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Resumen

Este proyecto muestra la experiencia pedagdgica con Tecnologia en Realidad
Aumentada con estudiantes jovenes y adultos de los ciclos 3, 4, 5y 6 con edades entre 16
y 50 afios, en condicion de vulnerabilidad.

Como estrategia metodolédgica, se conformd un equipo interdisciplinario cuya meta
fue incrementar el interés de los estudiantes para favorecer la motivacion, la creatividad y
el aprendizaje en poblacion en condicion de vulnerabilidad. La propuesta se denominé
“Conéctate y conoce tu Pais”, los alumnos disefiaron avatares, infografias, mapas mentales
y modelaron en 3D, utilizando Software especifico. Las practicas de aula se centraron en la
materializacion de la inclusion, cuyos procesos pedagoégicos tuvieron en cuenta las
diferencias en el aprendizaje y la dificultad en el manejo de tecnologia; logrando al finalizar
el proceso superar los retos y reforzar valores de autoestima, tolerancia y respeto por la
diferencia.

Los resultados se socializaron en la Feria de la Ciencia y la Tecnologia, a través un
mapa de Colombia con marcadores, avatares y productos multimedia, mostrando los sitios
maravillosos de nuestro pais utilizando la Realidad Aumentada. Con la implementacién del
proyecto se ha logrado cambiar la actitud hacia el conocimiento, adaptabilidad a la
tecnologia, motivacidn por el trabajo investigativo, demostrando el desarrollo de habilidades
tecnolégicas, comunicativas y socioemocionales.
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Abstract

This Project shows augmented reality in pedagogic experiences with students
between the ages of 16 to 50 years old who have social vulnerabilities. All of them belong
to academic cycles 3,4,5 and 6.

The methodological strategy consists in create a multidisciplinary team with the main
focus on motivate the learning process in population with social vulnerabilities. The idea was
named “Conéctate y conoce tu Pais” (Connect yourself and know your country), during the
process the students design avatars, infographics, mental maps and 3D modeling, using a
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specific software. The practices where focused on social inclusion, taking into account the
different learning process and the lack of technological knowledge. The main consequence
of this process was overcome the differences, generating respect, tolerance and increasing
the self-esteem of the students.

The results were socialized in the “Feria de la Ciencia y Tecnologia” (Fair of Science
and Technology), through digital maps of Colombia, avatars and multimedia products,
shown the mesmerizing places in our country using augmented reality. With the
implementation of the project we archived substantial changes in the students attitude, also
a positive adaptation to technology, more motivation in group works and a huge improved
in technological, communicative and socio-emotional abilities.

Introduccidén

En la practica educativa cada vez es mas frecuente la incorporacion de tecnologias
que aportan al desarrollo de habilidades para enfrentar los retos de la era digital. Segun los
expertos, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son un medio para
potenciar la educacién a partir de la cual se puede fortalecer el proceso de ensefianza, dado
que los estudiantes son hoy mas sensibles al entorno tecnolégico, porque posibilita un
mayor grado de interaccion con dispositivos electronicos, teléfonos moviles, television
digital, videojuegos y el uso habitual del Internet.

En ésta propuesta la Tecnologia de Realidad Aumentada se basé en su capacidad
para conseguir mayor percepcion, interaccion y motivacion de estudiantes y docentes en el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Su implementacion exigié un gran reto para el equipo
docente ya que implico capacitacién y motivacion para lograr el interés y la participacion de
los estudiantes sin importar su edad, nivel educativo, condicidon social o asignatura. La
incorporacioén de la Realidad Aumentada se bas6 en su capacidad para combinar imagenes
del mundo real (sitios turisticos poco conocidos de Colombia como los Estoraques de Playa
de Belén, el paramo méas grande del mundo “Sumapaz’, el lugar a donde migran las
ballenas jorobadas para aparearse, y la ubicacion del Ombligo o Centro de Colombia)
apoyadas con imagenes virtuales, las cuales fueron disefiadas por los estudiantes en
programas de software libre paratal fin. La integracién de imagenes en 3D, videos y audios,
crearon un entorno atractivo y emocionante para el aprendizaje, con informacion mas
completa, logrando capturar la atencion de quienes las visualizan.

La Realidad Aumentada empleada en la educacion requiere no sélo el conocimiento
tecnoldgico sino la comprension del potencial pedagdgico para lograr la participacion e
interrelacion de la comunidad educativa, fomentando el andlisis, la gestién de conocimiento
y la dinamizacion del aula para lograr la generacion de inteligencia colectiva.

Lo anterior, teniendo en cuenta, que el uso de las TIC en educacién ha tenido
procesos de cambios reveladores y se sabe que el impacto de cualquier tecnologia
depende de cOmo se use, en qué contexto y para qué fines, puesto que abre posibilidades
como también nuevas exigencias? (Bebell, 2005). En este escenario, el Colegio Agustin
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Fernandez, tienen el compromiso de contribuir en el desarrollo de habilidades que brinden
nuevas posibilidades académicas y laborales a sus estudiantes y egresados.

Por otro lado, los cambios que se han presentado para dar respuesta a las
necesidades nacientes, han dado origen a los llamados nuevos modelos de aprendizaje,
los cuales involucran, de manera activa, a los medios sociales y la interactividad. Estos
materiales interactivos, desempefian un papel crucial en las competencias requeridas en
todas las etapas educativas 3(Gil y Berlanga, 2013).

El problema

Diferencias generacionales (edades entre 16 y 60 afios), problemas
socioecondmicos que generan desercién escolar, adultos trabajadores, sentimientos de
soledad (migran de sus pueblos natales), jévenes con fracaso escolar de colegios diurnos,
provenientes de familias disfuncionales, adolescentes convertidas en madres, algunos
casos de pandillismo y drogadiccién.

Pregunta de Investigacion

¢, Cual es el potencial pedagdgico que ofrece la Tecnologia de la Realidad Aumentada en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de jovenes y adultos?

Objetivos

General:

Implementar la Tecnologia de la Realidad Aumentada en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes jovenes y adultos de la Jornada Nocturna del Colegio
Agustin Fernandez para favorecer la motivacion, la creatividad y el aprendizaje.

Especificos:
1. Participar en el proceso de formacion docente en Tecnologia de la Realidad
Aumentada.
2. Conformar un equipo interdisciplinario para la implementacién de la propuesta de
innovacion.

3. Desarrollar en los estudiantes habilidades tecnolégicas, comunicativas y
socioemocionales que les permita mejores oportunidades académicas y laborales.

4. Reforzar valores de respeto por la diferencia, tolerancia y autoestima en estudiantes
en condicién de vulnerabilidad.

3 Gil, A. y Berlanga, 1. (2013). La interactividad en el aula. Un reto de la escuela 2.0. Edmetic. Revista de
Educacion Mediaticay TIC, 2(1), 56-75.



Antecedentes

La propuesta surge como continuacion de proyectos de aula e innovaciones
pedagogicas desarrolladas en la educacién basica - media y superior, asi:

“La Informatica y la Gestiéon de conocimiento en la formacién de
Competencias Empresariales”; innovacion desarrollada en el colegio Bravo
P&ez Jornada Nocturna.

http://www.colombiaaprende.edu.co/html/mediateca/1607/articles-74633 archivo.pdf.

“Aprender a Emprender una experiencia E-learning”. Experiencia pedagdgica
implementada en la Universidad Pedagodgica Nacional con estudiantes de
licenciatura : http://www.colombiaaprende.edu.co/html/mediateca/1607/articles-
74624 archivo.pdf

“Las Tecnologias de Informacion como mediadoras en la Gestion de
Conocimiento para la consolidacion de Memoria a Largo Plazo”. Desarrollada
en el colegio Restrepo Millan con jévenes y adultos de Jornada Nocturna.
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/articles-

157428 archivo.unknown

“Tecnologia que mejora la calidad de vida” publicado en el periddico Altablero,
del M.E.N. (Enero de 2009), en donde se presentan los resultados del
acompafamiento a colegas de la Institucion Educativa Distrital Restrepo Millan de
Bogotd, jornada nocturna, con el apoyo de las directivas, generando espacios de
reflexién, cooperacion y trabajo en equipo, para el disefio de recursos
interdisciplinarios mediados por TIC. http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-
183910.html

La participacion en la redefinicion de tematicas para la Campafia Nacional de
Alfabetizacién Digital implementada por el Ministerio de Educacién Nacional —
Colombia aprende Ila Red del conocimiento. Visualizarlos en
http://didactica.udea.edu.co/AQTCR/

(Ver créditos) se convierte en un apoyo didactico para la implementacion de la

presente propuesta pedagdgica.

“La Ensefianza de las TIC y las salidas Pedagégicas”. Publicada en Journal of
Sciencie Education. Vol. 10, 2009. ISSN 0124-5481 y presentado en el Congreso
Internacional de Ciencias Naturales - Cartagena Col. Julio de 2009.

Propuesta Interdisciplinar “Proyectos de aula y TIC en el Aprendizaje
Autorregulado” desarrollado en el colegio Restrepo Millan Jornada Nocturna.
Proyecto seleccionado por el MEN y la embajada de Corea para participar en el "ICT
Training Program for Colombian Teacher" en Corea del sur. 2013. Ganadora en la
categoria Innovacion en contextos complejos. Ministerio de Educacion-Microsoft.
Experiencia socializada en Virtual Educa Guadalajara 2015.

Experiencia exitosa “Proyectos de Aula y TIC en el Aprendizaje Autorregulado”
seleccionada por SED Bogota y la Universidad de la Sabana en el marco Educacién
a la nube. Disponible en  https://www.youtube.com/watch?v=0ZUu2SqgV3hg
Acompafiamiento In Situ 2014 del Instituto para el Desarrollo Pedagogico IDEP para
la sistematizacion de 14 afios de experiencia implementando las TIC en la
educacion.

“Las TIC en la Educacion Inclusiva” Publicada en Portal Educativo de las Américas:

http://recursos.portaleducoas.org/publicaciones/las-tic-en-la-educaci-n-inclusiva-una-

estrategia-pedag-gica-transformadora-en-j-venes .

Socializada en Virtual Educa Puerto Rico 2016.
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Referentes Teoricos

PracTICas Inclusivas

La educacion inclusiva para la UNESCO, implica que todos los nifios y nifias de una
determinada comunidad aprendan juntos independientemente de sus condiciones
personales, sociales o culturales, incluidos aquellos que presentan una discapacidad. Se
trata de un modelo de escuela en la que no existen "requisitos de entrada" ni mecanismos
de seleccidén o discriminacién de ningdn tipo, para hacer realmente efectivos los derechos
ala educacion, a la igualdad de oportunidades y a la participacién. El enfoque de educacion
inclusiva, por el contrario, implica modificar substancialmente la estructura, funcionamiento
y propuesta pedagdgica de las escuelas para dar respuesta a las necesidades educativas
de todos y cada uno de los nifios y nifias, de forma que todos tengan éxito en su aprendizaje
y participen en igualdad de condiciones.*

La Secretaria de Educacién de Bogota (SED) y su Direccion de Inclusién e
Integracion de Poblaciones, presenta un documento orientador para la Educacion
Incluyente, en donde la inclusion es expresada como un proceso que implica apuestas
desde un enfoque diferencial, desde la perspectiva de los derechos humanos, con el fin de
materializar las acciones a través de modelos educativos sin exclusiones, que den
respuesta a las distintas necesidades, condiciones y situaciones de nifios, nifas,
adolescentes, jovenes y adultos, eliminando las barreras fisicas, pedagdgicas vy
actitudinales y donde la diversidad es entendida como un elemento enriquecedor del
proceso de ensefianza-aprendizaje, favorecedor del desarrollo humano . Especificamente
para la educacién de adultos la SED busca mejorar procesos educativos mediante la
aplicacion de modelos flexibles y metodologias dinAmicas e integradas que favorezcan el
aprendizaje. ®

“

Por otra parte, la revista sobre Diversidad, Inclusién y Educacion, indica “...un
profesional de la educacion debe estar en capacidad de incorporar en su practica
pedagdgica y en sus respectivos fundamentos tedricos, las implicaciones de la diversidad
en la construccion de sujetos democraticos y activos frente a sus derechos, basandose en
los campos tedricos que sustentan las pedagogias interculturales y propias, asi como en
las pedagogias criticas de la inclusion”.®

En ese mismo sentido, Garcia, Pulido y Montes, indican, “En la medida en que los
individuos desarrollen su capital humano, hallaran unas mejores condiciones de vida y
mejor sera la economia y la sociedad en general. Asi pues, a nivel teérico, la pobreza y la
discriminacién provienen, en gran parte, del hecho de que los grupos marginados no
poseen, por lo comun, las mismas oportunidades para adquirir el conocimiento y las
destrezas.”’

4 Hacia el desarrollo de escuelas inclusivas - UNICEF, UNESCO, Fundacion HINENI

> Documento Orientador Educacion Incluyente- Direccién de Inclusion e integracion de poblaciones.
Alcaldia de Bogota-Secretaria de educacién Distrital.

6 Revista Educacion y Ciudad: Diversidad e Inclusién. N°26 ISSN 0123-0425.

" Garcia C., Pulido M.R., y Montes, A. (1997). La Educacién Multicultural. Revista lberoamericana de
Educacion, 13, 223-256. Disponible en https://riecei.org/historico/oeivirt/rie13a09.pdf



Lo anterior implica, que el Colegio Agustin Fernandez, debe asegurar a los jovenes
y adultos que se encuentren en situaciones con mayor dificultad, por cualquier motivo
social, cultural, econémico o de aprendizaje, una educacién de calidad e igualdad,
facilitando el proceso de aprendizaje, poniendo a disposicion los medios materiales y
humanos de los que se disponga. En éste escenario, es donde las Tecnologias emergentes
y en éste caso la Realidad Aumentada, tiene la capacidad de adaptarse a las necesidades
o demandas de cada persona, reduciendo las diferencias, al facilitar y motivar a su uso e
incorporacién en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Realidad Aumentada

La realidad aumentada fue concebida por Tom Caudell en los afios 90. Es una
tecnologia en la cual el entorno real se puede enriquecer con elementos, superposicion de
datos e informacién digital. Esta forma de acercarse a la realidad genera interaccién
aplicable a los procesos de aprendizaje y ensefianza. La realidad aumentada utiliza
dispositivos como monitores, una camara web, software y hojas de papel marcadas con
simbolos para que el software los pueda interpretar, de tal forma que, dependiendo del
codigo, se emitira una respuesta diferente. En el monitor se ven reflejados el conjunto de
elementos reales y virtuales que son los que forman la realidad aumentada. La cAmara web
es la que importa la figura o informacién del mundo real y la envia para que el software la
transforme en realidad aumentada.®

Algunas aplicaciones exitosas de la realidad aumentada estan en los juegos 3D y
en la industria publicitaria, creando probadores virtuales de ropa, aplicaciones para
celulares, reconocimiento de lugares en las ciudades. En materia educativa se pueden
encontrar libros electrénicos aumentados, donde las imagenes se superponen y parecen
“salir’ de las pantallas. Los elementos necesarios para el trabajo en aula con Realidad
Aumentada son: dispositivo con camara (PC, tablet; smartphone), software especializado
en hacer las transformaciones necesarias para la informacion adicional (para éste proyecto
trabajamos Unity), Un activador de la informacion o marcador. Los marcadores representan
el tipo de activador de la informacion por excelencia en el mundo de la realidad aumentada
y podrian englobarse en tres grupos. Los cédigos QR, Markerless NFT y los Marcadores
que suelen adoptar formas geométricas en blanco y negro.

8 Aprender y educar con las tecnologias del siglo XXI
Colombia digital. ISBN 978-958-99999-2-9. Cap. 1- Tecnologias Emergentes. Disponible en:
http://libros.metabiblioteca.org/bitstream/001/502/1/Libro-Aprender-y-Educar.pdf



Lntorno real — marcador

Figura 1. Ejemplo de Realidad Aumentada
Fuente: Fotografia de estudiante ciclo 6 — Colegio Agustin Ferndndez

El proceso por el que se produce la realidad aumentada es bastante sencillo en
cuanto a su entendimiento y esta integrado por los elementos descritos anteriormente Al
disponer de un dispositivo con un software instalado previamente el primer paso consiste
en activar la aplicacion, enfocar con la cAmara del dispositivo la realidad fisica sobre la que
gueremos obtener la informacion adicional y capturarla. De forma inmediata y tras la
transformacion de los datos por parte de la aplicacion o software la pantalla del dispositivo
mostrard la informacion adicional que conlleva asociada la Realidad que ha sido capturada
por la camara.®

Figura 2. Componentes de la Realidad Aumentada
Fuente: Fotografia de estudiante ciclo 5 — Colegio Agustin Ferndndez

9 Realidad Aumentada en Educacién. Universidad Politécnica de Madrid. Gabinete de Tele-educacion.
Disponible en: http://oa.upm.es/45985/1/Realidad_Aumentada__Educacion.pdf



Gamificacion

El aprendizaje basado en juegos en entornos no ludicos (Gamificacion) ofrece
grandes ventajas para los procesos de formacion ya que permite que el estudiante sea
activo y que dirija su proceso; en este tipo de aprendizaje se obtiene retroalimentacion
inmediata, se aprende a través de la solucién a problemas y el estudiante se centra solo
en su aprendizaje.

Cuando un estudiante incluye el juego en su proceso de aprendizaje es capaz
de solucionar problemas complejos y de enfrentarse a diversas situaciones, desarrolla
su creatividad y tiende a priorizar y establecer relaciones sociales. Los juegos
computacionales como herramientas de aprendizaje suelen hacer de los estudiantes
personas exitosas, activas, confiadas, responsables y colaborativos. La cultura digital
basada en el aprendizaje a través de juegos ensefia al aprendiz a iniciar, desafiar y
motivar; desarrolla en €l habilidades para procesar informacion de forma autonoma y
multitarea.

Linsey Schmidt (2009) analiz6 a partir del juego Melody Mixer, si algunos
estudiantes de musica rendian mas con el juego en temas como el reconocimiento de
acordes visual, el reconocimiento de los acordes desde el punto de vista fonético y la
evaluacion de la calidad de las melodias. Este fue un experimento hecho en 2009 en la
Universidad de Wisconsin. El estudio arrojo que no necesariamente los estudiantes
aprendian con el juego, porque dependian de otras variables como la capacidad
auditiva, la vista y el reconocimiento?®.

Figura 3. Gamificacion — Desarrollo de creatividad
Fuente: Fotografia de estudiante ciclo 5 — Colegio Agustin Ferndndez

Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento TAC

La Tecnologia de la Realidad Aumentada en educacion se convierte en una
Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento, debido a las multiples entradas sensoriales

10 Aprender y educar con las tecnologias del siglo XXI
Colombia digital. ISBN 978-958-99999-2-9. Cap. 1- Tecnologias Emergentes. Disponible en:
http://libros.metabiblioteca.org/bitstream/001/502/1/L ibro-Aprender-y-Educar.pdf
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generando una verdadera activacion de los 6rganos de los sentidos, mejorando el
aprendizaje.

Segun Lazaro R. (2011) las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)
orientan hacia usos mas formativos tanto para el estudiante como para el maestro con el
objeto de aprender mas y mejor. Se trata de incidir en la metodologia, en los usos de la
tecnologia y no Unicamente en asegurar el dominio de una serie de herramientas
informaticas, es decir, las TAC van mas allad de aprender meramente a usar las TIC y
apuestan por explorar estas herramientas tecnoldgicas al servicio de la adquisicion de
conocimiento.!

Los expertos en tecnologias, aseguran que el modelo TIC es excesivamente
informatico, instrumentalista y poco motivador para aquello que los profesores y estudiantes
actuales necesitan, y que pueden aprender a utilizar. Incluso vinculan el modelo TIC con la
sociedad del siglo XX y el modelo TAC con la del siglo XXI. En realidad lo que se plantea
es cambiar el aprendizaje “de” la tecnologia por el aprendizaje “con” la tecnologia, enfoque
éste orientado totalmente al desarrollo de competencias fundamentales como el aprender
a aprender.??

Metodologia

La metodologia utilizada en el desarrollo del proyecto buscé atender las diferencias
generacionales y los problemas de aprendizaje de jévenes y adultos de la educacién
nocturna. Como estrategias de implementacion se definieron 4 fases, asi: Fase 1.
Capacitacion docente en Tecnologia de la Realidad Aumentada. Fase 2. Conformacion del
equipo interdisciplinario y estructuracion de la propuesta. Fase 3. Implementacion de la
propuesta en el curriculo interdisciplinario y evaluacion del proceso.

A continuacién se especifica el proceso metodoldgico de cada fase:
Fasel. Capacitacion docente en Tecnologia de la Realidad Aumentada.

La Secretaria de Educacion Distrital realizé convocatoria a docentes que tuvieran el
perfilinnovador en TIC (ver pentagono de competencias TIC-Unesco) para participar en la
capacitacion durante 16 semanas distribuidas en dos (2) horas presenciales y dos (2) horas
virtuales. Los docentes seleccionados realizarian un procedimiento de Inscripcion como
becarios del ICETEX y asumirian el compromiso de patrticipar en todo el proceso de
formacion.

1 Lozano, Roser. “De las TIC a las TAC: tecnologias del aprendizaje y del conocimiento”. Anuario
ThinkEPI, 2011, v. 5, pp. 45-47.

12 Balagué, Francesc. Las TIC TAC en educacion. ;Lo hacemos? ;Por qué? ;Como? [presentacion].
http://www.slideshare.net/fbalague/tictac-en-educa cin-3542071
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Competencia Tecnolégica

Figura 4. Pentdgono de Competencias TIC
Fuente: UNESCO 2004

Durante éste periodo de formacion se exigian retos al docente, de manera que se
fueran desarrollando habilidades de apropiacién en recursos propios de la Tecnhologia en
Realidad Aumentada y de forma paralela su implementacién en el aula de clase.
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Figura 5. Certificacion en Tecnologia de la Realidad Aumentada.

Fase 2. Conformacion del equipo interdisciplinario para la implementacién de la propuesta
de innovacién. Integrado por Laura Marquez (artes), Claudia Fonseca (inglés), Nohora
Mikan (sociales) y Gladys Garcia (ciencias- tecnologia). En éste proceso fue necesario
buscar sincronias con docentes activos y participativos que facilitaran la estructuracion del
curriculo entorno a un eje comudn y permitan la participacion activa y el trabajo cooperativo
con los estudiantes.



Figura 6. Equipo Docente Interdisciplinario
Colegio Agustin Ferndndez.

Fase 3. Implementacion de la propuesta:

a.) Se realiz6 sensibilizacion a los estudiantes sobre la Tecnologia en Realidad
Aumentada, facilitAndoles la exploracién de recursos como 4D Elements y 4D
Anatomy, logrando despertar expectativa y motivacion.

Figura 7. Estudiantes reconociendo la Tecnologia de Realidad Aumentada
Colegio Agustin Ferndndez.

b.) Se dainicio al proceso interdisciplinar para el trabajo articulado entre las asignaturas
de artes, inglés, sociales, biologia, quimica y tecnologia, con la propuesta de
innovaciéon “Conéctate y Conoce tu Pais”.

Figura 8. Reconocimiento de Software libre para el disefio de recursos.



Figura 9. Modelado en 3D desde la asignatura de Artes.
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Figura 10. Fortalecimiento del Inglés.
El Software libre disponible para R.A se presenta en éste idioma.

. Uso de marcadores de Realidad Aumentada en Aumentaty Author y A. Viewer.
Areas de Ciencia y Tecnologia

Figura 11



Resultados

Los resultados que se presentan tienen un cardcter general y son los mas
significativos en la implementacion de la Tecnologia en Realidad Aumentada, en el que
participaron los estudiantes de los ciclos 3 (grados 6 y 7), 4 (grados 8 y 9), 5 (grado 10) y 6
(grado 11).

» La percepcion de los estudiantes con la propuesta de innovacion fue muy positiva
ya que incremento los niveles de autoestima y confianza en si mismas al evidenciar
gue son capaces de resolver retos con mediacién de tecnologia, resignificando asi
su importancia en el proceso de aprendizaje.

https://www.youtube.com/watch?time continue=94&v=vLm68MUr-8w

» Con el desarrollo de ésta Innovacién se puedo evidenciar la creatividad de los
estudiantes, el desarrollo de habilidades tecnolégicas, comunicativas vy
socioemocionales y la curiosidad que despierta el uso e implementacion de ésta
nueva Tecnologia de la Realidad Aumentada.

Figura 12. Desarrollo de habilidades tecnoldgicas, comunicativas y socioemocionales.
Estudiantes del Agustin Ferndndez Modelando en 3D .

» Se desataca el compromiso del equipo docente y los monitores TIC, en el
acompafiamiento a quienes presentaban dificultad con el uso de la tecnologia

Figura 13. Estudiantes en alfabetizacion digital y audiovisual.


https://www.youtube.com/watch?time_continue=94&v=vLm68MUr-8w

» Es importante resaltar como a través del uso de recursos para gamificaciéon y
modelacion, los estudiantes demostraron autonomia y disposicion para el trabajo
colaborativo, reforzando valores de tolerancia y respeto por la diferencia permitiendo
dar respuesta a los desafios que impone el uso de una tecnologia novedosa en
educacion como lo es la Realidad Aumentada.

https://www.youtube.com/watch?v=ER HuXp-yo4

» El proyecto se socializo en la comunidad educativa Fernandista, a través de la
presentacion de un mapa interactivo con los lugares turisticos de Colombia, donde
utilizando marcadores, avatares, imagenes en 3D y dispositivos tecnolégicos se da
una explicacion de sitios de interés turistico, acompafada por audio y video para
enriquecer la experiencia de aprendizaje sensorial, logrando demostrar el potencial
pedagdgico y didactico que ofrece la Tecnologia de la Realidad Aumentada.

https://youtu.be/FSodgW-RguU
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Figura 15. Socializando el proyecto en la Feria de la Ciencia y la Tecnologia.
Colegio Agustin Ferndndez.


https://www.youtube.com/watch?v=ER_HuXp-yo4
https://youtu.be/FSodqW-RguU
https://4.bp.blogspot.com/-ivocNSUE3sg/WgtX5ktczdI/AAAAAAAARc8/VNUY-8OHYXYV-iIjX__WDWm-0nBRzyG7QCLcBGAs/s1600/EL_PRINCIPIO.png

» El proyecto “Conéctate y conoce tu Pais” fue seleccionado por Critertec vy
Secretaria de Educaciéon del Distrito para ser presentado en eventos académicos
como un caso de éxito en la implementacién de Tecnologia de la Realidad
Aumentada en el contexto educativo.

Colego
INNOVADORES
) DIGITALES

=< | MEJOR

-— PAMA TOOOS

Proyecto realizado por ‘ w0GOTA
Gladys Garcia Benavides

Docente de Ciencia y Tecnologia O
Escanea el cédigo QR y Colegio Agustin Femandez CRITERTEC
conoce este caso de éxito

Figura 16. Marcador y Cédigo QR para visualizacion del Proyecto:
“Conéctate y Conoce tu pais con Realidad Aumentada”

» A nivel docente se implementaron recursos tecnoldgicos de apoyo para los
estudiantes y docentes.

http://ticagustinfernandez.blogspot.com.co/

https://agustinfernandezied.blogspot.com/

https://educandoconticqgb.blogspot.com/

https://fernandistaseradigital.blogspot.com/

http://glagarbe.wixsite.com/agustinfernandezjn

http://rectoriagustinfernandez.blogspot.com/

http://vivirenarmonia.wikifoundry.com/

Conclusiones

Con la implementacién del proyecto, se logré la capacitacion en Realidad
Aumentada y el desarrollo de nuevas habilidades tecnoldgicas para su implementacion.

Se fortalecid la interdisciplinariedad y el trabajo colaborativo entre docentes,
favoreciendo el interés de los estudiantes por las asignaturas integradas y los nuevos
recursos digitales que exige la Realidad Aumentada.


http://ticagustinfernandez.blogspot.com.co/
https://agustinfernandezied.blogspot.com/
https://educandoconticggb.blogspot.com/
https://fernandistaseradigital.blogspot.com/
http://glagarbe.wixsite.com/agustinfernandezjn
http://rectoriagustinfernandez.blogspot.com/
http://vivirenarmonia.wikifoundry.com/

Los estudiantes valoraron sus capacidades y comprobaron que pese a su situacion
econdmica son capaces de realizar proyectos exigentes cognitivamente lo que refuerza
Su autoestima.

Se evidencié una gran capacidad de liderazgo en estudiantes jovenes quienes
apoyaban a sus compafieros adultos para quienes la tecnologia aun les presenta
dificultad.

Se reforzaron valores entre los estudiantes jovenes y adultos, respeto por la
diferencia, demostrando tolerancia entre ellos.

Se comprobd la importancia de la metodologia por proyectos en aspectos como
flexibilidad curricular, interdisciplinariedad, facilitando la autonomia de los estudiantes
para resolver cada uno de los retos propuestos.

La percepcion de los estudiantes respecto a la institucion, ha cambiado
positivamente ya que ésta les proporciona ambientes variados de aprendizaje que
motivan el conocimiento y desarrollan nuevas habilidades.

De ésta manera la Institucion educativa Agustin Fernandez en su Jornada Nocturna
viene respondiendo a las necesidades de una comunidad vulnerable, al implementar
una experiencia pedagoégica transformadora, fortaleciendo el Proyecto Educativo
Institucional PEI, cuyo eje es la “Construccion y Conservacion de la Vida” a traves del
Disefio y Desarrollo de Proyectos.
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