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Resumen

La tecnologia esta en constante desarrollo y ha abordado siempre las dinamicas humanas
influyendo en la manera en como se ve, se conoce, se aprende y se percibe el mundo, por

lo que, entre los desarrollos tecnoldgicos mas recientes desde los avances de la tecnologia

y nuevas herramientas que faciliten las actividades humanas, la realidad aumentada se
destaca como una de esas herramientas implementada como estrategia para el aprendizaje
de diversidad de areas del conocimiento. El objetivo de este trabajo fue la implementacién de
una herramienta que integre las TICS con la percepcion humana de la realidad permitiendo
asi mejorar los procesos de aprendizaje de educacion ambiental a partir del reconocimiento
de las especies de flora y fauna presentes en el municipio de Puerto Boyaca. Para ello se
realizaron salidas de campo para el avistamiento y registro fotografico de diversas especies,
que sirvio como insumo para el desarrollo de una prueba piloto de la herramienta aplicada

a los aprendices de formaciones dentro del Centro Pecuario y Agroempresarial del SENA-
Regional Caldas, obteniendo como resultado que los aprendices interactuaran con la flora

y fauna caracteristica del territorio, aprendiendo sobre historia natural y ampliando sus
conocimientos sobre la distribucion local de estas especies y teniendo presente la realidad
aumentada usada como estrategia de aprendizaje hace que las personas perciban elementos
del ambiente y la biodiversidad, que en algunos casos no estan a su alcance, asociando

con ellos datos e informacidn, que les permitan ampliar sus conocimientos, elaborar
cuestionamientos, problematizar las realidades ambientales y complementar las dindmicas de
aprendizaje.
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Abstract

Technology is in constant development and has always addressed human dynamics
influencing the way in which the world is seen, known, learned and perceived, therefore,
among the most recent technological developments since the advances in technology and
new tools that facilitate human activities, augmented reality stands out as one of those
tools implemented as a strategy for learning diversity of knowledge areas. The objective of
this work was the implementation of a tool that integrates ICTs with the human perception
of reality, thus allowing to improve the learning processes of environmental education from
the recognition of the flora and fauna species present in the municipality of Puerto Boyaca.
. For this, field trips were carried out for the sighting and photographic recording of various
species, which served as input for the development of a pilot test of the tool applied to
training apprentices within the SENA-Regional Caldas Livestock and Agribusiness Center,
obtaining As a result, the apprentices will interact with the flora and fauna characteristic of
the territory, learning about natural history and expanding their knowledge about the local
distribution of these species and keeping in mind the augmented reality used as a learning
strategy, makes people perceive elements of the environment and biodiversity, which in
some cases are not within their reach, associating data and information with them, which
allow them to broaden their knowledge, develop questions, problematize environmental
realities and complement learning dynamics.

Keywords: Knowledge, flora, fauna, environmental conservation, thought.
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Introduccion

Este proyecto cumple un importante papel, debido a que es un estudio enfocado en la
aplicacion de herramientas pedagdgicas para incentivar y motivar el aprendizaje de la flora

y fauna en los aprendices mediante el uso de la realidad aumentada teniendo en cuenta que
se debe entender la interaccion entre la educacidn, ambiente y la sociedad en los espacios
geograficos concretos para la proteccion de la biodiversidad desde la composicién, estructura
y funcionamiento como elementos que la constituyen (Luebert y Becerra, 1998, como se cit6
en Campo y Duval, 2014). Para conocer los procesos en lo que es comprender y apropiar

las interacciones se debe hacer parte de ella participando activamente y asi generando una
seguridad y conexion (National Research Council, 1990, como se cit6é en Tomlinson, 2005).
La relevancia de esta investigacion es fundamental para el pensamiento docente, desde

la comprensién del funcionamiento de las TIC, hasta su aplicacién practica, lo que entrega
valiosas oportunidades para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas facilidades
seran fundamentales para ir mejorando nuestra calidad educativa y con esto, aportar al
conocimiento del contexto como eje primordial en la toma de acciones dirigidas a mejorar
nuestra relacién mejora con el ambiente (Ausubel et al., 1997 como se cité en Pizarro 2009),
aunque la mejora que genera la tecnologia educativa no solo depende de un software, esto se
puede deber la calidad de la informacién que contenga la herramienta, es necesario sefialar
que tener un buen software influye en cémo se desarrolla el proceso de aplicacién de una
herramienta Pizarro (2009), también una forma de influir en la retencién de informacion o
comprender algo del contexto en el que se esta trabajando, es encontrar la conexidon que se
genera entre el mundo del aula o espacio de aprendizaje, y el mundo real de manera mas
amplia en lo que se conoce como “integracién curricular”, asi mismo se tiene en cuenta una
mejora de la percepcion de las personas sin remplazarlo completamente Romeu y Saorin
(2011).

Metodologia

En este trabajo se enmarca desde el método de investigacién accion donde se hicieron
salidas de campo a la Ciénaga de Palagua y La Serrania de las Quinchas las cuales fueron
los puntos de muestreo para la recoleccién de informacion de la diversidad presente en el
drea, entre las cuales se encontraron especies de mariposas, arboles, mamiferos, anfibios,
entre otros. Se disefiaron fichas taxonémicas donde se encontraba la informacién de cada
una de las especies, desde sus caracteristicas morfoldgicas hasta la distribucion y estado
de conservacion, para el caso de los animales se agreg6 la dieta. Una vez con la informacion
recolectada y el programa para usar, se comenzd a disefiar las experiencias, usando las
escenas de personajes, escenas de entradas de textos, escena de la pared y bloques como
guardar en la pared, que son los que componen las experiencias completas.

Se realizaron 2 pruebas con los cédigos QR extraidos del programa de realidad aumentada,
las pruebas se realizaron con aprendices SENA a dos formaciones de Gestion de Recursos
Naturales, en la cual las personas pudieron participar de todas las experiencias, son
aprendices que dentro de areas de aprendizaje se encuentra el manejo de animales
silvestres y plantas, entre ellas para la conservacion, el conocimiento de la distribucion, el
reconocimiento de ecosistemas estratégicos para el desarrollo de estrategias que contribuyan
a su proteccion, asi mismo del desarrollo de un pensamiento critico con base a las
experiencias y el método aplicado de rutinas de pensamiento.

Resultados y discusion

El ejercicio fue definido como dinamico y didactico gracias a la forma que en la que se
presentaba la informacién en las fichas, las imagenes que se usaron como complemento
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a los datos de las especies y la aplicacion que se implementé usando herramientas que se
ajustaran a los sentidos de las personas y a su vez los colocara en accién (Ariel & Fundacion
Telefénica, 2011 como se citd en Garzén 2019). En algunos casos, los participantes
manifestaron no conocer la existencia de esas especies y menos en el territorio que ellos
mismo habitan, para el caso de las especies de plantas ignoraban su presencia en la zona,
incluso siendo especies abundantes en los municipios de Puerto Boyaca y La Dorada, por lo
que se puede decir que la herramienta les permitié ser conscientes de lo que se encuentra en
el territorio en el cual se interactua diariamente, conocer su estado de conservacioén, sobre

su estado de pertenencia a la region teniendo claros conceptos sobre endémico, nativo e
introducido y facilitando el acceso a la informacién de manera innovadora Zapata et al (2019).

Conclusiones

Las herramientas tecnolégicas son una gran ayuda para adquirir nuevos conocimientos y son
adecuadas a la hora de acompaiiar otras areas del aprendizaje desde la realidad aumentada,
pues gracias a su versatilidad y a los componente que se manejan dentro de sus experiencias
puede aplicarse en areas como las ciencias naturales o ambientales, en las matematicas,
historia, sociales, entre otras areas, es una herramienta que exige una participacion activa
desde los sentidos y la atencidn, vinculando otras opciones que la complementa desde
graficos y sonidos, se puede incluir que es una herramienta que se encuentra al alcance de
los distintos grupos poblacionales de la sociedad incluyendo principalmente los educadores y
estudiantes de los diferentes niveles académicos.
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