrolla
experimentos y relaciona
contenidos con situaciones reales

Muestra entusiasmo, atencién y
disposicion durante las actividades
de Ciencias Naturales

Relaciona modelos virtuales con
fendmenos observados en el
entorno

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Encuesta

Encuesta

Encuesta

Encuesta

Encuesta

36

Escala Likert

Escala Likert

Escala Likert

Escala Likert

Escala Likert
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IV ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

4.1. Analisis e interpretacion de los resultados

Los resultados obtenidos en la presente investigacion permitieron analizar la incidencia
de la implementacion de recursos de Realidad Aumentada (RA) en el fortalecimiento del
aprendizaje significativo en Ciencias Naturales en estudiantes de séptimo grado de Educacion
Basica. Para ello, se aplico un pretest antes de la intervencion didactica y un postest posterior

a la implementacion de la estrategia basada en RA.

El andlisis de los resultados evidencia diferencias significativas entre el nivel de
desempefio inicial y final de los estudiantes, observandose mejoras en la motivacion,

comprension conceptual y participacion activa durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En relacion con el pretest, los resultados reflejaron limitaciones en el manejo de
herramientas tecnologicas y escasa interaccion previa con recursos de Realidad Aumentada. El
56,3 % de los estudiantes indicd que nunca habia utilizado aplicaciones de RA en actividades
académicas, mientras que el 37,5 % manifest6 dificultades para manipular objetos virtuales y
explorar contenidos digitales de manera autonoma. Estos resultados evidencian la necesidad
de incorporar metodologias innovadoras que favorezcan experiencias interactivas y dinamicas

en el area de Ciencias Naturales.

Posteriormente, tras la aplicacion de la propuesta didactica mediada por Realidad
Aumentada, los resultados del postest mostraron un incremento significativo en los indicadores
evaluados. El 56,3 % de los estudiantes manifestd que la interaccion con los recursos de RA
resultdé muy facil, mientras que el 63,5 % indicé comprender mejor los contenidos cientificos
mediante el uso de modelos tridimensionales, simulaciones y recursos interactivos. Asimismo,
el 75 % sefiald que la utilizacion de la RA facilitd la retencion y comprension de los temas

abordados en clase.

Desde el punto de vista inferencial, los resultados permiten establecer una relacion
positiva entre la implementacion de recursos de Realidad Aumentada y el fortalecimiento del
aprendizaje significativo. La comparacion entre los resultados obtenidos en el pretest y el
postest demuestra una evolucion favorable en el desempefio académico y en la motivacion

estudiantil, evidenciandose una mejora progresiva en la comprension de contenidos cientificos

complejos.
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Los hallazgos permiten afirmar que la utilizacion de recursos tecnologicos inmersivos
favorece la participacion activa de los estudiantes y fortalece los procesos cognitivos
relacionados con la observacion, andlisis e interpretacion de fenomenos naturales. En este
sentido, la Realidad Aumentada contribuy¢ a transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje

en una experiencia mas dindmica, visual e interactiva.

Figura 1 Manipular objetos virtuales

Recuento de 1. ;Qué tan facil crees que te resultara manipular
objetos virtuales (modelos 3D) en las préximas actividades?

Dificil Facil

Muy facil

Poco facil

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados revelan que un significativo 62,5% de los estudiantes percibe algun grado de
dificultad (37,5% poco facil y 25% dificil) ante la perspectiva de manipular modelos
tridimensionales, mientras que solo una minoria (12,5% muy facil y 25% facil) siente
confianza. Desde un enfoque cualitativo, este hallazgo confirma la problematica central de la
investigacion: el predominio de metodologias tradicionales (uso exclusivo de pizarra y textos)
ha limitado el desarrollo de competencias digitales aplicadas al aprendizaje cientifico. Esta
barrera inicial resalta la necesidad de cumplir con el objetivo de integrar pedagdgicamente la
RA, donde el docente debe actuar como mediador para transformar esta incertidumbre

tecnologica en curiosidad cientifica, facilitando asi la construccion de un aprendizaje

significativo.
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Figura 2 Frecuencia de uso de la realidad aumentada

Recuento de 2. Hasta el dia de hoy, ¢con qué
frecuencia has utilizado aplicaciones de Re...

A veces Casi siempre

Siempre

Nunca

Fuente: elaboracion propia

El 56,3% de los estudiantes indica no haber utilizado nunca aplicaciones de Realidad
Aumentada en sus clases, frente a un escaso 6,3% que indica usarlas siempre. Cualitativamente,
este dato evidencia una profunda brecha de innovacion didactica en la asignatura de Ciencias
Naturales dentro de la institucion. Al relacionar este hecho con el planteamiento del problema,
se comprende por qué los estudiantes presentan dificultades para asimilar conceptos abstractos:
carecen de recursos interactivos que les permitan visualizar los fendémenos naturales. Esto
justifica la pertinencia de la propuesta, ya que la insercion de herramientas inmersivas busca

precisamente revertir esta pasividad y promover la indagacion empirica.

Figura 3 Utilidad del uso de las herramientas tecnoldgicas

Recuento de 3. ;Consideras que el uso de
recursos tecnoldgicos (como la Realidad Au...

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente en de...

Totalmente de ac...

Fuente: elaboracion propia

Existe una percepcion mayoritariamente positiva, donde el 68,8% de los educandos

(37,5% de acuerdo y 31,3% totalmente de acuerdo) reconoce que la tecnologia es util para

entender las clases, frente a un 31,3% que muestra rechazo o duda. Cualitativamente, esta
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apertura hacia la tecnologia es el punto de partida (conocimiento o actitud previa) indispensable
para generar el aprendizaje significativo propuesto por Ausubel. Los estudiantes reconocen
empiricamente que necesitan anclajes visuales y dindmicos para comprender su entorno, lo que
valida el objetivo de disefiar actividades mediadas por RA que respondan a esta demanda

cognitiva latente.

Figura 4 Curiosidad por la realidad aumentada

Recuento de 4. Generalmente, ;Como
calificarias tu nivel de atencion y curiosidad...

Bajo Alto

Muy alto

Medio

Fuente: Elaboracion propia

El nivel de atencion y curiosidad refleja un escenario dividido: un 43,8% (25% alto y
18,8% muy alto) se siente motivado, mientras que un 56,3% mantiene niveles medios o bajos.
Desde la perspectiva cualitativa de la teoria del descubrimiento de Bruner, la curiosidad es el
motor del aprendizaje. Este resultado advierte que el recurso tecnoldgico por si solo no
garantiza el interés generalizado; por tanto, se corrobora que la implementacion de la RA no
debe ser meramente instrumental, sino que debe estar estrechamente ligada a una planificacion

pedagodgica estratégica que despierte el asombro y vincule el contenido cientifico con la

realidad cotidiana del estudiante.
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Figura 5 Comprension de los contenidos

Recuento de 5. ;Crees que el uso de Realidad
Aumentada te ayudaria a comprender mejor |...

Poco

Bastante

Nada

Mucho

Fuente: Elaboracion propia

Frente a la expectativa de comprension, el 62,5% de los estudiantes considera que la
RA les ayudard "bastante" o "mucho" a asimilar los conceptos, mientras que el 37,5% cree que
impactard "poco" o "nada". Este dato es revelador: los estudiantes de séptimo grado, al estar
en una etapa de desarrollo que requiere referentes concretos, perciben que los métodos
verbalistas son insuficientes. La dificultad historica para retener y comprender el
funcionamiento de sistemas bioldgicos o fisicos se mitiga ante la expectativa de visualizar
objetos virtuales tridimensionales, alineandose directamente con el objetivo general de

fortalecer la asimilacion profunda de las Ciencias Naturales.
Dificultad en la comprension de contenidos

En resumen, a un gran porcentaje de los encuestados sefialan que tendran dificultades
al enfrentarse con el uso de recursos con realidad aumentada en el area de Ciencias Naturales,
puesto que han estado acostumbrados a que los contenidos se expliquen solo con libros o
pizarra. Este dato confirma que los nifios de séptimo grado paralelo “B” estan en una etapa
donde necesitan referentes concretos. La dificultad para comprender los contenidos de forma
apropiada no es una deficiencia del alumno, sino una limitacion del recurso didactico actual,

lo que justifica plenamente la introduccion de objetos virtuales que "cobren vida" ante sus 0jos.
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Figura 6: Post aplicacion de recurso con (R A)

Grafico general post aplicacion de recursos con (RA).

= 1. ¢Qué tan fécil te 4
resulté manipular los
objetos virtuales
(modelos 3D) durante |...

= 2. ¢Con qué frecuencia
utilizas aplicaciones de
Realidad Aumentada 3
(modelos 3D, videos int...

3. ¢Consideras que los
recursos de Realidad
Aumentada utilizados

estdn bien relacionado... >

= 4. Durante las clases
con Realidad
Aumentada, tu nivel de
atencidn, participacion...

= 5. (Crees que el uso de
Realidad Aumentada te
ayudd a comprender m...

Fuente: Elaboracion propia
Post-test interaccion con el recurso de realidad aumentada

El interés por la Realidad Aumentada es evidente, los nifios manifestaron que les
encantaria ver imagenes que "salgan" del papel. En cuanto a la primera interrogante el 56,3.8%
de los estudiantes manifiesta que fue muy facil para ellos interactuar con los recursos con
realidad aumentada. Cuenta. En la segunda interrogante Estamos ante una '"generacion
preparada". Los estudiantes ya tienen el hardware en sus manos y, lo mas importante, ya tienen
la cultura del uso de la cdmara como interfaz. La escuela simplemente debe capitalizar un

habito que el nifio ya posee por ocio y transformarlo en un habito de aprendizaje cientifico.

En tanto a la accesibilidad de los recursos, el 43,8% de los estudiantes que indican que
utilizarian frecuentemente recursos tecnoldgicos enfocados a la realidad aumentada. En el
tercer item el 63,5% de los estudiantes manifiestan que entienden mejor los contenidos de la
asignatura de ciencias naturales con la realidad aumentada. En el item 4 el 56.3% de los
encuestados manifestaron que ademds de entender las clases estas son mas divertidas e
interactivas, con contenido cientifico, lo que les motiva a querer aprende los temas de la
asignatura que los prepara para resolver problematicas tanto dentro de los salones de clases

como fuera de ellas es decir en la vida cotidiana, para finalizar. En el item 5 el 75% de los

estudiantes entienden mejor los contenidos y les permitird recordarlos de mejor, manera.
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En este analisis queda sefialado que la implementacion de la realidad aumentada
influye de manera positiva en el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales mejorando los
niveles de motivacion, comprension conceptual y la percepcion de los estudiantes de séptimo
grado de la Unidad Educativa “Nueva Semillita”, ubicada en el cantén Machala, provincia del

Oro. Desde este punto la hipotesis es validada por las evidencias.

4.2. Discusion

Los resultados obtenidos guardan relacién con lo expuesto por Bernal et al. (2025),
quienes sostienen que la integracion de tecnologias inmersivas en la ensefianza de Ciencias
Naturales favorece la comprension conceptual y fortalece el aprendizaje mediante experiencias
interactivas. De igual manera, coinciden con los planteamientos de Guafia (2024), quien afirma
que la Realidad Aumentada transforma conceptos abstractos en aprendizajes significativos,

promoviendo el pensamiento critico y la participacion activa de los estudiantes.

Asimismo, los hallazgos del presente estudio evidencian que el uso de recursos
tecnologicos innovadores incrementa la motivacion y el interés por aprender, aspecto que
coincide con lo sefialado por Urrutia (2024), quien destaca que el aprendizaje significativo se
fortalece cuando el estudiante participa activamente en la construccion de conocimientos

mediante experiencias dindmicas y contextualizadas.

En consecuencia, la investigacion demuestra que la implementacién de la Realidad
Aumentada en Educacion Bésica no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
favorece metodologias activas centradas en el estudiante, fortaleciendo procesos de aprendizaje
mas participativos, interactivos y significativos.

4.2.1. Comparacion con estudios previos

Los hallazgos son consistes con un estudio realizado por Urbina et al. (2023), que en
los resultados de la aplicacion de las actividades mediadas por realidad virtual demostraron el
potencial de la aplicacion en procesos educativos, lo que demuestra que utilizar metodologias
enfocadas a la tecnologia crea en el estudiante interés y genera aprendizajes duraderos sobre la

asignatura.

Por otra parte, Mendoza (2021), en su estudio demuestra que; la realidad aumentada es
un instrumento de la tecnoldgica apto para permear en diferentes ambitos sociales y que se
apropia de un lugar relevante en la educacion ampliando las aplicaciones de informacién
trascendental en base a los temas de estudio en el salon de clases y fomente un interés en los

estudiantes por adquirir aprendizaje. Es decir, esto genera interés en los nifios y nifas, lo que
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permite la pertinencia a la propuesta de implementar recursos en Realidad Aumentada RA para

ser aplicados en 7mo grado.

Asi mismo, Mora y Moreno (2018), los resultados en la investigacion de estos autore
evidenciaron logros representativos en la motivacion e interaccion de los estudiantes en el
trabajo colaborativo y de la misma manera la apropiacion de nuevas estrategias para “aprender
a aprender” y pusieron en evidencia la necesidad de que el profesorado esté a la vanguardia de
los nuevos procesos y metodologias que ayuden a ser apoyo a la ensefianza aprendizaje de los
educandos del futuro. Con base a lo mencionado en este estudio también es importante el
fortaleciendo de las competencias del docente en lo relacionado a las competencias tecnologica

para poder guiar a sus estudiantes en el proceso de aplicacion de los recursos de realidad virtual.

V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El diagnéstico permitiéo identificar que los estudiantes presentaban dificultades para
comprender, relacionar y aplicar los contenidos de Ciencias Naturales, evidencidndose un nivel
limitado de aprendizaje significativo. Asimismo, se constatd una escasa utilizacion de recursos
tecnologicos durante el proceso de ensefanza, situacion que justificd la implementacion de

recursos de Realidad Aumentada para fortalecer el aprendizaje.

El disefio de los recursos de Realidad Aumentada se desarroll6 considerando las necesidades
identificadas en el diagndstico y los contenidos curriculares de Ciencias Naturales. Los
recursos elaborados incorporaron elementos visuales e interactivos que facilitaron la
comprension de los conceptos cientificos y promovieron una mayor participaciéon de los

estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

La implementacion de los recursos de Realidad Aumentada permitié desarrollar un entorno de
aprendizaje mas dinamico e interactivo, favoreciendo la participacion activa de los estudiantes
y fortaleciendo la comprension de los contenidos de Ciencias Naturales mediante experiencias

de aprendizaje apoyadas en tecnologias digitales.

La evaluacion realizada evidencid que la implementacion de los recursos de Realidad

Aumentada contribuy6 al fortalecimiento del aprendizaje significativo de los estudiantes,
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reflejdndose en una mejora de la comprension, integracion, retencién y aplicacion de los
conocimientos adquiridos en el area de Ciencias Naturales. Estos resultados permitieron
comprobar el cumplimiento del objetivo general de la investigacion y validar la efectividad de

los recursos implementados.

5.2. Recomendaciones

Qué, las instituciones educativas deben realizar diagndsticos periddicos sobre el nivel de
aprendizaje significativo de los estudiantes y el uso de recursos tecnologicos en el proceso de
ensefianza, con el fin de identificar oportunamente las necesidades de aprendizaje y orientar la
implementaciéon de acciones que contribuyan al fortalecimiento de las competencias

cientificas.

Qué, los docentes deben disefiar e incorporar recursos de Realidad Aumentada
contextualizados a los contenidos curriculares de Ciencias Naturales, considerando las
caracteristicas y necesidades de los estudiantes, con el proposito de favorecer la comprension

de conceptos cientificos mediante experiencias de aprendizaje interactivas.

Promover la implementacion sistematica de recursos de Realidad Aumentada en las actividades
de ensefianza de Ciencias Naturales, acompafiada de procesos de capacitacion docente que
fortalezcan el uso pedagdgico de las tecnologias digitales y favorezcan ambientes de

aprendizaje dindmicos y participativos.

Desarrollar procesos continuos de evaluacion del aprendizaje significativo para valorar el
impacto de la implementacion de recursos de Realidad Aumentada en el rendimiento
académico, la comprension, la retencion y la aplicacion del conocimiento, generando

informacion que permita mejorar continuamente las précticas educativas.
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VI. PROPUESTA
6.1. Titulo

Programa de actividades con recursos de Realidad Aumentada para fortalecer el aprendizaje

significativo en Ciencias Naturales.
6.2. Presentacion

La propuesta comprende un conjunto de actividades educativas apoyadas en recursos de
Realidad Aumentada, dirigidas a estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica. Su
disefio parte de las necesidades identificadas en el diagndstico y articula contenidos
curriculares de Ciencias Naturales con experiencias visuales, interactivas y contextualizadas.
Las actividades favorecen la observacidon, exploracién, comprension y aplicacion del

conocimiento cientifico mediante modelos tridimensionales y recursos digitales accesibles.
6.3. Justificacion

La propuesta responde a las dificultades identificadas en los estudiantes para comprender,
relacionar, retener y aplicar contenidos de Ciencias Naturales. La incorporacion de recursos de
Realidad Aumentada permite representar fendémenos cientificos que resultan complejos de
observar mediante textos o explicaciones verbales. Su aplicacion planificada promueve la
participacion, la motivacion y la relacion entre los conocimientos previos y la nueva

informacion, condiciones fundamentales para el desarrollo del aprendizaje significativo.
6.4. Objetivo general

Implementar actividades educativas apoyadas en recursos de Realidad Aumentada para
fortalecer el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales de los estudiantes de séptimo afo

de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Nueva Semillita.
6.5. Objetivos especificos

* Seleccionar aplicaciones de Realidad Aumentada acordes con los contenidos curriculares de

Ciencias Naturales.

* Disefar actividades interactivas que favorezcan la comprension, integracion, retencion y

aplicacion de conceptos cientificos.

* Aplicar los recursos de Realidad Aumentada durante las clases de Ciencias Naturales

mediante procesos de mediacion docente.
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* Evaluar los cambios producidos en el aprendizaje significativo después de la intervencion

educativa.

6.6. Beneficiarios

Los beneficiarios directos son los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica de

la Unidad Educativa Nueva Semillita. Como beneficiarios indirectos se consideran los docentes

del area de Ciencias Naturales y la comunidad educativa, debido a que la propuesta puede

replicarse en otros cursos y contenidos curriculares.

6.7. Metodologia de implementacion

La propuesta se desarrolla mediante una metodologia activa y participativa organizada en

cuatro momentos: activacion de conocimientos previos, exploracion del recurso de Realidad

Aumentada, desarrollo de la actividad cientifica y reflexion-evaluacion. El docente cumple la

funcion de mediador, orienta el uso de las aplicaciones, formula preguntas, facilita la relacion

entre la representacion virtual y el fenémeno cientifico, y verifica el logro de los aprendizajes

previstos.

6.8. Plan de actividades

Actividad Contenido Recurso Propésito Evidencia Tiempo
Identificar
organos y )
] ] ) Ficha de
Exploraciéon del | Sistemas del explicar sus )
Merge Cube ) observacion y | 2 horas
cuerpo humano cuerpo humano funciones )
) guia de trabajo
mediante
modelos 3D.
] . Relacionar seres
) Ecosistemas y | Qui ) ) Producto grupal y
Ecosistemas vivos, ambiente y .
) ) cadenas registro 2 horas
interactivos ) o cadenas
alimenticias ver Education ) o fotografico
alimenticias.
Reconocer  las
) Estructura y partes de la célula ) )
Exploracion ) . ) Cuestionario de
funciones de la | AR Science Lab y  relacionarlas ) 2 horas
celular comprension
célula con sus
funciones.
Explicar las
) o etapas del ciclo )
Ciclos de la ) Aplicacién de RA ] Organizador
Ciclo del agua ) mediante una 2 horas
naturaleza seleccionada ) ) grafico
simulacion
interactiva.
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Valorar
comprension,
Evaluacion de | Contenidos Cuestionario integracion, Resultados  del "
1 hora
aprendizajes trabajados postest retencion y | postest

aplicacion del

conocimiento.

Actividades de la propuesta

Las actividades se organizan mediante el uso pedagogico de recursos de Realidad Aumentada
y se relacionan con las dimensiones del aprendizaje significativo: comprension, integracion,
retencion y aplicacion del conocimiento.

Actividad 1. Explorando el cuerpo humano en 3D

Tema: Sistemas del cuerpo humano.

Recurso: Merge Cube o aplicacion equivalente.
Duracion: 2 horas.

Modalidad: Trabajo grupal.

Objetivo: Identificar los principales 6rganos del cuerpo humano y explicar su funcion
mediante la exploracion de modelos tridimensionales.

Desarrollo:

1. El docente formula preguntas para recuperar los conocimientos previos sobre los
sistemas del cuerpo humano.

1. Los estudiantes observan y manipulan modelos tridimensionales mediante la
aplicacion de Realidad Aumentada.

2. En grupos, identifican los 6rganos y describen sus principales funciones.

Elaboran una ficha relacionando cada 6rgano con el sistema al que pertenece.

4. Cada grupo explica sus resultados y responde preguntas de reflexion.

(98]

Evidencias:

e Ficha de identificacion de 6rganos.
e Exposicién grupal.

e Registro de observacion.

o Fotografias de la actividad.

Indicador: Identifica los 6érganos, explica sus funciones y establece relaciones entre los
diferentes sistemas del cuerpo humano.
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Actividad 2. Ecosistemas interactivos

Tema: Ecosistemas y cadenas alimenticias.
Recurso: Quiver Education o aplicacion equivalente.
Duracion: 2 horas.

Modalidad: Trabajo colaborativo.

Objetivo: Analizar las relaciones existentes entre los seres vivos y los elementos de un
ecosistema mediante representaciones de Realidad Aumentada.

Desarrollo:

1. Los estudiantes observan diferentes ecosistemas representados mediante Realidad
Aumentada.

2. Identifican los factores bidticos y abidticos presentes.
3. Clasifican a los seres vivos como productores, consumidores y descomponedores.
4. Construyen una cadena alimenticia utilizando los elementos observados.
5. Explican las consecuencias que tendria la desaparicion de uno de los componentes del
ecosistema.
Evidencias:

e Organizador grafico.
¢ (Cadena alimenticia.

e Exposicion grupal.

o Ficha de observacion.

Indicador: Reconoce los componentes de un ecosistema y explica las relaciones que se
producen entre los seres vivos y su entorno.

Actividad 3. Viajando al interior de la célula

Tema: Estructura y funciones de la célula.

Recurso: AR Science Lab o modelo celular en Realidad Aumentada.
Duracion: 2 horas.

Modalidad: Trabajo individual y grupal.

Objetivo: Reconocer las estructuras de la célula y relacionarlas con las funciones que
cumplen en los seres vivos.

Desarrollo:
1. El docente presenta una pregunta generadora sobre la unidad basica de los seres vivos.
2. Los estudiantes exploran un modelo tridimensional de la célula.
3. Identifican la membrana, el citoplasma, el nticleo y los principales organulos.
4. Completan una ficha de correspondencia entre estructura y funcion.
5. Comparan las caracteristicas de la célula animal y vegetal.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



6. Elaboran una explicacion breve sobre la importancia de la célula.
Evidencias:

e Ficha de estructura y funcion.

e (Cuadro comparativo.

e Cuestionario de comprension.

o Participacion durante la actividad.

Indicador: Identifica las estructuras celulares y explica adecuadamente sus funciones.

Actividad 4. El recorrido interactivo del agua

Tema: Ciclo del agua.

Recurso: Aplicacion de Realidad Aumentada sobre ciclos naturales.
Duracion: 2 horas.

Modalidad: Trabajo colaborativo.

Objetivo: Explicar las etapas del ciclo del agua y relacionarlas con fenémenos observables
en el entorno.

Desarrollo:

1. Los estudiantes observan una simulacion del ciclo del agua mediante Realidad

Aumentada.

2. Identifican las etapas de evaporacion, condensacion, precipitacion, infiltracion y
acumulacion.

3. Organizan las etapas siguiendo una secuencia logica.

4. Relacionan cada etapa con situaciones de la vida cotidiana.

5. Elaboran un organizador grafico y explican el ciclo con sus propias palabras.

6. Proponen acciones para cuidar y utilizar responsablemente el agua.

Evidencias:

e Organizador grafico.

e Explicacion oral.

e Resolucién de preguntas.

e Propuesta de cuidado del agua.

Indicador: Ordena y explica las etapas del ciclo del agua y aplica lo aprendido en situaciones
relacionadas con su entorno.
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Actividad S. Desafio cientifico con Realidad Aumentada
Tema: Integracion de los contenidos trabajados.
Recurso: Aplicaciones de Realidad Aumentada utilizadas en las actividades anteriores.
Duracion: 2 horas.
Modalidad: Trabajo grupal.
Objetivo: Aplicar los conocimientos adquiridos para explicar y resolver situaciones
relacionadas con los contenidos de Ciencias Naturales.
Desarrollo:
1. El docente organiza estaciones relacionadas con el cuerpo humano, la célula, los
ecosistemas y el ciclo del agua.
2. En cada estacion, los estudiantes exploran un recurso de Realidad Aumentada.
3. Responden preguntas y resuelven una situacion problematica.
4. Elaboran una conclusion grupal sobre el contenido analizado.
5. Presentan sus respuestas y justifican las soluciones propuestas.
6. Finalmente, completan el cuestionario postest.
Evidencias:
e Resolucion de situaciones problematicas.
e Presentacion grupal.
e Ficha de trabajo.
o Resultados del postest.
Indicador: Integra y aplica los conocimientos de Ciencias Naturales en la resolucion de
situaciones practicas.
6.9. Matriz general de actividades
Actividad Contenido Dimension Producto
evaluada
Explorando el cuerpo  Sistemas del cuerpo Comprension Ficha de
humano en 3D humano identificacion
Ecosistemas Ecosistemas y cadenas Integracion Organizador
interactivos alimenticias grafico
Viajando al interior de Estructura celular Comprension  y Cuadro
la célula retencion comparativo
El recorrido Ciclo del agua Retencion y Organizador
interactivo del agua aplicacion grafico
Desafio cientifico con Integracion de Aplicacion Resolucion de
RA contenidos problemas

6.10. Ruibrica de evaluacion de las actividades

Técnica: Observacion.
Instrumento: Rubrica analitica.
Puntaje maximo: 20 puntos.
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Criterio

Comprension
de los
contenidos

Interaccion
con los
recursos de
RA

Integracion
del
conocimiento

Aplicacion
del
conocimiento

Participacion
y trabajo
colaborativo

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Excelente — 4
puntos
Explica
correctamente los
conceptos
cientificos con sus
propias palabras y

establece
relaciones
pertinentes.
Manipula el
recurso con
autonomia,
explora sus
funciones y
obtiene
informacion
relevante.
Relaciona los
conocimientos
previos con la
nueva informacion
y establece
conexiones entre
los contenidos.
Aplica lo
aprendido para
resolver
correctamente
situaciones nuevas
y justifica  sus
respuestas.
Participa
activamente,
aporta ideas,
respeta opiniones
y cumple
responsablemente
su funcion.

Bueno-3
puntos
Comprende y
explica la
mayoria de los

conceptos,
aunque presenta
pequenias
imprecisiones.
Utiliza
adecuadamente
el recurso con
poca
orientacion del
docente.
Establece
relaciones
adecuadas entre
la mayoria de
los contenidos.
Aplica los
conocimientos
en situaciones
similares y
presenta  una
justificacion
basica.
Participa y
colabora de
manera

adecuada con el
grupo.

En proceso —
2 puntos
Reconoce
algunos
conceptos,
pero su
explicacion es
limitada 0
poco clara.

Utiliza
parcialmente
el recurso vy
necesita ayuda
frecuente.

Establece
relaciones
basicas,
necesita
orientacion.

pero

Aplica
parcialmente
los
conocimientos
y requiere
orientacion.

Su
participacion
es limitada y
requiere
motivacion
constante.
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Inicial — 1 punto

Presenta
dificultades para
reconocer y
explicar los
conceptos
trabajados.
Presenta
dificultades para

utilizar el recurso,
incluso con
acompanamiento.

No
relacionar
conocimientos
previos con la
nueva
informacion.

logra
los

No logra aplicar
los conocimientos
en las situaciones
planteadas.

No participa o0
dificulta el
desarrollo del
trabajo grupal.
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Escala de valoracion
Puntaje Nivel de Interpretacion
desempeno

18-20 Excelente Alcanza satisfactoriamente los aprendizajes previstos y
demuestra autonomia.

14-17 Bueno Alcanza la mayoria de los aprendizajes, con pequefnas
dificultades.

10-13 En proceso Alcanza parcialmente los aprendizajes y requiere
acompafniamiento.

59 Inicial Presenta dificultades significativas y necesita refuerzo
pedagogico.

Fuente: Elaboracion propia.
Elaborado por: La autora.

6.9. Recursos

Para la ejecucion se requieren dispositivos modviles o tabletas, acceso a internet, proyector,
aplicaciones de Realidad Aumentada, modelos tridimensionales, guias de trabajo, cuestionarios

y fichas de observacion. Participan la investigadora, el docente del area y los estudiantes.
6.10. Evaluacion de la propuesta

La evaluacion se realiza mediante la comparacion de los resultados del pretest y postest,
complementada con fichas de observacion y productos elaborados durante las actividades. Se
consideran como indicadores la facilidad de interaccion con los recursos, la participacion, la
comprension conceptual, la integracion de conocimientos, la retencion y la aplicacion de lo

aprendido en situaciones practicas.

6.11. Resultados esperados

* Mayor participacion y motivacion durante las clases de Ciencias Naturales.

* Mejora en la comprension de conceptos cientificos abstractos.

* Mayor capacidad para relacionar los contenidos con experiencias y situaciones del entorno.
* Fortalecimiento de la retencidn y aplicacion del conocimiento.

* Desarrollo progresivo de competencias digitales en estudiantes y docentes.
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6.12. Sostenibilidad

La propuesta es viable porque utiliza aplicaciones gratuitas o de bajo costo y dispositivos
disponibles en la instituciéon. Para garantizar su continuidad, se recomienda integrar las
actividades en la planificacion curricular, capacitar a los docentes y mantener un repositorio
institucional de recursos de Realidad Aumentada vinculados con los contenidos de Ciencias

Naturales.
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ANEXOS

ENCUESTA PRETEST

1. ;Qué tan facil crees que te resultara manipular objetos virtuales (modelos 3D) en las
proximas actividades?

o Muy Facil
o Facil

o Poco Facil
o Dificill

2. Hasta el dia de hoy, ;con qué frecuencia has utilizado aplicaciones de Realidad
Aumentada en tus clases de Ciencias Naturales?

o Siempre

o Casi Siempre
o A veces

o Nunca

3. (Consideras que el uso de recursos tecnologicos (como la Realidad Aumentada) es util
para entender los temas de la clase?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Totalmente en desacuerdo

4. Generalmente, ;Como calificarias tu nivel de atencion y curiosidad en una clase
tradicional de Ciencias (sin uso de RA)?

©)
@)
©)
@)

5. (Crees que el uso de Realidad Aumentada te ayudaria a comprender mejor los
conceptos y recordarlos para las evaluaciones?

®)
@)
©)
@)

Muy alto
Alto
Medio
Bajo

Mucho
Bastante
Poco
Nada
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ENCUESTA POSTEST

1. ;Qué tan facil te resulto manipular los objetos virtuales (modelos 3D) durante las
actividades con Realidad Aumentada?

o Muy fécil

o Facil

o Poco facil

o Dificil

2. ;Con qué frecuencia utilizas aplicaciones de Realidad Aumentada (modelos 3D,
videos interactivos) en las clases de Ciencias Naturales?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

0 O O O

3. ;(Consideras que los recursos de Realidad Aumentada utilizados estan bien
relacionados con los temas y objetivos de la clase?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Totalmente en desacuerdo

4. Durante las clases con Realidad Aumentada, tu nivel de atencion, participacion y
curiosidad cientifica fue:

Muy alto
Alto
Medio

O
o
O
o Bajo

5. ¢Crees que el uso de Realidad Aumentada te ayudo6 a comprender mejor los
conceptos y recordarlos en evaluaciones posteriores?

@)
@)
©)
©)

Mucho
Bastante

Poco
Nada
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JUICIO DE EXPERTOS

FICHA DE 'H'ALDHAEIIEI-H DE ESPECIALISTAS
Titulo:

Magister en Educacion Basica

Educacian en linea en posgrado:

Fecha de la valoracion: 06/05/2026

Mombres y Apellidos: Rosman Jose Paucar Cordova
Cedula: 0704302025

Grado academico (area): PhD
Experiencia en el area: Docente de Carreras de Educacion Basica,
Ciencias Experimentales y Psicopedagogia en la UTMACH

I. valoracign de la propuesta

Margue la casilla segin a su juldo

H® DESCRIPCION Alternativa que mas se adapte
8 5u juicio

Deficiente | Reguiar| Bueng | Excelenis
1 (Bl formularie esta elaborado  con n| m m X
lenguaje adecuado

2 |El Instrumenko cumple con el proposito
dal estudis

El Instrumentc recoge Informacien
para dar respuesta a la inestigacion
4 |La estructura del Instruments es
adecuada para ser aplicada

5 [Tieme organizacion logica en su
estructura

£ [Las opcdones de respuesta guardan
redacion con los Indicadores

7 |La redaccom se comprende  oon
Facilidad

E |Recoge y contribuye con Informacion
relevante para la comunidad clentifica
9 |Todo los items son esenclales o
Importantes, para ser aplicados

10 |El mstrumento cumple con aspecto
adecuados para su aplicacion

L

L O O Oy Oy o O
O Of O O O] 01 O O O
[
se| el me| me| se| =<| x| == ==
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Como experto considero que los items del Instrumento miden los Indicadores
seleccionados:

N® | INDICADORES VALORACION
1 |Excelente

[

Buena

3 |Regular

4 |Deficieme

LI LI L] >=<

2. Recomendacion del instrumento:

N° | DESCRIPCION VALORACION

1 Aplicario por cumpiir con todos s X
criterios

P Realizar los cambios sugerndos para r—
una segunda valoracion J

3 NO recomiendo su aplicacion por su )

bajo nivel

Observacion: Los items han sido elaborados con clandad v coherencia. sin embargo, se
sugiere poner enfasis en & pertinencia de estos

Atentamente,
{AN ey -
E BTALL et

PAUCAR Sarn iy e s
CORDOVA ==

Ing. Rosman José Paucar Cordova, PhD.
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FICHA DE VALORACIOM DE ESPECIALISTAS

IMPLEMENT ACHON DE RECURSOS I REALIDAD
AUMENTADA PARA FORTALECER EL APRENDIZAL
SHONIFICATIVO EN CIEMNCIAS MATURALES IM
ESTUTHANTES DE EDUCACION BASICA

Magisier en FEducacion HBasica

Edwcacion &n limes &n posgrado:

Fecha de la wvalorachin: & de mayo o= 2028
Nombres y Apellidos: Sars Gabrels Cruz Marsnio
Cédular 0702353180

Grado académilco [drea): Tecnologia Bducstiva

Experiencla en &l drear 10 afos

1. Yaloraclon de la propuesta

Margue ko casils segun & su julcdo

M= DESCRIPCION Alternativa gue mas se adapte
3 Fu Julclo

Daficianta | Asguiar| Busno | Escslanis

O | O

1 |El fornmularic estd elaborado  con
lenguaje sdecusdo

2 | El instrumento cumiple con = propdsito
del estudic

L]
e

Lad

El Imstruments recoge  Informmackin
pars dar respussta & I3 Investigadon
4 | estructurs del  Insbremento =S
sdeouada para ser aplicada

Tiene organizacidn kKgica =0 su
estructura

B |Les opcomes de respuesta guoardan
relscidn coni los Indicadores

7 |Ls redscidn s& cemprende  con
racilidad

E |Recoge ¥ contribuye con Informeckin
relevante pars s comunidsd clentifcs
5 |Todo los it=ms Son esEncales o
importantes, para s=r aplicados

10 |El Instruments cumple con sspecto
sdecuados para su aplicacicn

L O O Of O o O taf o
O O O O O o) O af o
| | | x| | | 3| 3| 3=
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Como experto considero gue bos items del instrumento miden los Indicadores
selecclonados:

N*® | INDICADDRES VALORACTON
1 | Excelente :l:
2 | Buena :l
3 |Regular :l
4 | Deficlents :l

1 Recomendacion del instrumento:

H® | DESCRIPCION VALORACIOMN

1 | Aplicarlo por cumplir con todos los :{
criterios

2 Realizar ks camblos sugeridos para I:l
una sequnda valoradion.

3 Mo recomiendo su aplicacion por su
bajo nivel D

Observacion: Los items han sido elaborados con clandad y coberencia, sin embargo, se
sugiere poner énfasis en la pertinencia de estos.

Atentamente,

Ing. Sara Cruz Naranjo, Ms.
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LISTADO DE LA MUESTRA.

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “NUEVA SEMILLITA”
Direccion: Junin 212 entre 8va y 9na Norte

Teléfono: 072-933-203

nuevasemillita@hotmail.com

MACHALA - EL ORO - ECUADOR

ANO
LECTIVO: 2025/2026
ANO DE
EDUCACION 7MO ANO EGB "B"
BASICA:
DOCENTE: LCDA. NICOLE JARAMILLO
NOMINA DE ALUMNOS
N° | CEDULA | APELLIDOS Y NOMBRES
FECHA DE NACIMIENTO

1 BARZOLA LOJA LUCAS JESUS 14 09 2013
2 BRITO RIOS THIAGO ESTEFANO 0212 2013
3 BALCAZAR RAMOS HEIDY JAMILETH |21 10 2013
4 AGUILAR ASANZA MAYKEL VINICIO |24 05 2014
5 MINA MOSQUERA JORDAN GABRIEL |30 102013
6 VILLON GONZALEZ YESLY DESIRE 10 12 2013
7 ALVAREZ GALVEZ CHRISTEL GISELL | 10 12 2013
g ROMERO HIDALGO EDWARD

ANDRES 02 04 2013
9 VELEZ LEON MARIA PAULA 15062014
10 VELEZ LEON MARIA EMILIA 22112013

ESTRADA  AGUILAR GABRIELA
11 ANAHI 06 09 2013
12 SOSA BORJA ALEXANDER CALEB 19 052013

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



mailto:nuevasemillita@hotmail.com

67
ORTEGA SANCHEZ BRUNO
13 BENJAMIN 22 04 2013
CUESTA HOLGUIN VICTORIA
14 ALEJANDRA 03072013
CUENCA CAMACHO VINICIO
15 EMANUEL 17 05 2013
16 CORREA ABIGAIL 06 01 2013

PRESENTACION DE LA CLASE DEMOSTRATIVA
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