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RESUMEN

La Realidad Aumentada esta adquiriendo mas importancia en la educacion,
transformando la interaccién de los estudiantes con los contenidos. Hoy en dia,
las nuevas generaciones crecen en entornos digitales, siendo necesario
incorporar herramientas que enriquezcan las metodologias de ensefianza.

El presente Trabajo de Fin de Grado pretende orientar acerca de como el uso de
elementos de realidad aumentada en el area de Ciencias Sociales puede
promover un mayor acercamiento e interés del alumnado de Educacion Primaria
hacia la materia a través de una propuesta de intervencién educativa.Su
elaboracion se ha centrado en el empleo de la herramienta Magic Book,
constituyendo un atractivo para el alumnado por su capacidad de interactividad

visual y sencillez de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Realidad aumentada; Magic Book; TIC; Aplicaciones;

Ciencias Sociales.

ABSTRACT

Augmented reality is gaming more important in education, transforming the way
students interact with content. Nowadays, new generations are growing up in
digital environments, making it necessary to incorporate tools that enrich
teaching methodologies.

The Final Degree Project aims to provide guidance on how the use of augmented
reality elements in the area of Social Sciences can promote a greater approach
and interest of Primary Education students in the subjects through a proposal for
educational interventions. It's development has focused on the use of the Magic
Book tool, which is attractive to students due to it's capacity for visual interactivity

and simplicity of learning.

KEY WORDS: Augmented Reality; Magic Book; ICT; Aplications; Social Science
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1. INTRODUCCION

La motivacion principal por la que se pretende realizar el presente Trabajo Fin
de Grado es llevar a cabo una propuesta de intervencion sobre una tecnologia
muy prometedora e innovadora como es la Realidad Aumentada ( a partir de este
momento RA) que se ha hecho mas presente en nuestra vida cotidiana, teniendo
un impacto notable en diversos campos como la medicina y la industria,
especialmente en el campo educativo. Aunque esta tecnologia lleva inventada
décadas, no ha sido hasta recientemente cuando se ha normalizado su uso. Al
ser algo reciente, esto genera mucha controversia, incertidumbre vy
desinformacion generando dudas de si su uso puede ser realmente beneficioso
0 no, sobre todo en edades tempranas y como esta puede ser empleada en las

aulas educativas.

La realidad aumentada (RA) esta modificando la forma en la que nos movemos
e interaccionamos con el mundo y con todo aquello que nos rodea. Esto mejora
nuestra percepcion y la comprension de la realidad debido a que incorporamos
muchas fuentes de informacidn en nuestro entorno, ya sean videojuegos, videos,

atencion sanitaria o informacion educativa (Kazmi et al., 2021).

Debemos de tener en cuenta que a dia de hoy la RA mas compleja no es una
tecnologia al alcance de todos los bolsillos, por lo que su uso esté limitado a un
grupo de poblacién con altos recursos econdmicos. Hasta no hace mucho
tiempo, la RA ha estado generalmente mas enfocada en los videojuegos y el ocio
gue en el entorno educativo. Un ejemplo de ello lo podemos ver con el videojuego
gratuito para dispositivo movil “Pokemon Go”( Niantic Labs, 2016), aplicaciéon en
la que con el uso de la camara del teléfono, debes de recorrer tu entorno méas

cercano con la ayuda de geolocalizacién para buscar Pokemons.

Con el presente trabajo se quiere mostrar que esta poderosa herramienta puede
facilitar la adquisicion de conocimientos, mejorar la motivacion hacia el

aprendizaje y el rendimiento académico.



2. JUSTIFICACION

La realidad aumentada, en nuestra sociedad actual esta adquiriendo un gran
protagonismo en diversos ambitos, modificando la forma en la que nos
relacionamos con la informacion y con aquello que nos rodea, siendo de gran

importancia en el campo educativo (Bacca et at., 2014).

En el ambito educativo, el empleo de esta tecnologia puede ser muy
prometedora y una herramienta muy (til porque puede crear escenarios
novedosos en el mundo real, promoviendo la motivacion y conceptualizacion en
los estudiantes, a la vez que incentiva la participacion, pudiendo interactuar con
los contenidos y conceptos mas abstractos, facilitandonos la comprension y
adquisicion de contenidos. Sin embargo, esto promueve cuestiones sobre como
abordar la ensefianza en el aula 'y como reducir la cantidad de procesamiento de
la informacidén que esta tecnologia puede imponer a los estudiantes (Prendes,
2014). También permite aumentar el interés y la motivacion, porque al integrar la
realidad aumentada, esto capta la atencion de los estudiantes al ofrecerles
nuevas experiencias (Bacca et al., 2018), traduciéndose en una mayor
motivacion hacia la ensefianza, aumentando su compromiso hacia el
aprendizaje. Al ser una tecnologia muy flexible, esta a su vez nos permite adaptar
los contenidos a los diversos estilos de aprendizaje, pudiendo emplear
contenidos visuales, cinestésicos o auditiva para adaptarlo a las necesidades
individuales de los alumnos. También es de gran importancia porque promueve
el aprendizaje y colaboracién entre profesorado y alumnado, promoviendo un
aprendizaje social y un espacio en el que pueden aprender juntos,
permitiéndonos de esta forma recrear la dindmica del mundo real y que les

permita prepararse para su futuro profesional (Igbal et al., 2022).

Segun Dale (1946) en Audio-visual methods in teaching, los humanos retenemos
el 90% de lo que experimentamos, observamos y creamos frente de un 10% a

20% de lo que leemos y escribimos



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y OBJETIVOS

Cada vez mas es mas frecuente en los centros educativos la desmotivacion del
alumnado hacia la educacion y los contenidos que se imparten (Freire,1972;
Schunk Pintrich & Meece,2014), viéndose reflejado en la ausencia de los
estudiantes al aula, no enfocando su atenciéon al docente o se distraen con
mucha facilidad, ya sea mediante dispositivos electronicos o con el compafiero
gue tienen cerca. En ocasiones, esto puede atribuirse a la metodologia con la
gue se imparten, pues si estos no se presentan con un formato atractivo,
estimulante y no son percibidos de interés para los estudiantes, disminuye su
compromiso a participar en su formacion académica, independientemente de la

calidad de los contenidos o la relevancia de los mismos (Fryer & Elliot 2018).

Pero, con todos los recursos tecnolégicos que a dia de hoy se tienen a
disposicion, ¢No podemos hacer de la ensefianza una tarea que esté conectada
a los intereses de los estudiantes y que a su vez esté ligada a los nuevos
recursos tecnoldgicos? Aunque las nuevas tecnologias son una excelente
herramienta, también son un arma de doble filo, pues si empleamos demasiada
tecnologia, esta puede ocasionar problemas en el desarrollo intelectual y social
de los estudiantes, por lo que debemos de hacer un uso responsable y seguro

de ellas.

Con todos los estimulos que esta tecnologia conlleva, ¢ Qué efectos conlleva su
utilizacion en un entorno educativo? ¢ Facilita la adquisicion de conocimientos y
la motivacién del alumnado, o supone una herramienta que distrae al alumnado
del proceso de ensefianza-aprendizaje? Nuestra sociedad actual cada vez mas
demanda la utilizacibn de las nuevas tecnologias en todos los ambitos,
experimentando un gran proceso de digitalizacion, aunque este proceso
comenzd hace afios con la implantacion de libros digitales y dispositivos

electronicos, logrando un impacto positivo en diversos aspectos.

Un ejemplo de utilizacion de la realidad aumentada es la propuesta que se

planteara en el punto 5 en este Trabajo de Fin de Grado, en el que se emplean



diferentes herramientas para impartir los conocimientos, generando un

acercamiento, motivacion e involucrando a los estudiantes hacia el aprendizaje.

Objetivo principal: disefiar una propuesta de intervencion para un aula de 5.°

de Ed. Primaria para trabajar la asignatura de Ciencias Sociales empleando la

herramienta Magic Book para impartir los contenidos.

Objetivos secundarios:

Ofrecer alternativas metodoldgicas al uso tradicional del libro de texto para
aplicar los contenidos que se imponen para la ensefianza de Ed.Primaria.
Investigar si la realidad aumentada fomenta la participacion de los
estudiantes de una manera activa, facilitando la oportunidad de
experimentar situaciones practicas que no serian posibles con los
métodos tradicionales.

Enseflar a los discentes que las TIC actuales son una poderosa
herramienta en el ambito educativo, pudiendo mejorar la percepcion y
motivacion hacia la educacion.

Analizar que la realidad aumentada permite crear escenarios con
simulaciones, animaciones y modelos tridimensionales, permitiendo
comprender conceptos de una forma mas practica, original y dinamica.
Investigar que la realidad aumentada puede transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ofreciendo una experiencia inmersiva y

aprendizajes experienciales.



4. MARCO TEORICO

4.1 TECNOLOGIAS EDUCATIVAS EN EL AULA

Desde hace décadas, las TIC (Tecnologias de la informacion y comunicacion),
se han centrado Unicamente en la eficiencia en el logro de objetivos de formacion
tradicional, sin contemplar campos de trabajo con tecnologias que promuevan la

creatividad o la autoexpresion (Correa & de Pablos, 2009).

La digitalizacion de la informacién, la comunicacién y los procesos interactivos
han transformado el proceso educativo (Selwyn, 2016), creando nuevos
escenarios de ensefianza, herramientas y procesos de ensefanza-aprendizaje
unidas a la evolucion de las tecnologias. Esto a su vez, trae una serie de
problemas, sucediendo a las tecnologias tradicionales, pero se mantienen
ciertas constantes como su impacto en la formacion de los docentes, la mejora
de la calidad de la educacion, la eficiencia de la educacion o la innovacion. La
situacion actual se caracteriza por la presencia de herramientas digitales como
ordenadores, tablet, conexién a internet, plataformas e-learning, herramientas de
comunicacion (Teams, educamos, Additio App, Apliaula) o materiales didacticos
multimedia, existiendo a su vez varios factores econdmicos, sociolégicos y
didacticos que traen consigo problemas educativos, determinando a su vez la

relacion existente con la educacion y la sociedad (Pérez & Rodriguez, 2017).

Los métodos de ensefianza, y por lo tanto, los procesos educativos, se estan
desarrollando constantemente y la innovacion tecnologica es una parte
importante del proceso educativo. El uso de las TIC, se han expandido a
diferentes areas sociales y educativas, siendo en el sector educativo en donde
los logros tecnologicos han sido plenamente aprovechados. Si bien el uso de
estas herramientas es cada vez mayor, es necesaria una actualizacion continua

de las estrategias educativas (Reyes 2023).

Hoy en dia, la sociedad no puede desarrollarse sin el apoyo de la tecnologia,

creando una influyente y beneficiosa revolucién en la comunicacién, asimismo



de crear relaciones virtuales entre individuos a través de videoconferencias,
posibilitando la recopilacion de informacion y conocimientos de cualquier area
geogréfica a través de su divulgacion por diversos portales virtuales. Esto, a su
vez, aumenta la posibilidad de gestionar el proceso educativo, a través del
empleo de portales educativos, disponibles en linea, situacion que hasta hace
unos afnos se consideraba propia de mentes en las que propiciaba la creatividad

y la imaginacién.

A partir del afio 2000, el auge de las redes sociales y de nuevas herramientas
digitales, conocidas como Web 2.0, tuvieron un impacto importante en el sector
educativo. Plataformas en linea como Youtube, MySpace y Flickr, entre otros,
comenzaron a emplearse como medio de distribucion de contenidos educativos,
fomentando una mayor interactividad, aunque aun asi también existian en
algunos casos un uso pasivo sin interactividad. Esto a su vez, ha influido
positivamente en los resultados de las actividades cognitivas,convirtiéendose en
un medio para incentivar la motivacion y la calidad del aprendizaje. De manera
similar, existen herramientas de software disponibles en internet que ayudan al
profesorado y alumnado a realizar una variedad de tareas de ensefianza,
incluyendo herramientas de creacion de contenidos o sistemas de calificaciones
tanto como para profesores y alumnos entre otros. McClintock (2000) afirma que
aquella escuela que pretende integrar las TIC en las actividades diarias de
aprendizaje, necesitara parar de un modelo de instruccién basico centrado en el
maestro, a desarrollar marcos de aprendizaje diferenciados, en el que los
estudiantes, los conocimientos, su evaluacion y comunidad, desempefien un

papel mas importante (Correa & de Pablos, 2009).

Cuando se trata de desarrollos recientes, la IA (Inteligencia Artificial), es un
instrumento muy poderoso y mas en el &mbito educativo. Esta puede mejorar los
entornos de aprendizaje basados en ordenador, integrando modelos cognitivos
y emocionales, la representacion de conocimientos y la naturaleza de los
sistemas linglisticos, responder preguntas y utilizar técnicas de aprendizaje

automatico para obtener una comprension profunda del area de aprendizaje.



4.2¢;QUE ES LA REALIDAD AUMENTADA?

La RA es definida por Milgram & Kishino en 1994 como un continuo de realidad
mixta, presentandose como un “continuo de realidad virtual ” que se extiende
desde entornos totalmente reales hasta aquellos que son virtuales, siendo en
este continuo un extremo proximo de la realidad, dado que los objetos virtuales
se superponen en el entorno real, por lo tanto, podemos considerarlo como una
mezcla de componentes virtuales y reales, donde los componentes virtuales se
integran con el entorno real para que parezca que se integran en el mismo

espacio

Se crea un entorno en el que se fusionan imagenes reales a través de modelos
3D u otro tipo de informacién generada por ordenador, creando un entorno en el
gue el usuario pueden considerarlo parte de su vida cotidiana y olvidarse de la

tecnologia que lo respalda (Prendes, 2015).

Figura 1. Esquema de concepto de realidad aumentada.

Fuente: Fundacion Telefénica. (2011).

Dado que los proyectos de RA no han parado de crecer en los ultimos afios, no
existe una unica definicion para clasificar este concepto. Muchos autores, en sus
informe describen la RA como aquella en la que no se reemplaza el mundo real
por uno virtual, sino como aquel en el que la informacidn virtual se superpone al
mundo real (Gonzélez et al., 2016), afiadiendo todas ellas algo interesante a la
naturaleza de este tipo de tecnologia. Otro autores, ofrecen definiciones mas
complejas del concepto, como por ejemplo, De Pedro (2011, pag 188) en el que
explica que la RA es una tecnologia que puede complementar la percepciéon e

interaccién con el mundo real y proporcionar a los usuarios escenarios realistas

10



complementados con informacion adicional generada por ordenador, pues de
esta manera, la realidad fisica se combina con elementos virtuales para crear
una realidad mixta en tiempo real . Otros autores, se enfocan méas en el Hardware
o dispositivos pudiéndose emplear para dar soporte a los sistemas de RA, como
Fombona, Pascual y Madeira (2012, pag 188) en el que describen la RA como:
aquella en la que aumenta las imagenes de la realidad basadas en hardware de
ordenadores o captura de pantalla de dispositivo movil avanzado, agregando

elementos virtuales para crear una realidad mixta agregando datos informaticos.

4.2.1 Origen e historia de la realidad aumentada

Aunque la realidad aumentada se trata de una tecnologia bastante reciente, ya
en los afios sesenta del siglo XX, se introdujo una interfaz en la que se
introducian términos de RA. Aungue la expresion de RA hay que atribuirsele a
Tom Caudel, quien en 1990 le atribuy6 el término. Aunque fue Caudel quien
acuio el nombre de RA, el primer sistema de RA fue creado en 1992 por Louis

Rosenberg. (Fundacion telefonica,2011).

El origen de la RA, se remonta al afio 1901, cuando Frank.L cre6 un dispositivo
llamado Character Maker, como se aprecia en la figura 2 del anexo 1 .Este
constaba de un gran visor electrénico, con la funcién de superponer informacion
sobre las personas en las que se centraba, incluyéndose la idea de las gafas
electronicas, considerandose a dia de hoy como prototipo de lo que hoy en dia
es la RA.

Ya en el afio 1992, se invent6 el primer sistema de RA. Este se trataba de un
sistema llamado Virtual Fixtures, como se aprecia en la figura 3 del anexo 2, en
el que presentaba a través de una proyeccion, unos brazos robadticos, sirviendo

como guias para tareas especificas (Heilig,1962).

En el afio 1993, un pequefio grupo de cientificos de la Universidad de Colombia

crearon un dispositivo llamado Karma, como se aprecia en la figura 4 del anexo
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3. Este empleaba un HMD (Head Mounted Display o casco de realidad
aumentada) a través de la interaccidn con una impresora, proyectando imagenes
en tres dimensiones, para dar instrucciones al usuario sobre como debian utilizar

la impresora, con la finalidad de no recurrir al manual de instrucciones.

Tras los datos expuestos, podemos afirmar que la RA ya estaba presente en
nuestras vidas desde hace décadas. Desde entonces hasta hoy, se han dado
pequefios pasos que nos han permitido avanzar gradualmente hasta llegar al
punto donde hoy nos encontramos, llegando a ser una tecnologia muy empleada

en nuestras vidas.

Gracias a los avances tecnoldgicos, estos nos han permitido experimentar el
progreso de la RA en dispositivos moviles y ordenadores, existiendo a dia de hoy

numerosas herramientas que incorporan esta tecnologia en el mercado.

En la actualidad, la RA se ha ido incorporado de manera sutil pero muy
significativa en nuestra vida cotidiana, transformando elementos cotidianos en
experiencias interactivas, modificando significativamente la forma en la que
interactuamos con el entorno y con la tecnologia. Un claro ejemplo de aplicacion
practica lo podemos apreciar en las gafas que la empresa norteamericana Apple
ha anunciado en el afio 2023 que va a lanzar al mercado en el afio 2024. Aunque
esto ha resultado muy novedoso en el mercado, ya en el afio 2011, un grupo de
cientificos de la Escuela de Medicina de la Universidad de Washington,
desarrollaron unas gafas de RA, las cuales permite diferenciar en sus estudios
médicos y operaciones, las células cancerigenas de aquellas que eran células
saludables (Olivencia et at., 2015). Ante tal evidencia, podemos apreciar que el
producto tan novedoso que anunciaba Apple en el afio 2023, no es tan
innovador. Ya en el afio 2013, otra empresa como Google lanz6 al mercado las
Google Glass, como se aprecian en la figura 5 y 6 del anexo 4. Estas, tal y como
afirma su creador Martin Missfeldt, es un dispositivo que se usa como unas
gafas, pudiéndose controlar por movimiento y comandos de voz, mostrando la

informacion en el campo visual, proporcionando una experiencia de RA ( Victorie
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et al., 2023, p4g 28) Su funcionamiento muestra similitud de funcionamiento
respecto a las gafas de la compafia de Apple, como se aprecian en la figura 7 y
8 del anexo 5. Estas constan de un pequeio proyector en las que se proyecta la
imagen sobre la realidad en la retina del ojo del usuario a través de un prisma
semitransparente.A su vez constan de varios sensores y camaras, empleandose
para analizar el entorno e identificar la ubicacion del usuario, permitiendo generar
un mapa virtual del entorno, posibilitando la superposicién objetos digitales en el
mundo virtual, propiciando que estos se puedan integrar perfectamente en el
entorno, como si estos fueran reales. A diferencia de las gafas de RA de
Apple,estas ofrecen una experiencia inmersiva, sin constar de ninguin boton,
requiriendo de la manos del usuario para poder manejarlas (Adminn &
Admin,2024). Consta de una pantalla OLED, sensores oculares y cAmaras Lidar,
pudiendo ser empleado a nivel de ocio y productividad (Miller, 2023). A diferencia
de las Google Glass, estas no trabajan sobre un mapa virtual, sino que
superpone las imagenes en el mundo real en tres dimensiones, permitiendo al
usuario interactuar con la informacion y las aplicaciones a través de movimientos

corporales (Apple, 2023)
4.2.2 ¢ Como funciona la realidad aumentada?

Para lograr un correcto funcionamiento de la RA, es necesario la superposicion
de la informacion digital sobre los objetos del mundo real, con la finalidad de
crear una experiencia en tres dimensiones, siendo necesario la existencia de la
nube de informacion para lograr su funcionamiento Alzahrani (2020) & Bautista
(2016)

e Herramientas necesarias:
e Camara: siendo el encargado de captar las imagenes del mundo
real
e Hardware: siendo el procesador que hace posible que se combine
la imagen del mundo real con la imagen virtual
e Software: siendo el programa informatico responsable de combinar

la imagen real con la virtual
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e Pantalla: donde se muestra las imagenes en RA

e Activador: considerado un elemento del mundo real, necesario que
el software reconozca para mostrar la informacion virtual que tiene
asociada.

e Marcador: responsable de visualizar el modelo en tres dimensiones
y reproducir las imagenes que el hardware ha procesado.

e Conexion a internet : necesario para poder enviar la informacion
existente del mundo real al servidor, logrando al mismo tiempo

recuperar la informacion virtual que esta tenia asociado.

e Como sellevaacabo el proceso:

e Los dispositivos capacitados para RA, equipados con camaras tales como
visores inteligentes, tabletas y teléfonos inteligentes, analizan
transmisiones de video para identificar objetos fisicos o0 entornos

alrededor del usuario

e Una copia digital en tres dimensiones de un objeto de la nube, conecta los
entornos real y virtual, recopilando informacion de objetos fisicos y
digitales

e Seguidamente, el dispositivo de RA, deposita informacion sobre el objeto
a través de la nube. Solapa la informacion digital sobre el objeto
empleando marcadores o rastreadores tales como el GPS, acelerémetros,
sensores de orientacion y presion baromeétrica, generando una interfaz en

3D,que es en parte real y en parte digital.

e Con el uso de datos en tiempo real de los productos, los usuarios pueden
interactuar con objetos o entornos, transmitiendo comandos y enviandolos

a la nube a través de pantallas tactiles, voz o gestos. (Espinosa,2015)

4.2 .3 Caracteristicas de la realidad aumentada

La RA es un sistema tecnoldgico que combina componentes virtuales generados
por ordenador con entornos fisicos existentes para brindar a los usuarios
experiencias ricas y mejoradas.

14



Entre las principales caracteristicas destacamos:

e Afade elementos virtuales a uno real

e Permite la interaccion en tiempo real, afectando las acciones realizadas a
la representacion de la realidad mostrada.

e Las imagenes se proyectan en 3D para asumir las caracteristicas fisicas
0 proporcionales del centro

e Lainformacion mostrada en los dispositivos se encuentra relacionada con

lo que ven nuestros 0jos.

r|

agenes proyectadas en 30

Figura 9. Caracteristicas de la RA.

Fuente: IATS. es
4.3 NIVELES DE LA REALIDAD AUMENTADA

Varios autores afirman la existencia de distintos niveles de RA (Estebanell et al.,
2012); Lens-Fitzgerald, 2009; Reinoso, 2012; Rice, 2009), aunque con el informe
de Lens-Fitzgeland (2009), cofundador de uno de los navegadores mas

importantes de RA, Layard, se establecen 4 niveles de RA, siendo estos:

e Nivel 0: siendo el nivel en el que existe un hipervinculo con el mundo
fisico. Estos se basan en codigos de barras (enlaces 1D, codigos
universales de producto), cédigos 2D ( cédigos QR o Quick response).
Como se ve en la figura 10 del anexo 6. Lo caracteristico de este nivel es
gue el codigo es un hipervinculo a otro contenido y no hay registro 3D ni
seguimiento de marcadores, es decir, este actia como hipervinculo

HTML, pero no requiere entrada.

e Nivel 1: siendo una RA basada en marcadores, siendo estos definidos
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segun Estebanell et al (2012) como imagenes en blanco y negro,
generalmente cuadradas, con dibujos sencillos y asimétricos . Como se
ve en la figura 11 del anexo 7. En general, el reconocimiento de patrones
2Dy el reconocimiento de objetos en 3D, son las formas mas avanzadas
de AR de nivel 1.

e Nivel 2: siendo una RA sin la presencia de marcadores. Se pueden utilizar
el GPS y una bruja electrénica para determinar la ubicacion, orientacién y
superposicion y POI( puntos de interés) en imagenes del mundo real.

Como se ve en la figura 12 del anexo 8

Lens- Fitzgerald (2009) lo define como «AR basada en GPS-brujula,

pudiéndose incluir también el uso del acelerémetros

e Nivel 3: siendo una RA que se convierte en VA (visibn aumentada).
Transformandose en una experiencia inmersiva, mas significativa,
contextual y personalizada al mismo tiempo «es radical y cambia todo»
Rice (2009)

En este nivel se avanzaba sobre el gran alcance tecnolégico que tendria la RA.
El autor Rice (2009), nos hablaba del impacto que esta tecnologia tendria:
Debemos despegarnos del monitor o el display para pasar a ligeros,

transparentes displays para llevar encima (de una escala como las gafas) .

e Nivel 4 : Rice ( 2009) menciona un cuarto nivel de RA. Este emplea una
pantalla de lente de contacto y/o una interfaz directa con el nervio optico
y el cerebro, siendo este punto donde mdltiples realidades chocan y se

fusionan. Como se ve en la figura 13 del anexo 9.

Un entorno en el que podremos olvidarnos de nuestro cuerpo y del apogeo de la

realidad virtual.
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4.4 TIPOS DE REALIDAD AUMENTADA

La RA es unatecnologia apasionante y cautivadora, que fusiona entornos reales
con elementos virtuales, introduciendo al usuario a experiencias inmersivas y

envolventes.

De acuerdo a Cheng y Tsai (2013) y Sangani (2013), existen dos clasificaciones
en funcion de las aplicaciones de RA que se han ido desarrollado a lo largo del
tiempo. Existen varios tipos de RA, cada uno con atributos distintivos que se

ajustan a distintos contextos y requisitos. Algunos de los mas destacados son:

e RA basado en iméagenes

Permite reconocer y visualizar objetos en 3D a través de una camara
proporcionada por un ordenador o dispositivo moévil, permitiendo calcular su
posicion y orientacion del objeto para posteriormente crear el objeto en un
software de RA. Esto se puede lograr mediante cédigos QR o algoritmos de
reconocimiento de patrones. Es importante considerar la calidad de imagen de
la resolucion de la camara a emplear, ya que captura laimagen en 2D y debe de
ser procesada para obtener el modelo en 3D (Sangani,2013). Son varias
aplicaciones las que ofrecen este tipo de RA en dispositivos moviles, pudiendo
destacar Aurasma (HP Reveal en la actualidad), o Google Goggles. Como se

apariencia en la figura 14 del anexo 10

e RA basado en lugares

Con el uso de una brajula digital o un localizador GPS, pueden ser encontradas
las coordenadas de una ubicacion geografica especifica para superponer

imagenes virtuales en el mundo real. Los mapas, son sustituidos por imagenes
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reales e interactivas que contienen informacion virtual interesante. Este tipo de
RA, tiene mucha relevancia y es de gran utilidad en sectores como el turismo y
en muchos campos como el estudio de edificios en venta y alquiler de
propiedades. De acuerdo a la web Onirix (2024), existe una tercera clasificacion

de esta realidad aumentada, siendo esta la RA en superficies:

e RA en superficies o World tracking

Este tipo de RA posibilita colocar cualquier contenido virtual en el mundo real
frente al consumidor. Como se aprecia en la figura 15 del anexo 11. Este es un
patrdn muy complejo, ya que requiere de la deteccion y procesamiento del
entorno del usuario en tiempo real, siendo necesario el escaneo del entorno para
poder experimentar la vivencia. Es necesario un algoritmo para identificar puntos
clave en un entorno, determinar su ubicacion y rastrearlos durante la experiencia,
adaptandose a cambios de la cadmara, utilizando sensores como giroscopios y

acelerbmetros.

e RA basado en espacios o Spatial tracking

De acuerdo con un articulo publicado en la revista sensors titulado “In-Depth
Review of Augmented Reality: Tracking Technologies, Development Tools, AR
Displays, Collaborative AR, and Security Concerns" (2022), podemos apreciar
gue hay una tercera clasificacion para este tipo de realidad aumentada, siendo
esta la RA dependiendo del espacio. Esta es una combinacion de Image tracking
y World tracking. Al escanear una ubicacion, como se aprecia en la figura 16
del anexo 12, el dispositivo muestra informacion en forma de imagenes sobre el
entorno escaneado. Esto implica obtener imagenes de todo el entorno durante
un andlisis en profundidad. A continuacién, el conjunto de imagenes es
procesado con el resto de informacion adquirida, creandose asi una cuadricula
espacial o nube de puntos, siendo esta una representacion virtual de la pieza

sobre la que queremos trabajar

18



Dependiendo de la utilizacion de la RA y en funcién de la tecnologia empleada,

en la web IAT existen diversas clasificaciones, siendo estas:

e RA basada en marcadores

Los marcadores son simbolos colocados en superficies planas, como cédigos de
barras o cédigos QR, como se aprecia en la figura 17 del anexo 13. Estos se
activan a través del escaneo del cédigo QR con el uso de la camara del
dispositivo. Cuando la aplicacion lo reconoce, muestra la informacion virtual

sobre la imagen real mostrada en el dispositivo

e RA con seguimiento de imagenes o image tracking

Se trata de un tipo de RA mejorada respecto a la RA basada en marcadores, en
la que se lograba una experiencia con imagenes de nuestra vida cotidiana y

reconocibles por el ser humano ( libros, paquetes de productos, carteles).

Para que el sistema pueda detectar puntos clave o reconocibles, es esencial
llevar a cabo un breve proceso de entrenamiento de la imagen, como se aprecia
en la figura 18 y 19 del anexo 14. A partir de ahi, el algoritmo de visién puede
detectar estas imagenes en milisegundos y luego monitorear y preservar

continuamente el contenido de RA como si estuviera fijado.

e RA através de objetos

Este tipo de RA, no se basa en marcadores. Este consiste en crear un rastro de
un objeto real y asi poder rastrear cualquier parte del mismo con mucha precision
con el uso de una réplica en 3D, como se aprecia en la figura 20 del anexo 15.
Este modelo 3D, no tiene que ser texturizado y realista, representando el

esqueleto del objeto.

e RA basada en geolocalizacion
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Emplea elementos de localizacion geografica proporcionados por dispositivos
moviles como GPS y brdjula, para localizar un punto de interés y sus
alrededores, agregando informacion al usuario a través del software del mundo
real y acceder a este punto a traves de una red inalambrica, como se apariencia
en las figuras 21 y 22 del anexo 16. La limitacién que este tipo de RA presenta,
radica en el alcance maximo del GPS utilizado, limitando el radio a un maximo
de seis metros. Sangari (2013). Un ejemplo de este tipo de RA, lo podemos
apreciar con Onirix o con Pokemon Go, como se aprecia en la figura 23 del anexo
17, permitiendo al usuario interactuar con su entorno en una localizacion en

concreto, en la que va consiguiendo recompensas.

e RA con filtros de la caray cuerpo o Face and Body Tracking

Su uso se encuentra bastante extendido a causa de las redes sociales como
Instagram o Tik Tok, en el que solo basta con el escaneo de rostro con la camara.
Este nos detecta la cara y nos muestra informacién visual como maquillajes u
deformidades en el rostro. Los algoritmos de reconocimiento facial se basan en
la similitud de las estructuras faciales humanas. Para ello, se emplean
entrenadores con una amplia base de datos de rostros para identificar puntos
claves y definir la forma del rostro, como se aprecia en la figura 24 y 25 del anexo
18. Esto permite detectar y rastrear caras con precision en pocos segundos,

posicionando eficazmente el contenido de la imagen.

e RA en espacios abiertos

En este tipo de RA, donde comenzamos a analizar entornos mas grandes y
amplios. Utilizando aplicaciones como Google Street View, se pueden analizar
diferentes zonas del mundo, pudiendo publicar contenido aumentado de muchas
maneras. Este a través del uso del GPS, brinda informacién en tiempo real sobre

la ubicacién. Podemos verlo claramente en la aplicacién de Google Maps, en la
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gue cuando ingresas tu destino, esta te guiard en tiempo real, mostrandote
direcciones en las que debes de moverte para llegar al destino seleccionado,

pudiendo ver el entorno tal como esta con la superposicion de direcciones.
4.4.1 La Realidad aumentada en la actualidad y sus aplicaciones practicas

La adaptabilidad de la RA a las distintas actividades cotidianas, asi como muchos
campos y ambitos comerciales, son diversas y bastante amplias, teniendo un

gran impacto en cada una de ellas.

Actualmente, la mayoria de iniciativas de RA se centran en el sector del
entretenimiento y el marketing, pero es posible que se extiendan a otros sectores
a medida que la tecnologia evolucione y sea mas sencilla, aunque en realidad,
el alcance de la RA es tan amplio, que solo la imaginacién pone los limites a su

desarrollo.

A continuacion, se mostrara como se desarrolla la realidad aumentada en

ambitos como los videojuegos y marketing.

e Videojuegosy RA

Con los videojuegos, se muestra de una manera clara como ha ido

evolucionando la tecnologia y la RA.

Uno de los primeros fue el conocido juego PacMan, como se aprecia en la figura
26 del anexo 19, implementado por la Universidad de Singapur, en la que permite

a los jugadores ser un fantasma o PacMan.

A medida que la tecnologia avanza, el nimero de dispositivos empleados
aumenta, haciendo de los dispositivos moviles mas esenciales, siendo ARhrrrr,
como se aprecia en la figura 27 y 28 del anexo 20, uno de ellos. Creado por la
Universidad Georgia Tech, considerandose el primer juego empleando mapas y
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dispositivos moviles.

Otros juegos como Ghoswhire o Invizimals, como se muestra en las figuras 29 y
30 del anexo 21, desarrolladas por la empresa Sony y Nintendo, decidieron
sumarse con la RA, en el que los jugadores debian de derrotar a monstruos y

resolver puzzles para poder escapar

La industria del juego aspira a un momento de transformacion, hasta el punto de
gue no exista un mando de control, empleando la camara para detectar los
movimientos. Con juegos como Playstation Move y Eyepet, como se muestra en

la figura 31 y 32 en el anexo 22, se puede apreciar el uso de esta tecnologia.

e Marketing y RA

La RA en el ambito del marketing, es una oportunidad para las empresas
distinguirse de la competencia, ofreciendo experiencias llamativas y comprar
articulos sin necesidad de probarlos previamente. Es en esto en lo que se enfoca
la empresa online Zugara, como se muestra en la figura 33 anexo 23. donde el

cliente puede probar la ropa con la camara del ordenador.

Otro ejemplo, podemos apreciarlo con las tiendas Lego. Estas, constan de un
sistema de RA con una camara y una pantalla, como se muestra en la figura 33,
en el anexo 24, de forma que al colocar la caja de Lego en frente de la camara,

este muestra al usuario el resultado final del producto una vez montado

4.5 REALIDAD AUMENTADA EN EL AMBITO EDUCATIVO

La computarizacion de los procesos de informacién, comunicacion e
interactividad ha revolucionado la transferencia de conocimiento, conduciendo a
nuevas situaciones de ensefianza, diferentes tipos de materiales y procesos de

ensefianza-aprendizaje (Correa et al., 2009).
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La RA esta empezando a entrar en el mercado educativo y ofrece muchas
posibilidades en la presentacion de contenidos y motivacion de los estudiantes.
(Morales et al., 2017). En el sector educativo, la RA es uno de los desarrollos
tecnolégicos revolucionarios que tiene un gran impacto, permitiendo crear
contenido interactivo y tridimensional para el desarrollo de las sesiones de aula,
permitiendo ser un instrumento de mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y competencias tecnoldgicas, tanto de los estudiantes como del

profesorado (Badia et al., 2016).

Autores como Huang, Li y Fong, (2015), muestras varias aplicaciones de la RA:
desde ensefar arte a nifios de infantil, la que permite recopilar diversas
experiencias y mostrar la interaccion de los estudiantes con esta herramienta en
diferentes etapas del aprendizaje, hasta su utilizacién en diferentes materias a
través de la presentacion de variedad de materiales que permitan interactuar al
estudiante, observar en 3D,0 visualizar animaciones, favoreciendo una mejor
comprensién de los contenidos curriculares, lo que les confiere un alto valor

pedagadgico.

A continuacion se muestran dos ejemplos de aplicacion de la RA en diversas
areas educativas, lo que posibilita investigar sus ventajas, retos y potencial en la

educacion del siglo XXI.

En el primero de los casos, se muestra un estudio realizado en un centro rural,
C.R.A. Laguna de Pétrola, localizado en la provincia de Albacete a cursos de
cuarto, quinto y sexto de educacién Primaria en la asignatura de Ciencias
Sociales durante el curso de 2015-2016. En este se plantea, a través del trabajo
en equipo, el estudio de los pueblos prerromanos mediante el empleo de la
aplicacibn Aumentaty. Esta app permite al alumnado la visualizacion de
imagenes o videos pertenecientes a la época a través del escaneo de un QR
proporcionado previamente, como se muestra en la figura 35, en el anexo 25.
Cada modelo que se quiere mostrar tiene su propio cédigo QR que se enlaza a

la url de la imagen o video que se quiere mostrar, debiendo de emplearse varios
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QR para tener toda la informacion, debiendo de emplearse posteriormente para

realizar un trabajo de sintesis.

Finalmente, se concluy6 que esta actividad, mejoré la motivacion del alumnado
hacia la materia. Gracias al uso de las nuevas tecnologias, se aprecié un gran
incremento en el interés y curiosidad al explorar herramientas desconocidas,
permitiendo lograr una mayor comprension de los conceptos historicos gracias a
las interacciones tridimensionales, favoreciendo una actitud activa y participativa

a la vez que desarrollan su pensamiento critico (Gutiérrez et al., 2017).

En el segundo de los casos, se muestra un estudio realizado a dos aulas de
sexto de Educacién Primaria, localizadas en Sevilla, para impartir el tema de
Mecanismos y estructuras en la asignatura de Ciencias Naturales, durante el
curso 2015-2016. Los alumnos fueron divididos en dos grupos, en los que en
uno de ellos se empleaban herramientas de RA y en el otro no se empleaba
ninguna herramienta, utilizando el método tradicional de ensefianza, con la

finalidad de apreciar los efectos del uso de la RA en el aprendizaje.

En el grupo en el que emplearon RA, utilizaron mediante tablets Aumentaty
Viewer y Aumentary Tutor para su realizacion y posterior visualizacion, como se
muestra en la figura 36 en el anexo 26, debido a que la aplicacion que se queria
emplear inicialmente, mostraba errores de compatibilidad con el dispositivo y
problemas para poder visualizar los contenidos de RA, dificultando al
profesorado la realizacion de los cédigos QR para que los alumnos pudieran

escanearlos

Finalmente, cuando ambos grupos de alumnos fueron evaluados mediante un
examen, se mostraron claras diferencias entre el grupo que empleé RA y
aquellos que no. El grupo que emple6é RA, un porcentaje elevado de alumnos,
mostré unas calificaciones de sobresaliente y notable elevadas, no existiendo
ningun suspenso, ademas se mostraron una clara mejora de comprensiéon del
contenido, mayor motivacion y una mejora en las calificaciones, con una media

de 5,5. En cambio en el grupo que no se empled RA, la media de notas baj6é a
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4.5, existiendo un porcentaje bajo de alumnado con sobresaliente y notables,

aumentado la calificacién de suficiente y bien.

Tras los datos mostrados, podemos concluir que el uso de la RA, ha mostrado
beneficios en el proceso de adquisicion de conocimientos del alumnado,
incrementando su motivacion hacia la asignatura y los conocimientos impartidos,
mostrandose muy receptivos a adquirir nuevos conocimientos mediante el uso
de nuevas tecnologias en el aula. A pesar de los multiples beneficios, que este
tipo de tecnologia conlleva, también existen inconvenientes para su
implementacién en las aulas. Para el profesorado

puede suponer un gran reto sobre errores existentes en los dispositivos o0 en las
aplicaciones, debiendo de recurrir a otras aplicaciones para poder realizar la
actividad deseada. Para ello, seria de gran importancia, formacion al profesorado
sobre contenidos de hardware y software en las aplicaciones que van a emplear,

para asi poder solventar los problemas existentes (Morales et al.,2017).

A partir de los datos presentados, se puede apreciar como la aplicacion de la RA
en el ambito educativo puede ser muy beneficiosa para los estudiantes.
Mostrando un incremento en su motivacion, participacion y retencién de la
informacion, debido a que han interactuado con el contenido. A su vez, mejora
la participacion, la percepcion de la asignatura y el pensamiento critico del
alumnado, permitiendo adaptarse al ritmo y estilo de aprendizaje del alumnado,

siendo a su vez una experiencia mas inclusiva (Cabero y Barroso 2016).

‘Es wuna tecnologia propiciadora del aprendizaje autébnomo y siendo

especialmente motivadora” (Martin-Gutiérrez et al., 2015).
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1 INTRODUCCION

La siguiente propuesta se basa en emplear la herramienta Magic Book para
impartir conocimientos en el area de Ciencias Sociales, con el fin de promover
un mayor interés y acercamiento del alumnado de 5.° de Educacion Primaria a
la materia. La asignatura de Ciencias Sociales, puede suponer aburrida o de
escasa importancia para los estudiantes, viéndose incrementado si se aplican
métodos de ensefianza tradicionales, dado que los alumnos de hoy en dia estan
muy familiarizados con las nuevas tecnologias y acostumbrados a interactuar
con la informacion de su alrededor en formatos digitalizados, siendo necesario
gue estos sean mas interactivos y dindmicos. Es por ello, que un recurso como
la RA, puede hacer de la asignatura una oportunidad para aprender, visualizar y
entender conceptos mas abstractos, representaciones de eventos histdricos o
incluso antiguas civilizaciones, incrementando su interés, participacion y
motivacion hacia la asignatura. Ademas, el interactuar con la informacion de
manera inmersiva, puede fomentar el desarrollo de habilidades analiticas y

criticas, aumentando una comprension mas profunda del tema. (Salinas, 2017)

Figura: 37. Magic Book

Fuente: Realidad Aumentada en la Educacién: una tecnologia emergente

Las actividades aqui expuestas, tratan de combinar la herramienta de RA Magic
book, junto a diferentes propuestas de actividades con menor implicacién
tecnolégica como salidas didacticas, representaciones teatrales o la realizacion
de un diario, actividades que permiten interactuar al alumno con el entorno,
favoreciendo un aprendizaje multisensorial, desarrollar habilidades sociales y

desarrollar una conexién emocional con el aprendizaje.
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Magic Book ofrece numerosos beneficios al combinar texto impreso con

elementos tridimensionales, modificando la forma en la que el estudiante

comprende los conceptos y se implica con los conocimientos, aportando un

aprendizaje mas interactivo y visual, transformandose en experiencias positivas

gue permiten mejorar la retencion de conocimientos a largo plazo.

5.2 OBJETIVOS

Generales

1. Promover un aprendizaje activo y representativo en los estudiantes,

mediante actividades practicas y colaborativas basadas en la utilizacién

de la herramienta de RA Magic Book.

2. Desarrollar competencias clave como el trabajo en equipo, creatividad,

pensamiento critico, habilidades digitales y la resolucion de problemas a

través de actividades que involucren observacién y recopilacion de datos.

3. Favorecer el desarrollo de habilidades comunicativas mediante trabajos

escritos o exposiciones orales.

e Especificos

Tabla 1. Descripcion de los objetivos de la propuesta de intervencion

Especificos

Que se pretende consegquir

Comprende adecuadamente el

funcionamiento del Magic Book

Muestra un dominio de uso del Magic
Book, conociendo como se acceden a
los contenidos visuales y que material

se necesita para ello.

Explica con coherencia y
cohesion, los contenidos

que se muestran en su

Indica con claridad cual es el trabajo

escrito y el trabajo artistico,
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creacion artistica.

mostrando una limpieza y orden en el

trabajo escrito.

Muestra un aprendizaje activo

participativo

Participa activamente, con interés
cuando se pide al alumnado que
respondan preguntas oralmente o que

aprendan a manejar el Magic Book.

Investiga y conoce en profundidad la

época romana.

Recopila informacion a través de
fuentes orales ( el guia del museo) o
escritas( que se encuentren en el

Museo0).

Desarrolla habilidades de trabajo en

equipo y escucha activa.

Trabaja de manera adecuada con sus
compairieros, existiendo una equidad
e igualdad en la distribucién de tareas.
Todos aportan ideas, se escuchan y

se respetan.

Desarrolla la creatividad y la expresion

artistica

Se aprecia capacidad para imaginar,
crear, expresar una idea o sentimiento

a través del material que se le aporta

Adquiere conciencia del dafio
medioambiental que la actividad
humana origina en la vegetacion y

fauna.

Muestra  sensibilidad por las

consecuencias negativas que la
actividad humana ha originado en el
medio ambiente, proponiendo
soluciones que va a aplicar en su vida

diaria.

Realiza de manera adecuada
el diario de campo, registrando todos

los criterios que se le indican.

Registra en el diario todos los
contenidos que deben de visualizar
con el Magic Book y se explica de
manera adecuada con contenido
criterios

visual los indicados,

mostrando coherencia y cohesion.
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Desarrolla habilidades como el trabajo

en equipo y el pensamiento critico.

Trabaja de manera adecuada con sus
compairieros, existiendo una equidad
e igualdad en la distribucién de tareas.
Todos aportan ideas, se escuchan y

se respetan.

Comprende adecuadamente el ciclo de

vida de los volcanes.

Adquiere una comprension precisa y
profunda de las distintas fases que
componen el ciclo vital de un volcan,

desde su creacidn hasta su extincion.

Identifica y diferencia las partes de un

volcan.

Reconoce la estructura y diferentes
partes del volcan, comprendiendo las

funciones o particularidades de este.

Elabora de manera adecuada una
linea de tiempo, reflejando el ciclo de

vida de los volcanes.

Explica  siguiendo un orden

cronologico, las etapas clave de
formacion de los volcanes desde su
formacion  hasta su  extincion,
plasmando los resultados de manera
adecuada y ordenada en la aplicacion

Asana.

Expone adecuadamente el
contenido, empleando

coherencia y cohesion.

Muestra un buen manejo de las
habilidades

presentando la

comunicativas,
informacién  de

manera clara, concisa, estructurada y

gque el resto de alumnos pueda
comprender y seguir de manera
adecuada.
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Explica adecuadamente las
caracteristicas geograficas,
climatoldgicas y gastronémicas del

continente seleccionado.

Indica una clara comprension del
continente seleccionado abarcando
aspectos como geografia, clima y
gastronomia a través de una
estructuracién clara, organizada y

precisa de la informacion obtenida.

Muestra un buen manejo de

herramientas digitales

Exhibe un buen manejo de la
herramienta de edicion digital Canva,
a través de la elaboracion de la
presentacion y del Magic Book,
cuando deben de Vvisualizar los

contenidos.

Comprende e identifica los
acontecimientos de la Guerra
civil, analizando sus causas y

consecuencias.

Desarrolla una profunda comprension
del acontecimiento de la Guerra Civil,
reflexionando sobre cudles fueron los
factores de origen y las repercusiones
gue a largo plazo tuvieron, buscando
desarrollar un conocimiento critico en
el alumnado, sin limitarse a memorizar

datos.

Conoce las condiciones de vida de los
combatientes, describiendo lo mas
exacto posible las experiencias de los

mismos.

Investiga mas alla de lo que supuso el
conflicto, adentrandose en las
vivencias de los combatientes,
comprendiendo las condiciones de
vida que estas personas vivieron,
visibn  mas

desarrollando una

empatica y cercana.

Analiza los resultados del conflicto y su

repercusion en la historia.

Comprende, las consecuencias

sociales, econbmicas, politicas vy
culturales que este conflicto tuvo a

largo plazo en la sociedad
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Conoce las caracteristicas

principales de los planetas.

Comprende e identifica cada una de
las caracteristicas Unicas de cada
planeta, asi como aspectos como
masa, tamafio o composicion entre

otros.

Desarrolla una escritura

creativa, en la que combina
informacion cientifica con
descripciones imaginarias de todas las
aventuras que vive y todo lo

gue observa.

Crea una narrativa en la que integra

hechos histéricos  junto con
imaginativos, logrando estimular en la
persona que lo lee la curiosidad y la
imaginacion, haciendo del
aprendizaje una experiencia amenay
divertida, estimulante y

enriquecedora, con la que a la vez se

puedan aprender contenidos
académicos.
Muestra capacidad de sintesis, Comunica informacion de manera

narrando con coherencia 'y

cohesién de los contenidos.

concisa, clara y estructurada, en el
gque las ideas principales se
condensan en un formato mas sencillo

y facil de leer.

Desarrolla habilidades como
pensamiento critico y resolucién de

problemas.

la habilidad de

decisiones, hallar respuestas eficaces

Fomentar tomar
a los retos que surgen en la vida
cotidiana y entornos mas complejos.
En el que el alumno esté preparado
para pensar de manera autbnoma y
sea capaz de enfrentarse a los
cambios que en la sociedad se

presentan.
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Comprende los mapas digitales y

sabe emplearlos de manera adecuada.

Desarrolla habilidades en las maneja
adecuadamente el mapa digital,
sabiendo interpretar datos (simbolos,
leyendas), planificar rutas, abordar
cuestiones en cuanto movilidad,

resolver  problemas  espaciales(
ubicacion) o conocer las funciones del

mapa(rutas, direcciones a seguir)

Explica de manera adecuada, con

coherencia y cohesion.

Muestra habilidad de comunicar ideas
o Iinformacion de manera clara,
concisa y con relevancia. Explicando,
de manera justificada y ordenada, por

gué tomaron una decision u otra.

Comprende las amenazas

medioambientales existentes.

Desarrolla un conocimiento amplio y
profundo de los problemas que a nivel
global afectan al medio ambiente,
conociendo las principales amenazas,
las causas y el impacto de estas,
aplicando practicas sostenibles y
abordar la

responsables para

situacion.

Disefia adecuadamente un documento
gue plasme la importancia del cuidado
del ecosistema marino y las amenazas
a las que se encuentra, proponiendo

soluciones.

Crea un documento estructurado y
convincente, que informe y sensibilice
a la poblacion sobre la importancia de
proteger los ecosistemas marinos, asi
como problematicas que nos afectan,
con la finalidad de transmitir la

urgencia de actuar en la mayor
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brevedad posible de proteger estos
ecosistemas, invitando al resto de la

poblacion a participar.

Adquiere conciencia del cuidado
adecuado del ecosistema marino y

las especies marinas.

Promueve una sensibilizacion sobre la
importancia del cuidado y
preservacion del ecosistema marino y
las especies que la habitan,
promoviendo acciones a sus personas
mas cercanas de como sus acciones
afectan a los ecosistemas,
promoviendo cambios que favorezcan

Su conservacion y cuidado.

Comprende la evolucién a lo largo de la

historia de la ciudad romana.

Estudia y analiza en profundidad los
cambios que la ciudad romana ha
sufrido a lo largo de la historia, desde

su fundacion hasta su caida.

Maneja adecuadamente instrumentos
de disefio para la creacion del plano de

la ciudad.

habilidades

correcto uso de Ludichart, mostrando

Desarrolla para un

claramente la  organizacion vy
distribucion de la ciudad en el plano,
reflejdndose infraestructuras clave
propias de la época, de manera clara

y concisa.

Explica de manera adecuada con
coherencia y cohesién, la organizacion

de la ciudad romana.

Muestra habilidad de comunicar ideas
o informacibn de manera clara,
concisa y con relevancia. Explicando
de manera justificada y ordenada,
cada uno de los elementos que

forman la ciudad romana

Fuente: elaboracion propia
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5.3 CONTENIDOS

Contenidos para cada actividad y explicacion:

Tabla 2. Descripcién de los contenidos de la propuesta de intervencion

Actividad

Contenidos

Por qué su uso

1.Descubrimos un
nuevo mundo con la
realidad aumentada

No se imparte ningun
contenido

Se emplea el Magic
Book, para obtener
informacion sobre la
época romanay
visualizar los objetos de
arquitectura, debiendo
de recoger algunos de
los datos en una ficha

técnica.

Romanas

2. Viajamos a las Villas

A. Cultura cientifica

1. Iniciacibn a la
actividad cientifica

- Instrumentos y
dispositivos apropiados
para realizar
observaciones y
mediciones precisas de
acuerdo con las
necesidades de la
investigacion
Tecnologia y
digitalizacion.

1. Digitalizacion del
entorno personal de

aprendizaje.

Se emplea el Magic
Book, para obtener
informacion sobre la
época romanay
visualizar los objetos de
arquitectura, debiendo
de recoger algunos de
los datos en una ficha

técnica.
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- Dispositivos y recursos
digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo. -
-Estrategias de
busqueda de
informacién seguras y
eficientes en
internet(valoracion,
discriminacion,
seleccion, organizacion
y propiedades
intelectual)

-Estrategias de
recogida,
almacenamiento y
representacion de datos
para facilitar su

comprensién y analisis

C.Sociedades y
territorios

2. Sociedades en el
tiempo

-Las fuentes historicas:
clasificacion y utilizaciéon
de las distintas fuentes
(orales,escritas,
patrimoniales)

Se recogera informacion
gue el guia del museo
proporcione y que en el

museo se muestre
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3.“Estudiamos la
naturaleza”

A. Cultura
Cientifica

1. Iniciaciébn en la
actividad cientifica
— Fases de la
investigacion cientifica
(observacion,
formulacién de
preguntas y
predicciones,
planificacion y
realizacion de
experimentos, recogida
y analisis de informacion
y datos, comunicacion
de resultados...).
—Instrumentos y
dispositivos apropiados
para realizar
observaciones y
mediciones precisas de
acuerdo con las
necesidades de la
investigacion.
—Vocabulario cientifico
basico relacionado con

las diferentes

Se recogera
informacion escrita a
través de los QR,
debiendo emplear la
camara para mostrar la
informacion recogida,
empleando un

vocabulario adecuado
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investigaciones.

— Fomento de la
curiosidad, la iniciativa,
la constancia y el sentido
de la responsabilidad en
la realizacion de las
diferentes

investigaciones.

B.Tecnologia y
digitalizacion

1. Digitalizacion del
entorno personal del
aprendizaje
- Dispositivos y recursos
digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo.
- Estrategias de
busquedas de
informacion seguras y
eficientes en Internet
(valoracion,
discriminacion,
selecciodn, organizacion
y propiedad intelectual).
- Estrategias de
recogida,
almacenamiento y
representacion de datos
para facilitar su

comprensién y analisis.

Se emplea la tablety
los QR para visualizar
los contenidos.
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C. Sociedades y
territorios

1. Retos del mundo
actual

- Los principales
ecosistemas y sus
paisajes. El paisaje:
elementos que lo
forman. Tipos de
paisajes. Caracteristicas
de los principales
paisajes de Castillay
Ledn.

2. Sociedades en el
tiempo

- El patrimonio natural y
cultural como bieny
recurso, cuidado y
conservacion.
Conocimiento, uso y
disfrute del patrimonio
natural y cultural de
Castillay Leodn.
Costumbres y
tradiciones. El camino
de Santiago.

4. Conciencia ecosocial.
- El cambio y la
emergencia climética de

lo local a lo global:

Se trabaja a partir de
un paisaje de Castillay
Ledn. En este se
estudiara como debe
ser cuidado el entorno,
concienciando a los
estudiantes ante la
emergencia climética

existente.
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causas y consecuencias
naturales y sociales. El
papel del consumo, la
movilidad y la dieta
alimenticia en el cambio
climatico. Medidas de

mitigacion y adaptacion.

4.”Jugamos con
volcanes”

Tecnologiay
digitalizacion
1.Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.

- Dispositivos y recursos
digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo.

- Estrategias de
busquedas de
informacion seguras y
eficientes en Internet
(valoracion,
discriminacion,seleccion,
organizacion y
propiedad intelectual).

- Estrategias de
recogida,
almacenamiento y
representacion de datos

para facilitar su

Se emplea Magic Book
para visualizar el
interior de un volcany
se emplea Asana para
realizar la linea de

tiempo.
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comprension y

analisis.

C. Sociedades y
territorios

1. Retos del mundo
actual

- Las capas de la Tierra:
Atmosfera, Hidrosfera 'y
Geosfera, y las
catastrofes naturales
gue se originan en ellas.
Factores de
contaminacion y
alteracion antrépica de
las distintas capas.
Medidas para reducir la
contaminacion y
promover la proteccion
de las capas de la tierra
en diferentes ambitos
(escuela, hogary
entorno

proximo).

Se trabajan las
catastrofes naturales de
las capas de la tierra,
siendo estos los

volcanes

5.”Interactuamos con
el mapa”

B. Tecnologiay
digitalizacion
1.Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.
- Dispositivos y recursos

digitales de acuerdo con

Se emplea Magic Book
para visualizar los
continentes y la
informacion relevante a
ellos. Se emplea Canva
para realizar la

presentacién oral.
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las

necesidades del
contexto educativo.

- Estrategias de
basquedas de
informacion seguras y
eficientes en Internet
(valoracion,
discriminacion,seleccion,
organizacion y
propiedad intelectual).
Estrategias de recogida,
almacenamiento y
representacion de datos
para facilitar su

comprension y analisis.

C. Sociedades y
territorios.

1. Retos del mundo
actual.

— El futuro de la Tierra 'y
del universo. Los
fendmenos fisicos
relacionados con la
Tierra 'y el universo y su
repercusion en la vida
diaria en el entorno. La
exploracion espacial y la
observacion del cielo: la
contaminacién luminica.

La basura espacial:

Se trabajan los

continentes, abarcando

aspectos como
caracteristicas
geograficas, o clima

entre otras.
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causas y

consecuencias.

6.”Creamos un diario”

B. Tecnologiay
digitalizacion

1. Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.

- Dispositivos y recursos
digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo.

- Estrategias de
busquedas de
informacion seguras y
eficientes en Internet
(valoracion,
discriminacion,
seleccion, organizacion
y propiedad intelectual).
- Estrategias de
recogida,
almacenamiento y
representacion de datos
para facilitar su
comprension y

andlisis

Se emplea Magic Book
para visualizar los
contenidos que
grupalmente se han

generado

7.”Exploramos
planetas como el
Principito”

B. Tecnologiay
digitalizacion

1. Digitalizacion del
entorno personal del
aprendizaje

- Dispositivos y recursos

Se emplea Magic Book
para visualizar
proyecciones del
sistema solar.
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digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo.

- Estrategias de
basquedas de
informacion seguras y
eficientes en Internet
(valoracion,
discriminacion,
seleccidn, organizacion
y propiedad intelectual).
- Estrategias de
recogida,
almacenamiento y
representacion de datos
para facilitar su
comprensiéon y

andlisis.

C. Sociedades y
territorios

1. Retos del mundo
actual

- El futuro de la Tierra 'y
del universo. Los
fendmenos fisicos
relacionados con la
Tierra 'y el universo y su
repercusion en la vida
diaria en el entorno. La
exploracion

espacial y la
observacion del cielo: la

Se trabajan los planetas
a lo largo de toda la
actividad.
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contaminacion luminica.
La basura espacial:
causasy
consecuencias.

8.”jSomos Cristobal
Colon!

A. Cultura Cientifica
1. Iniciacion en la
actividad cientifica

- Fases de la
investigacion cientifica
(observacion,
formulacion de
preguntas y
predicciones,
planificacion y
realizacion de
experimentos, recogida
y analisis de informacion
y datos, comunicacion
de resultados...)

- Instrumentos y
dispositivos apropiados
para realizar
observaciones y
mediciones precisas de
acuerdo con

las necesidades de la
investigacion.

- Fomento de la
curiosidad, la iniciativa,
la constancia y el
sentido de la
responsabilidad en la
realizacion de las

diferentes

Se investigara
exhaustivamente sobre
quién fue Cristébal
Colény sus
expediciones, pudiendo
apreciar las decisiones
gue este tomo,
pudiendo ser de gran
ayuda cuando el
alumnado deba de
escoger su ruta y tomar

decisiones.
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investigaciones.

B. Tecnologiay
digitalizacion

1. Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.

- Dispositivos y recursos
digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo.

- Estrategias de
busquedas de
informacién seguras y
eficientes en Internet
(valoracion,
discriminacion,
seleccion, organizacion
y propiedad intelectual).
- Estrategias de
recogida,
almacenamiento y
representacion de datos
para facilitar su

comprension y analisis.

Se emplea Magic Book
para visualizar el mapa
con el que trabajaran a
lo largo de la actividad,
en el que tendran que
tomar el rol de Cristobal

Colon.
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9. “Exploramos el
océano”

B. Tecnologiay
digitalizacion.

1. Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.
-Dispositivos y recursos
digitales de acuerdo con
las necesidades del
contexto educativo.
-Estrategias de
busquedas de
informacion seguras y
eficientes en internet(
valoracion,
discriminacion,
seleccion, organizacion
y propiedad intelectual)
-Estrategias de
recogida,
almacenamiento y

representacion de datos

Se emplea Magic Book
para visualizar los
ecosistemas marinos y
las especies que

habitan en ellos.

46



para facilitar su

comprensiéon y analisis.

C. Sociedades y
territorios

1. Retos del mundo
actual

- El entorno natural. La
diversidad geografica de
Espafia
Representacion grafica,
visual y cartografica a
traves de

medios y recursos
analdgicos y digitales
usando las
Tecnologias de la
Informacién Geografica
(TIG).

4. Conciencia ecosocial

- El cambio y la
emergencia climatica de
lo local a lo global:
causas y consecuencias
naturales y sociales. El
papel del consumo, la
movilidad y la dieta
alimenticia en el cambio
climético

Se trabaja los
ecosistemas marinos,
debiendo de realizar un
triptico en el que se
refleje propuestas de
intervencion para
conservar y ciudad el

medioambiente.
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10.”Cremos nuestra
propia ciudad
romana”

A. Cultura cientifica
1. Iniciacioén a la
actividad cientifica

- Fases de la
investigacion cientifica
(observacion,
formulacion de
preguntas y
predicciones,
planificacion y
realizacion de
experimentos, recogida
y analisis de
informacién y datos,
comunicacion de

resultados...).

B. Tecnologiay
digitalizacion

1. Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.

— Dispositivos y
recursos digitales de
acuerdo con las
necesidades del
contexto educativo.
— Estrategias de
busquedas de
informacion seguras y
eficientes

en Internet (valoracion,

Con Magic Book, el
alumnado obtendra
informacion relevante a

la época romana.

Se utiliza Magic Book
para apreciar una
recreacion de una
ciudad romana. Se
emplea también
Lucidchart para realizar

un mapa.
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discriminacion,
seleccidn, organizacion

y
propiedad intelectual

C. Sociedades y
territorios
1.Retos del mundo
actual

-El entorno natural. La
diversidad geografica de
Espafa Representacion
grafica, visual y
cartografica a traves de

medios y recursos
analdgicos y digitales
usando las Tecnologias
de la Informacion
Geografica (TIG).

2. Sociedades en el
tiempo

— Las fuentes historicas:
clasificacion y utilizacion
de las

distintas fuentes (orales,

escritas, patrimoniales).

Se debe realizar con
Lucidchart un mapa,
para crear su propia

ciudad romana.

Fuente: elaboracion propia
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5.4 METODOLOGIA

En el contexto educativo actual, las metodologias han experimentado un gran
cambio, alejandose de las estrategias de ensefianza mas tradicionales, abriendo
paso a un aprendizaje mas activo, participativo y significativo en el que el
alumnado se convierte en el verdadero participante de su proceso educativo. Los
métodos de ensefianza actuales, no solo tienen como objetivo reforzar los
conocimientos académicos, sino también tiene como ejes principales el trabajo
en equipo, el empleo de herramientas tecnologias y la creatividad. Siendo estas
una excelente ocasion para brindar al alumno una oportunidad para conectar el

contenido con el entorno que le rodea.

Las metodologias empleadas a lo largo de toda la propuesta de intervencion, son

ocho siendo estas:

e Aprendizaje cooperativo: todas las actividades requieren de pequeiias
agrupaciones del alumnado en grupos para poder alcanzar unas metas
compartidas. Fomentando en ellas la interdependencia positiva; en el que
cada uno de los miembros tiene una tarea asignada, con la finalidad de
finalizar la tarea comun; la colaboracién, la interaccién presencial, la
responsabilidad personal; siendo cada uno de los miembros del equipo
responsable de una parte primordial del trabajo y el fortalecimiento de
competencias sociales tales como la comunicacién, resolucién de
conflictos, la mejora de la organizacion o la toma de decisiones conjuntas

entre otros.

e Aprendizaje basado en la tecnologia (TIC): se enfoca en la
incorporacion de recursos digitales para potenciar el proceso de
aprendizaje, promover la participacion activa del alumnado y cultivar un
amplio manejo en las tecnologias. En las actividades planteadas, la
tecnologia desempefia un rol fundamental, requiriendo del empleo de
elementos tecnolégicos, impulsando la exposicion de contenidos en un

formato atractivo a la vez que visual y el descubrimiento de nuevos
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conocimientos, empleando herramientas digitales como tablets, Canva o

Magic Book entre otros.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP): siendo este un enfoque
donde los alumnos obtienen conocimientos y competencias a través de la
realizacion de proyectos finales que solucionan retos reales o responden
preguntas. Algunas de las actividades que incorporan este tipo de
aprendizaje se pueden apreciar en algunas como la creacion de un triptico
de conservacion del ecosistema marino, una linea de tiempo, el plano de
una ciudad romana o en la creacion de un objeto del museo de las Villas
Romanas entre otras, todas ellas disefiadas para tener una conexiéon con
el mundo real, centrandose en un proyecto que culmina en un producto

final.

Aprendizaje experiencial: siendo este un enfoque en donde el alumnado
obtiene conocimientos y desarrolla competencias a través de proyectos
en los que destaca la interaccion directa con los contenidos, estableciendo
una conexion con el entorno real. Esto no solo facilita la retencion a largo
plazo de los contenidos aprendidos, sino que a su vez promueve la
colaboracion e intercambio de ideas. En las actividades planteadas como
la visita al museo de las Villas Romanas o en el Parque Ribera Sur de

Palencia, podemos apreciar el uso de este tipo de metodologia.

Aprendizaje basado en problemas( ABP):enfocandose en la resolucion
de problemas reales o ficticios por parte del alumnado, en el que el
aprendizaje comienza cuando se intenta resolver el problema que se
plantea. En este proceso el estudiante debe de tomar decisiones
constantemente, con la finalidad de resolver el problema planteado
mediante un trabajo previo de manera autonoma, evaluando en todo
momento sus decisiones y las consecuencias que estas traen consigo,
siendo de gran importancia la colaboracion grupal entre los integrantes
del equipo. Ademas, al estar vinculado con un desafio simulado, esto hace

gue sea mas significativo. En las actividades planteadas como la actividad
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8jSomos Cristobal Colén! la actividad 9”Exploramos el océano” podemos

apreciar el uso de esta metodologia

Role playing: enfocandose en que el estudiante asuma un rol,
potenciando el desarrollo de habilidades emocionales y sociales. Esto
permite a los estudiantes el ponerse en el lugar del personaje o persona
y contexto, favoreciendo una mayor conexion y entendimiento con los
contenidos a impartirse, a la vez que incrementa el atractivo y el
dinamismo en las actividades. En las actividades planteadas como la
actividad 8 jSomos Cristobal Colén! o la actividad 6 “Creamos un diario”
en los que se simula ser Cristobal Colén y un combatiente de la Guerra

Civil, podemos apreciar el uso de esta metodologia

Aprendizaje contextual: enfocandose el aprendizaje en el entorno o
contexto donde se produce el aprendizaje, promoviendo una vinculacién
entre los contenidos académicos y la vida cotidiana. Este se fundamenta
en que el conocimiento adquiere un valor mayor y se conserva de manera
mas efectiva en el tiempo cuando el entorno en el que se adquiere es de
gran importancia para el alumnado y cuando los conocimientos
aprendidos se pueden aplicar en la practica. En las actividades planteadas
como la actividad 3" Estudiamos la naturaleza” o en la actividad 2
“Viajamos a las Villas Romanas" podemos apreciar este tipo de

metodologia.

Gamificacion: enfocdndose en emplear elementos como recompensas,
misiones, desafios o recursos para aumentar la motivacion del alumnado
a la actividad, con el propésito de generar una dindmica activa y
participativa que favorezca una mayor participacion de los estudiantes y
a su vez vean del aprendizaje como un desafio. En la actividad 8,jSomos
Cristébal Colon!, podemos apreciar la aparicion de esta metodologia,
como la toma de decisiones o el tener un nimero limitado de provisiones,

lo que va a ser determinante para perder o ganar en la exploracion.
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5.5 RECURSOS

Tabla 3. Descripcién de los recursos de la propuesta de intervencién

larealidad

aumentada”

tablet,Magic Book

Actividad Materiales Humanos Espacios
1.“Descubrimos un | Proyector, Profesorado y Aula con pupitres y
nuevo mundo con ordenador, alumnado sillas(aprox. Con una

capacidad para 30

alumnos/as)

2.” Viajamos a las

Villas Romanas”

Tablet, Magic Book,
material de
escritura, arcilla,

pintura acrilica

Profesorado, guia
del museoy

alumnado

Museo de Villas
Romanas con
disponibilidad de un
salon de
actos(aprox. Con
una capacidad para

50 alumnos/as)

3.”Estudiamos la

naturaleza”

Cémara, Magic
Book, tablet,
material de

escritura, diario

Profesorado y

alumnado

Parque con una gran
capacidad(aprox.Con
una capacidad de

12.000 personas)

4. “Jugamos con

los volcanes”

Tablet, Magic Book,
Asana

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas(aprox. Con una
capacidad para 30

alumnos/as)

5.“Interactuamos

con el mapa”

Tablet, Magic Book ,
Canva, proyector

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas(aprox. Con una
capacidad para 30

alumnos/as)

6. “Creamos un

diario”

Material de
escritura, Magic
Book,tablet,
cartulinas, hojas de
papel, ordenador del

docente, QR code

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas(aprox. Con una
capacidad para 30

alumnos/as)
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7. “Exploramos
planetas como el

Principito”

Tablet, Magic Book,
material de

escritura, folios

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas( aprox. Con
una capacidad para

30 alumnos/as)

8.jSomos Cristébal

Colon!

Tablet, Magic
Book, Mapa

interactivo(en el

que muestre la ruta de

exploracion de
Cristébal

Colén), recursos
virtuales (

los que simularan los
recursos reales tales
como

alimentacion,
tripulacion...etc),
escenarios (

los que simularan
escenarios
climatolégicos como
viento,

tormentas, falta de

provisiones...etc.

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas(aprox. Con
una capacidad para

30 alumnos/as)

9. “Exploramos el

océano”

Material de escritura,

tablet, Magic Book.

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas(aprox. Con
una capacidad para
30 alumnos/as)

10.” Creamos
nuestra propia

ciudad romana”

Ludichart(aplicacion),
tablet, Magic Book,

material de escritura

Profesorado y

alumnado

Aula con pupitres y
sillas(aprox. Con
una capacidad para

30 alumnos/as)

Fuente: elaboracion propia
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5.6 TEMPORALIZACION

Tabla 4. Temporalizacion de las actividades

ACTIVIDAD TIEMPO ( MIN)

1. “Descubrimos un nuevo 60 minutos

mundo con la realidad

aumentada”
2. “Viajamos a las Villas 180 minutos
Romanas”
3. “Estudiamos la naturaleza” 180 minutos
4. “Jugamos con volcanes” 60 minutos
5. Interactuamos con el mapa” 60 minutos
6. “Creamos un diario” 60 minutos
7. “Exploramos planetas, como 60 minutos

el Principito”

8. iSomos Cristdbal Coldn! 60 minutos
9. “Exploramos el océano” 60 minutos
10.“Creamos nuestra propia 60 minutos

ciudad romana”

Fuente: elaboracion propia

5.7 EVALUACION

El modelo de evaluacion que se sigue en esta propuesta de intervencion docente
es cuantitativo, a través de una medicion numeérica (del uno al cuatro) de los
resultados del alumnado en las diferentes propuestas, con la finalidad de conocer
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el grado de cumplimiento de los objetivos establecidos en cada una de las

actividades propuestas.

Rubrica de observacién: para el uso exclusivo docente. En este se
evalla el comportamiento, productividad y habilidades en determinadas
actividades de aula, a través de unos criterios que van a permitir al
docente apreciar el nivel de desempeiio logrado por cada alumno durante

la puesta en practica.

Taxonomia de Bloom: siendo esta una herramienta que categoriza los
grados de aprendizaje humano en diferentes campos (Comprender,
Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear) en el que se tomaran partes de esta
herramienta para evaluar las diferentes propuestas a través de cada

escalon de la taxonomia.

Rubrica trabajo grupal: siendo una herramienta que se emplea para
evaluar el grado de desempefio del trabajo en un grupo limitado de
estudiantes. Permitiendo evaluar tanto los resultados obtenidos como la

comunicacion o la resolucion de conflictos entre otras tareas.

Rubrica de expresion oral: siendo una herramienta que permite evaluar
a nivel grupal el nivel de desempefio comunicativo de cada uno de los
grupos. Valorando aspectos como el volumen, el Iéxico, vocalizacion,

volumen o las explicaciones entre otros.

Rubrica expresidon escrita: siendo una excelente herramienta para
evaluar cuan efectiva es la comunicacion verbal. Este método analiza
aspectos importantes del discurso como coherencia, ortografia,
vocabulario o la presentacion entre otros, a través de unos criterios de
evaluacién, que proporcionan unos criterios detallados que permiten una

evaluacién sistematica y objetivos
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5.8 DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Tabla 5

Actividad 1 “Descubrimos un nuevo mundo con la realidad aumentada’

Titulo de la actividad N.° de la actividad Sesion
“Descubrimos un nuevo mundo con la realidad aumentada” N.°1 1 sesion
Objetivos Contenidos

-Comprende adecuadamente el
funcionamiento del Magic Book No se imparte ningin contenido
-Explica con coherencia y cohesién, los
contenidos que se muestran en su
creacion artistica.

-Muestra un aprendizaje patrticipativo y

activo.

Descripcion actividad

Con la finalidad de introducir al alumnado al concepto de Realidad Aumentada se comenzara con la pregunta¢,Que os gustaria
que apareciesen en los libros de texto que normalmente no veis?
Posteriormente, realizaran un primer acercamiento a Magic Book, en el que aprenderan a escanear paginas.

Finalmente, disefiaran mediante el dibujo, dos hojas adjuntando una justificacién de los contenidos empleados.

Espacios y Recursos Temporalizacion
agrupamiento
Los  alumnos  se e Materiales:  proyector,ordenador, | Introduccion al concepto de | 10 minutos
o, . Realidad Aumentada
distribuirdn tablet, Magic Book,
grupalmente en grupos e Humanos: profesorado y alumnado i I
) Uso y toma de contacto con 20 minutos
de cinco personas. Magic Book
Cada grupo tendra ] o - I
) ) Disefio de paginas 30 minutos
asignado un pupitre y
una tablet
Instrumento de evaluacion Taxonomia de Bloom

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha
en la evaluaci6on cuantitativa: empleando correspondiente ubicada en anexos. Debe realizarse tras la actividad.
rabricas de evaluacion directa para el tutor/ay la Ubicada en anexo 42

evaluacion del propio alumnado.Ubicadas en
Anexo 27, 28,29,29,30.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 6

Actividad 2: “Viajamos a las villas romanas’

Titulo de la actividad

N.° de la actividad Sesion

“Viajamos a las Villas Romanas”

N.°2 Tres sesiones

Objetivos

Contenidos

-Investiga 'y conoce en
profundidad la época Romana
habilidades  de

trabajo en equipo y escucha

-Desarrolla

activa
-Desarrolla la creatividad y la

expresion artistica

A.  Cultura cientifica

1.Iniciacién a las actividad cientifica
- Instrumentos y dispositivos apropiados para realizar observaciones y mediciones precisas de

acuerdo con las necesidades de la investigacion.

B.Tecnologia y digitalizacion.
1.Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.
- Estrategias de busqguedas de informacion seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacion,
seleccion, organizacion y propiedad intelectual).- Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de
datos para facilitar su comprension y analisis.
C. Sociedades y territorios.
2.Sociedades en el tiempo.

- Las fuentes histéricas: clasificacion y utilizacién de las distintas fuentes (orales, escritas, patrimoniales.

Descripcion actividad

Los estudiantes visitaran el Museo de las Villas Romanas con un guia. Una vez en el lugar, el guia realizara una explicacion guiada del lugar. A lo
largo de la visita, usaran el Magic Book para explorar detalles que no pudieron apreciar a simple vista en el Museo y seleccionaran un objeto de

arquitectura romana para recrearlo y presentarlo oralmente junto con la ficha técnica del mismo.

posibilidad de agrupacién en
trio.

Cada pareja tendra una silla y
una mesa. La actividad se
desarrollara en el museo de las

Villas Romanas.

Espacios y agrupamiento Recursos Temporalizacion

Los alumnos se agruparan en ° Materiales: Tablet,Magic Book,material de escritura, arcilla, Visita guiada 1 sesion
parejas. En caso de que el pintura acrilica.

grupo sea impar,existe la . Humanos: profesor/a, guia del museo, alumnado. Realizacion de 1a > sesiones

escultura y ficha

técnica de la misma

Instrumento de evaluacion

Taxonomia de Bloom

evaluaciéon cuantitativa:

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la
empleando
evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacién del
propio alumnado.Ubicadas en Anexo: 27, 30, 31,32

La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada

ribricas de en anexos. Debe realizarse tras la actividad. Ubicada en el anexo 43.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 7

Actividad 3: “Estudiamos la naturaleza”

Titulo de la actividad

N.° de la actividad Sesion

“Estudiamos la naturaleza”

3 sesiones

Objetivos

Contenidos

Adquiere conciencia del dafio
medioambiental que la actividad humana
origina en la vegetacion y fauna.

-Realiza de manera adecuada el diario de
campo, registrando todos los criterios que se
le indican

-Desarrolla habilidades como el trabajo en

equipo y pensamiento critico.

A Cultura Cientifica

1. Iniciacion en la actividad cientifica
-Fases de la investigacion cientifica (observacion, formulaciéon de preguntas y predicciones, planificacion y realizacion de
experimentos, recogida y analisis de informacion y datos, comunicacién de resultados...)
-Instrumentos y dispositivos apropiados para realizar observaciones y mediciones precisas de acuerdo con las necesidades de la
investigacion.
-Vocabulario cientifico basico relacionado con las diferentes investigaciones
-Fomento de la curiosidad, la iniciativa, la constancia y el sentido de la responsabilidad en la realizacién de las diferentes
investigaciones.

A. Tecnologia y digitalizacion

1.Digitalizacién del entorno personal del aprendizaje
-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo
-Estrategias de busqueda de informacién seguras y eficientes en Internet(valoracion, discriminacion,seleccion, organizacion y
propiedad intelectual
C.Sociedades y territorios
1.Retos del mundo actual
-Los principales ecosistemas y sus paisajes.El paisaje:elementos que lo forman.Tipos de paisajes. Caracteristicas de los
principales de Castilla'y Leén.
2.Sociedades en el tiempo
-El patrimonio natural y cultural como bien y recurso, cuidado y conservacion.Conocimiento uso y disfrute del patrimonio natural y
cultural de Castilla y Leén.Costumbres y tradiciones.El camino de Santiago.
4. Conciencia ecosocial
-El cambio y la emergencia climatica de lo local a lo global: causas y consecuencias naturales y sociales.El papel del consumo, la
movilidad y la dieta alimenticia en el cambio climatico. Medidas de mitigacion y adaptacion.

Descripcion actividad

Los estudiantes se desplazaran al Parque Ribera sur, localizado en Palencia, en el que exploraran un ecosistema.
Mediante el uso de una tablet, escanearan los cédigos QR para obtener informacién sobre la floray fauna entre otros, registrando los hallazgos en el diario de campo que
deberan entregar al finalizar el dia, siguiendo las indicaciones del maestro

Cada grupo tendrd asignado
una tablet y se distribuiran a lo
largo del parque. La actividad se
desarrollara en el Parque Ribera
Sur.

Espacios y agrupamiento Recursos Temporalizacion

Los alumnos se distribuiran . Materiales: camara, Magic Book, tablet, material Exploraciéon y busqueda con el 1 hora y media
grupalmente en grupos de de escritura, diario Magic Book de los codigos QR

cinco personas. . Humanos: profesorado y alumnado

Realizacién del diario de campo 1 horay medi

Instrumento de evaluacién

Taxonomia de Bloom

27,30,33.

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la evaluacion
cuantitativa: empleando rubricas de evaluacion directa para el

tutor/a y la evaluacién del propio alumnado.Ubicadas en Anexo:

La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada en anexos. Debe
realizarse tras la actividad. Ubicada en el anexo 44

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 8

Actividad 4: “Jugamos con los volcanes”

Titulo de la actividad

N.° de la actividad

Sesion

“Jugamos con volcanes”

Unica

Objetivos

Contenidos

-Comprende adecuadamente el
ciclo de vida de los volcanes
-Identifica y diferencia las partes de
un volcan

-Elabora de manera adecuada una
linea de tiempo, reflejando el ciclo
de vida de los volcanes.

B.Tecnologia y digitalizacion

1.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

-Estrategias de busquedas de informaciéon seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacion,

seleccion, organizacion y propiedad intelectual).

-Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de datos para facilitar su comprension y analisis.

C. Sociedades vy territorios

1.Retos del mundo actual

-Las capas de la Tierra: Atmosfera, Hidrosfera y Geosfera, y las catastrofes naturales que se originan en ellas.

Factores de contaminacién y alteracion antropica de las distintas capas. Medidas para reducir la contaminacion

y promover la proteccion de las capas de la tierra en diferentes ambitos (escuela, hogar y entorno préximo).

Descripcion actividad

Previo al comienzo de la actividad, se empleara la herramienta Magic Book para visualizar un volcéan,

de un volcan, exponiendo oralmente los resultados..

Posteriormente, de manera grupal deberan elaborar una linea de tiempo con la aplicacion gratuita Asana, en la que deberan de reflejar el ciclo de vida

Espacios y agrupamiento Recursos Temporalizacion

Los alumnos se . Materiales: tablet, Magic Book, Asana Visualizacién del volcan con Magic 15 minutos
distribuiran grupalmente . Humanos: profesorado y alumnado Book

en grupos de cinco Linea del tiempo 35 minutos
personas.

Cada grupo tendra

asignado una tablet. La Exposicion oral 10 minutos
actividad se desarrollara

en el aula.

Instrumento de evaluacion

Taxonomia de Bloom

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la
evaluaciéon cuantitativa: empleando
evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacién del
propio alumnado.Ubicadas en Anexo: 28, 30, 34,35

ribricas de

La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada en

anexos. Debe realizarse tras la actividad. Ubicada en el anexo 45.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 9

Actividad 5:” Interactuamos con el mapa”

Titulo de la actividad

N.° de la actividad Sesion

“Interactuamos con el mapa”

N.°5

Unica

Objetivos

Contenidos

-Expone adecuadamente el contenido, empleando
coherencia y cohesion

-Explica adecuadamente las caracteristicas
geogréficas, climatolégicas y gastronémicas del
continente seleccionado

-Muestra un buen manejo de herramientas digitales

B.Tecnologia y digitalizacion

1.Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

organizacién y propiedad intelectual).

C. Sociedades y territorios.

1. Retos del mundo actual.

espacial: causas y consecuencias.

-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

-Estrategias de busquedas de informacion seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacion, seleccion,

-Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de datos para facilitar su comprension y analisis.

-El futuro de la Tierra y del universo. Los fenémenos fisicos relacionados con la Tierra y el universo y su repercusiéon en
la vida diaria en el entorno. La exploracion espacial y la observacién del cielo: la contaminacion luminica. La basura

Descripcion actividad

Previamente al inicio de la actividad, los alumnos visualizaran grupalmente con la herramienta Magicbook los continentes, debiendo elaborar una

presentacion con la herramienta Canva en la que se muestren caracteristicas de geografia, clima y cultura del continente sele ccionado.

Espacios y agrupamiento Recursos

Temporalizacion

Los alumnos se distribuiran .
grupalmente en grupos de
cinco personas.

Cada grupo tendra asignado una
tablet. La actividad se

desarrollara en el aula.

Materiales: tablet, Magicbook, Canva, proyector
Humanos:profesorado y alumnado

Visualizacion del mapa

con Magic Book 15 minutos
Presentacion

40 minutos
Exposicion 5 minutos

Instrumento de evaluacion

Taxonomia de Bloom

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la
evaluacion cuantitativa: empleando rabricas de evaluacién
directa para el tutor/a y la evaluacion del propio

alumnado.Ubicadas en Anexo: 30,34,36

La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente

ubicada en anexos. Debe realizarse tras la actividad Ubicada en anexo 46

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 10

Actividad 6: “Creamos un diario”

Titulo de la actividad

N.° de la actividad Sesion

“Creamos un diario”

N.°6 Unica

Objetivos

Contenidos

-Comprende e identifica los
acontecimientos de la Guerra civil,
analizando sus causas y
consecuencias

-Conoce las condiciones de vida de los
combatientes, describiendo lo mas
exacto posible las experiencias de los
mismos

-Analiza los resultados del conflicto y su
repercusion en la historia

B. Tecnologia y digitalizacion

1. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.
-Estrategias de busquedas de informacién seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacién, seleccion,
organizacion y propiedad intelectual).

-Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de datos para facilitar su comprension y analisis.

Descripcion actividad

Esta actividad, se realizard de manera conjunta entre toda la clase. Estd simulard la experiencia de un combatiente de la Guerra civil.Tras la
contextualizacién previa, los alumnos crearan una pagina de un diario, simulando un dia de combate en la guerra, reflejando emociones y vivencias que
unirdn a un Magic Book conjunto con la ayuda del docente que generara los cédigos QR que iran al Magic Book.

Espacios y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Los alumnos se distribuiran

grupalmente, en pequefios

grupos de cinco persona,

juntando el resultado de

cada uno de los grupos,

dado que se realizara entre

toda la clase
Cada uno de los grupos
dispondr4 de una tablet. La
actividad se desarrollara en el

aula.

Materiales: material de escritura, Magic Book, Explicacion de la
tablet,cartulinas,hojas de papel , ordenador del Guerra Civil 15 minutos
docente, QR code. Realizacion  del
Humanos:profesorado y alumnado diario 40 minutos
Puesta en comdn 5 minutos

Instrumento de evaluacion

Taxonomia de Bloom

evaluacion cuantitativa: empleando
evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacién del

propio alumnado.Ubicadas en Anexo:27, 28,37

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada en

ribricas de anexos. Debe realizarse tras la actividad. Ubicados en anexo 47

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 11

Actividad 7: “Exploramos planetas, como el Principito”

Titulo de la actividad

N.° de la actividad

Sesion

“Exploramos planetas, como el Principito”

N.°7

Unica

Objetivos

Contenidos

-Conoce las caracteristicas principales
de los planetas

-Desarrolla una escritura creativa, en la
que combina informacién cientifica con
descripciones imaginarias de todas las
aventuras que vive y todo lo que observa
-Muestra capacidad de sintesis, narrando
con coherencia y cohesion los contenidos

B. Tecnologia y digitalizacién

1. Digitalizacion del entorno personal del aprendizaje

-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

-Estrategias de busquedas de informacién seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacion, seleccion,

organizacion y propiedad intelectual).

-Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de datos para facilitar su comprension y analisis

C. Sociedades y territorios
1. Retos del mundo actual

-El futuro de la Tierra y del universo. Los fendomenos fisicos relacionados con la Tierra y el universo y su

repercusion en la vida diaria en el entorno. La exploracion espacial y la observacion del cielo: la contaminacion

luminica. La basura espacial: causas y consecuencias.

Descripcion actividad

desplazan y aquello que van encontrando.

proyecciones del sistema solar junto a los diferentes planetas.

Previamente al inicio de la actividad, para realizar un primer acercamiento, a los alumnos se les mostrara con el apoyo de la herramienta Magic book

Posteriormente, deberan de realizar un diario en el que deberan de simular ser unos viajeros entre planetas, debiendo de narrar hacia los planetas que se

Espacios y agrupamiento

Recursos

Temporalizacion

istribuiran grupalmente en grupos de
onas. Cada grupo tendra asignado una

hctividad se desarrollara en el aula.

. Materiales: Tablet, Magic Book, material de
escritura, folios

. Humanos: profesorado y alumnado

Visualizacién de

planetas con Magic 20 minutos
Book
Realizacién de diario 40 minutos

Instrumento de evaluacion

Taxonomia de Bloom

evaluacion  cuantitativa:  empleando

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la

evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacion del
propio alumnado.Ubicadas en Anexo: 27, 28,30, 38

La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada en

rdbricas de anexos. Debe realizarse tras la actividad. Ubicadas en el anexo 48

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 12

Actividad 8: jSomos Cristdbal Colén!

Titulo de la actividad

N.° de la actividad Sesion

“iSomos Cristébal Colén!”

N.°8 Unica

Objetivos

Contenidos

-Desarrolla habilidades como pensamiento
critico y resolucion de problemas
-Comprende los mapas digitales y sabe
emplearlos de manera adecuada

de

coherencia y cohesion

-Explica manera adecuada, con

A.  Cultura Cientifica
1.Iniciacién en la actividad cientifica

-Fases de la investigacion cientifica (observacién, formulacion de preguntas y predicciones, planificacion
y realizacion de experimentos, recogida y analisis de informacién y datos, comunicacién de resultados...)
-Instrumentos y dispositivos apropiados para realizar observaciones y mediciones precisas de acuerdo
con las necesidades de la investigacion.

-Fomento de la curiosidad, la iniciativa, la constancia y el sentido de la responsabilidad en la realizacién
de las diferentes investigaciones.

B. Tecnologia y digitalizacién

1. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

-Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

-Estrategias de busquedas de informacion seguras y eficientes en Internet (valoracién, discriminacion,
seleccion, organizacion y propiedad intelectual).

-Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de datos para facilitar su comprension y
analisis.

C. Sociedades vy territorios
1.Retos del mundo actual

-El entorno natural. La diversidad geografica de Espafa Representacion grafica, visual y cartografica a
través de medios y recursos analégicos y digitales usando las Tecnologias de la Informacién Geografica
(TIG).

Descripcion actividad

Previo al inicio de la actividad, se explicara quién fue Cristobal Colén y su importancia en la historia, empleando mapas interactivos con la herramienta

Magic Book para mostrar sus expediciones.

Posteriormente, en grupos, asumiran el rol de Cristébal Colon en el que recibiran un mapa con la ruta planificada y materiale s. El docente planteara

unas situaciones imprevistas para que tomen decisiones criticas que afecten a la expediciéon, como la ausencia de agua.

Espacios y Recursos

agrupamiento

Temporalizacion

Los alumnos se Materiales: tablet,Magic Book, Mapa interactivo(en el que Explicacién del

distribuirdn  grupalmente muestre la ruta de exploracion de Cristébal Colén), recursos contenido didactico 10 minutos
en grupos de cinco virtuales( los que simularan los recursos reales tales como Organizacion y

personas. alimentacion, tripulacion..etc), escenarios( los que simularan distribucion grupal 5 minutos
Cada grupo tendra | escenarios climatolégicos como viento, tormentas, falta de Desarrollo de la 45 minutos

asignado un pupitre y una | provisiones..etc

tablet. La actividad se .

desarrollara en el aula.

Humanos: tutor/a , alumnos/as

actividad

Instrumento de evaluacién

Taxonomia de Bloom

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la

evaluaciéon cuantitativa: empleando

evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacién del
propio alumnado.Ubicadas en Anexo: 27,28,30,39

ribricas de

La evaluacién de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada en
anexos. Debe realizarse tras la actividad. Ubicadas en el anexo 49.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 13

Actividad 9: “Exploramos el océano”

Titulo de la actividad N.° de la actividad Sesion
“Exploramos el océano” N.°c9 Unica
Objetivos Contenidos
-Comprende las amenazas B. Tecnologia y digitalizacion.

medioambientales existentes o o
L 1. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
-Disefia adecuadamente un

men lasm | . . . . .
documento que plasme la —Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

importancia del cuidado del

ecosistema marino y las | — Estrategias de busquedas de informacion seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacion,
amenazas a las que se seleccién, organizacion y propiedad intelectual).

encuentra, proponiendo

soluciones — Estrategias de recogida, almacenamiento y representacion de datos para facilitar su comprension y analisis.

-Adquiere conciencia  del C. Sociedades y territorios

cuidado adecuado del
ecosistema marino y las 1.  Retos del mundo actual
especies marinas -El entorno natural. La diversidad geografica de Espafa Representacion grafica, visual y cartografica a través

de medios y recursos analdgicos y digitales usando las Tecnologias de la Informacién Geografica (TIG).

4. Conciencia ecosocial

-El cambio y la emergencia climatica de lo local a lo global: causas y consecuencias naturales y sociales. El
papel del consumo, la movilidad y la dieta alimenticia en el cambio climatico. Medidas de mitigaciéon y
adaptacion.

Descripcion actividad

Previamente a comenzar la actividad,con la finalidad de realizar un primer acercamiento al alumnado, se visualizara a través de la herramienta
MagicBook los principales ecosistemas marinos, asi como las especies que habitan en ellos,
A continuacién, de manera grupal, los alumnos se les asignara un el ecosistema marino del que deberan realizar un triptico, reflejando un plan de

conservacion del medioambiente.

Espacios y agrupamiento Recursos Temporalizacion

Los alumnos se . Materiales: material de escritura, tablet, Magic Visualizacién de 15 minutos
distribuirdn  grupalmente Book. ecosistemas con Magic

en grupos de cinco . Humanos: alumnado y profesorado Book

personas. Sorteo 5 minutos

Cada grupo tendra

asignado un pupitre y una Disefio del triptico 40 minutos

tablet. La actividad se
desarrollara en el aula.

Instrumento de evaluacién Taxonomia de Bloom

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la La evaluacion de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada
evaluaciéon cuantitativa: empleando rdbricas de en anexos. Debe realizarse tras la actividad Ubicadas en el anexo 50

evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacién del

propio alumnado.Ubicadas en Anexo:27,28,30,34,40

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 14

Actividad 10: Creamos nuestra propia ciudad romana

-Maneja adecuadamente instrumentos de
disefio para la creacion del plano de la
ciudad

-Explica de manera adecuada con
coherencia y cohesion la organizacion de

la ciudad romana

Titulo de la actividad N.° de la actividad Sesion
“Creamos nuestra propia ciudad romana” N.°10 Unica
Objetivos Contenidos

-Comprende la evolucién a lo largo de la | A.Cultura cientifica

historia de la ciudad romana 1. Iniciacién a la actividad cientifica

- Fases de la investigacion cientifica (observacién, formulacién de preguntas y predicciones, planificacion y
realizacion de experimentos, recogida y analisis de informacion y datos, comunicacion de resultados...).

B. Tecnologia y digitalizacion
1. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
— Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

Estrategias de busquedas de informacion seguras y eficientes en Internet (valoracion, discriminacion,
seleccion, organizacién y propiedad intelectual

C. Sociedades vy territorios
1. Retos del mundo actual

-El entorno natural. La diversidad geografica de Espafia Representacion grafica, visual y cartografica a través de
medios y recursos analégicos y digitales usando las Tecnologias de la Informacién Geografica (TIG).

2. Sociedades en el tiempo

— Las fuentes histoéricas: clasificacion y utilizacion de las distintas fuentes (orales, escritas, patrimoniales).

Descripcion actividad

Previo a iniciar la actividad, se mostrara al alumnado, a través de una proyeccién con la herramienta Magic Book una recreacién de una ciudad romana. A
continuacién,, con la ayuda de la aplicacién Ludichart grupalmente,,realizaran un mapa, en el que disefiaran su propia ciudad siguiendo los criterios que el

docente marque, debiendo exponer oralmente el resultado.

Espacios y agrupamiento Recursos

Temporalizacion

Los alumnos se .

distribuirdan  grupalmente

de
personas. .
Cada grupo

asignado un

en  grupos cinco

tendra
pupitre,una
tablet y la app LucidChart.
La actividad se desarrollara

en el aula.

Materiales:
Ludichart,tablet, MagicBook,material
escritura

Humanos: profesorado y alumnado

Proyeccién con Magic Book

de 15 minutos

Organizacion del alumnado 5 minutos

Realizacion plano 40 minutos

Instrumento de evaluacién

Taxonomia de Bloom

evaluacion cuantitativa: empleando

Rubricas para su tras la actividad, focalizadas en la
rbricas
evaluacion directa para el tutor/a y la evaluacién del

propio alumnado.Ubicadas en Anexo: 27,30,41

La evaluacién de esta actividad se realiza mediante la ficha correspondiente ubicada en

de anexos. Debe realizarse tras la actividad. Ubicadas en anexo 51

Fuente: elaboracion propia
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6. CONCLUSIONES

6.1 DISCUSION DE LOS RESULTADOS

El presente trabajo, cuenta con unos objetivos propuestos al inicio de este por
parte de la investigadora que se reflejan en una propuesta de intervencion en un

aula de Educacion Primaria. Estos han sido cumplidos de la siguiente manera:

- Ofrecer alternativas metodoldgicas al uso tradicional del libro de
texto para aplicar los contenidos que se imponen para la ensefianza

de Ed. Primaria:

Alo largo de toda la intervencion, se emplean diversas metodologias para
Impartir los conocimientos, siendo las herramientas digitales como la
tablet y el Magic Book las protagonistas de la intervencion para el
aprendizaje de contenidos, limitAndose a emplear algun instrumento mas
tradicional como material artistico o de escritura para acompafar al

material digital.

- Investigar si la realidad aumentada fomenta la participacion de los
estudiantes de manera activa, facilitando la oportunidad de
experimentar situaciones practicas que no serian posibles con los

métodos tradicionales

A diferencia de los métodos tradicionales, donde el aprendizaje se basa
en gran medida en la percepcion pasiva de la informacion, la RA involucra
directamente al estudiante, a través de la interaccion con el material
educativo, visualizando contenidos en tres dimensiones, que dificilmente
se podrian simular en el aula tradicional ya sea por falta de recursos,

materiales o espacios.
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Ensenar a los discentes que las TIC actuales son una poderosa
herramienta en el ambito educativo, pudiendo mejorar la percepcion

y motivacién hacia la educacion

El manejo de las TIC, transforma el proceso de aprendizaje. Cuando se
integran diferentes herramientas, los docentes pueden presentar el
contenido de una manera mas atractiva y personalizada a los intereses y
necesidades del alumnado,A la vez que favorece generar espacios donde

la participacion y el dinamismo son dos aspectos claves

Analizar que la realidad aumentada permite crear escenarios con
simulaciones, animaciones y modelos tridimensionales, permitiendo

comprender concepto de una forma mas practica original y dindmica

Al introducir elementos digitales en entorno del alumno, la RA proporciona
una experiencia visual, sonora y tactil que facilita la comprensién de
contenidos mas complejos que serian mas dificiles de comprender con
metodologias mas tradicionales o el acceso hacia lugares inaccesibles
para el ser humano, como por ejemplo, en el interior de un volcan activo.
A su vez, esta alta interactividad promueve la retencion de conocimientos

porque facilita la tarea de recordar conceptos.

Investigar que la realidad aumentada puede transformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo una experiencia inmersiva y

aprendizajes experienciales.

A través del Magic Book, el alumno ha experimentado un proceso de
ensefianza inmersivo. Esta herramienta no solo presenta el contenido en
un formato visual y atractivo, sino que este interactta con el contenido en
el entorno fisico, generando una conexion mas tangible y cercana con los
contenidos, favoreciendo un aprendizaje vivencial y estimulante donde no
solo reciben informacién, sino que a su vez experimentan con ella en el

instante.
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Las TIC en la actualidad, se encuentran al alcance de toda la sociedad. Estas
tienen un impacto en muchas areas, especialmente en la educacion. Aunque,
aun los docentes se enfrentan al reto de adaptarse a la nueva era digital en los
centros educativos, por lo que es importante gestionar adecuadamente su uso,
dado que estas revolucionan la forma en que el alumno se relaciona e interactia
con los conocimientos, generando resultados muy positivos a nivel cognitivo y

resultados académicos, por lo que estas tecnologias han venido para quedarse

Realizar esta investigacion, como ha considerado la investigadora, ha resultado
una tarea desafiante e interesante. Como futura maestra de Educacioén primaria,
el principal motivo que ha servido como inspiracion es el emplear tecnologia de
realidad aumentada, mostrando que existen vias alternativas y mas creativas
mas alla de los métodos de ensefianza tradicionales como los libros de texto con
los que poder apoyarse para impartir docencia, llegando a transformar por
completo el proceso educativo, generando en los estudiantes una mayor
motivacion y aceptacion hacia la ensefianza. Al emplear tecnologias flexibles,
los contenidos pueden ser adaptados a los diferentes estilos de aprendizaje del
alumnado mediante contenidos visuales, auditivos o cinestésicos, a la vez que
les permite recrear dinamicas del mundo real (Igbal, et al, 2022). Los contenidos
seran mejor retenidos con este tipo de experiencias, porque segun Dale (1946)
en Audio-Visual methods in teaching los humanos retenemos un 90% de lo que
experimentamos, observamos y creamos frente a un 10% de lo que leemos y
escribimos. Ademas, el ofrecimiento de nuevas experiencias mejora su atencion
e interés (Bacca et al., 2018). No obstante, se debe destacar que es una
tecnologia muy cara al que no todos los centros educativos podran asumir, lo

gue supondra un reto en cuanto a la equidad educativa.

6.2 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

La principal limitacion ha sido la dificultad de encontrar documentacion

académica extensa sobre la aplicacion de recursos de RA en aulas de Primaria,
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existiendo mas casos practicos en cursos de nivel superior. Lo que ha dificultado
el analisis en mayor profundidad sobre los beneficios y desafios asociados con

la integracién de estas tecnologias en las aulas.

No existen demasiadas fuentes académicas que analicen sobre experiencias
didacticas vinculadas al empleo de Magic Book en aulas de Primaria, lo que
complica entender completamente su efecto en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. La documentacion existente se centra sobre todo en aspectos
técnicos, ignorando estudios detallados sobre su aplicacion pedagdgica,
ventajas a nivel cognitivo y las dificultades que presenta su inclusion en el
curriculum escolar. La mayoria de fuentes provienen de blogs que carecen de
estudios aplicados sobre el aula, enfocados Unicamente en mostrar el

funcionamiento, sin investigar sobre su impacto en situaciones pedagadgicas.

6.3 PERSPECTIVAS Y LINEAS DE INVESTIGACION FUTURA

En el caso de que se le concediera mas duracion a esta investigacion, se
considera interesante abarcar mas alla del concepto de realidad aumentada,
descubriendo nuevas herramientas emergentes que combinan la RA con la
realidad virtual (RV) como las Apple Vision. Esto nos permite considerar no solo
la herramienta en si, sino las pedagogias que podrian surgir en su
implementacion y evaluar como estas podrian cambiar la dinamica de la
ensefianza y el estudio, analizando el impacto que estas tienen en habilidades
como la creatividad, pensamiento critico o la resolucion de problemas entre
otros. Pero habria que tener en cuenta que este tipo de tecnologias, suponen un
gran coste econdmico, dificultando su acceso a muchas familias, generando una
barrera econdémica, pero ¢(COmo se podria garantizar el acceso a estas

tecnologias tan avanzadas para todo el alumnado?
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8. ANEXOS

Anexo 1
Figura 2.Character Maker
Fuente:slideshare.net
Anexo 2
Figura 3. Virtual Fixtures.
Fuente: historyofinformation.com y Wikiwand
Anexo 3
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Figura 4. Karma.

Fuente: proyectoidis.org

Anexo 4

N
CAMERA” 1 Piites abrct peoi C !
LCD DISPLAY o

Figura 5y 6 Google Glass.

Fuente: Quing: International Journal of Innovative (2019)

Figura 7'y 8. Apple Vision.

Fuente: Apple (2023)
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Anexo 6

876540321

Figura 10.Cddigo UPC y Cédigo QR.

09llliy

Fuente:Prendes, C(2015)

Anexo 7
Figura 11. Modelo 3D asociado a un marcador.
Fuente: Prendes, C (2015)
Anexo 8
Figura 12. Modelo de RA geoposicionada.
Fuente: Prendes, C (2015)
Anexo 9

Figura 13. Lentilla para usar como display

Fuente: Prendes, C(2015)
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Anexo 10

Figura 14..Aurasma.

Fuente: universoabierto.org

Anexo 11

Figura 15. RA basada superficies

Fuente: onirix.com

Anexo 12
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Figura 16 .Nube de puntos

Fuente: onirix.com
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Anexo 13

Figura 17. Codigo QR.

Fuente:onirix.com

Anexo 14
Figura 18 y 19. Image tracking
Fuente: onirix.com
Anexo 15
Figura 20. RA a través de objetos
Fuente:onirix.com
Anexo 16
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Figura 21y 22. RA basada en geolocalizacion.

Fuente: onirix.com

Anexo 17
Figura 23. Pokemon Go.
Fuente:agamfec.com
Anexo 18
Figura 24 . RA en rostro. Figura 25. RA en rostro
Fuente: onirix.com Fuente: linkedin
Anexo 19
Figura 26. Jugador en PacMan
Fuente: Fundacién Telefénica. (2011)
Anexo 20
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Figura 27 y Figura 28. ARhrrrr.

Fuente: Fundacion Telefénica.(2011)

Anexo 21
Figura 29.Ghostwire. Figura 30.Invizimals.
Fuente:vidaextra.com Fuente:lavanguardia.com
Anexo 22
Figura 31. Invizimals. Figura 32 .Mandos Playstationmove
Fuente: eneba.com Fuente: Fundacion
Telefénica.(2011)
Anexo 23

Figura 33. Web Zurgara.

Fuente: Fundacién Telefénica (2011)
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Anexo 24

Figura 34. Tienda Lego con RA.

Fuente: Fundacion Telefénica (2011)

Anexo 25

ii‘:— | o nithor =
Figura 35.Cierva de Caudete
Fuente: Realidad aumentada, proyectos en el aula de primaria: experiencias y casos en

Ciencias Sociales. (2017).

Anexo 26

Figura 36. Engranaje visualizado con RA

Fuente: Realidad Aumentada en Educacién Primaria: efectos sobre el aprendizaje ( 2017)
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Anexo 27

Tabla 15. Rubrica de participacion grupal (profesorado)

1 2 3 4
CRITERIO (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Participacion en El alumno/a no El alumno/a El alumno/a El alumno/ a
dinamica de participa en las tareas | participa de forma participa , participa de
trabajo grupales, no haciendo | limitada, distrayéndose manera activa en
las tareas asignadas | respondiendo a puntualmente, las tareas
0 acaparando todas ocasionalmente en pero si se le llama | grupales'y

las tareas.

alguna intervencién,
pero no mantiene su
implicacion a lo
largo del tiempo.

la atencién por
parte de un
compafiero/a
responde
positivamente.

siguiendo una
equidad en las
tareas asignadas.

Comunicacion

El alumno/ a no
explica sus ideas con
claridad

El alumno/ a
expresa ideas, pero
resultan confusas,
no son claras o

El alumno/ a
expresa ideas de
manera clara la
mayor parte del

El alumno/a
explica de
manera clara,
concisay

incompletas. tiempo, convincente sus
procurando que se | ideas,
comprendan. adaptandose a
las necesidades
del grupo.
Escucha activa El alumno/a no presta | El alumno/a El alumno/a El alumno/a
atencion y escucha a | escucha en alguna muestra interés escucha con
los compafieros, ocasion a los por las mucha atencién

interrumpiendo las
intervenciones.

comparieros,
mostrando poca
participacion en las
conversaciones.

aportaciones de
sus
comparieros,partici
pando activamente

las aportaciones
de los
comparieros,valo
ra las opiniones y

en las participa
conversaciones. activamente.
Resolucién de El alumno/a no El alumno/ aintenta | El alumno/a trata El alumno/a
conflictos resuelve los conflictos | resolver los los conflictos de resuelve los
existentes, mostrando | conflictos pero no manera conflictos de
una actitud negativa o | consigue llegar a un | constructiva, manera
defensiva sin llegar a | entendimiento con consiguiendo proactiva,foment
un acuerdo. sus compafieros. resolver la mayoria | ando pactos
de las positivos y
discrepancias. optimizando el
trabajo.
Lenguaje El alumno/a emplea El alumno emplea El alumno/a El alumno/a
adecuado un lenguaje un vocabulario emplea un aplica un
inadecuado, mal sencillo, intentando | vocabulario lenguaje
sonante y ofensivo mantener el respeto | apropiadoy comprensible,res
para la participacion en las interacciones. | respetuoso que petuoso y
grupal. favorece la estimulante que
comunicacion. potencia las

relaciones entre
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los integrantes

del grupo.
Disposicién para El alumno/a no El alumno/a en El alumno/a El alumno/a
prestar ayuda muestra actitud de ocasiones muestra en la siempre que un
ayuda hacia sus esporéadicas, cuando | mayoria de las compariero tiene
comparieros cuando un compafiero le ocasiones una una duday le

estos tienen dudas.

pregunta, le presta
ayuda, aunque solo

actitud positiva de | pregunta,deja de
ayuda cuando un hacer su tarea

cuando se lo indica | compafiero le para ayudar al
el docente. pregunta. compafiero.
Actitud y El alumnado no El alumnado El alumnado El alumnado
comprension demuestra una muestra algo de muestra esfuerzo e | muestra una
hacia el actitud de esfuerzoy | esfuerzoy interés por actitud de interes
aprendizaje colaboracién en el colaboracion por aprender y por aprender y
proceso de aprender, pero colaborar, pero colaborar.
aprendizaje, sin puntualmente, tiene en ocasiones | Mostrando unos
mostrar interés por distrayéndose con dificultad para resultados
comprender los facilidad, sin entender los positivos en la
conocimientos. comprender en la contenidos. comprension de
totalidad los los contenidos.

conocimientos.

Trabajo en equipo
y comportamiento

El alumno/a no
colabora, participa y
trabaja en equipo. No
realiza las tareas
asignadas, haciendo
que el trabajo grupal
se vea afectado.

El alumno/a
presenta dificultades
para trabajar en
equipo, aunque
intenta realizar las
tareas grupales
asignadas.

El alumno/a El alumno/a
interactlia con sus | interactia
companieros,aport | activamente con

a opiniones los compafieros,
positivas para el realiza las tareas
trabajo,muestra asignadas,

responsabilidady | muestra

realiza las tareas disciplina,respon
grupales sabilidad y
asignadas. autocritica con
aportes a su
equipo para
obtener los
resultados
deseados

Fuente: elaboracion propia

Anexo 28

Tabla 16. Rubrica de expresion del trabajo escrito (alumnado)

1 2 3 4
CRITERIO (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Coherencia y Las ideas Las ideas Las ideas Las ideas
claridad presentadas presentadas presentadas presentadas son
resultan resultan estan bien precisas,
complicadas de | comprensibles, ordenadas y estructuradas y
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comprender, pero en mantienen la exhiben una
carecen de ocasiones coherencia en la | estructura logica
cohesion entre presentan mayoria de las inmaculada.
las frases. incoherencias. ocasiones
Originalidad y El texto no El texto presenta | El texto presenta | El texto presenta
creatividad presenta ideas ideas ideas Unicas, ideas muy
innovadoras o elementales, gque muestran innovadoras,
creatividad. con escasa ingenio en el creativas y
creatividad. disefio y la sobresalen por
redaccion. su innovacion.
Relevancia del El texto no El texto tiene El texto El contenido es
contenido muestra un una escasa mantiene una totalmente
vinculo con la relacion con el relacién con el significativo y
meta de tema, aunque propositivo y muestra un
incorporar la con vinculos nocién de la entendimiento
Realidad restringidos. Realidad profundo de la
Aumentada Aumentada Realidad
Aumentada.
Ortografia El texto presenta | El texto presenta | El texto presenta | El texto no
nuMerosos algunos errores | pocos errores muestra ningun
errores gramaticales y gramaticales y error gramatical
gramaticales y ortograficos pero | ortogréficos que |y
ortograficos que | que no afectan a | no afectan a la ortografico,mostr
dificultan la la comprension | calidad del texto. | ando una gran
comprension del | del texto. calidad.
texto
Estilo y El texto presenta | El texto presenta | El texto presenta | El texto muestra
vocabulario un vocabulario un estilo un estilo un estilo

muy pobre, practico,pero apropiado,con cautivador,con
limitado,repetitiv | falta riquezay un léxico una utilizacion
0y un estilo diversidad en el | diverso. ricay diversa del
pobre. [éxico. lexico.
Justificacion Las ideas Algunas ideas Gran parte de Todas las ideas

presentadas no
muestran una
justificacion ,no
tienen respaldo
0 Nno estan
relacionadas
con el tema
presentado.

presentadas
estan
justificadas, pero
sin presentar
mucho detalle,
de forma
limitada,
desvinculandose
del tema que se
presenta.

las ideas
presentadas
estan
justificadas y
relacionadas
con el tema que
se presenta,
aungue en
alguna ocasién
se desvincula
del tema
presentado.

presentadas
estan
justificadas y
explicadas de
manera
adecuada, sin
desvincularse
del tema
presentado.

Presentacion

El documento no
presenta
ninguno de los
elementos
solicitados(
titulo, margenes,
letra clara,

El documento
presenta pocos
de los
elementos
solicitados (
titulo, imagenes,
margenes, letra

El documento
presenta casi
todos los
elementos
solicitados
aunque tienen
ausencia de

El documento
presenta todos
los elementos
(titulo,
margenes, letra
clara,
limpieza,orden,
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limpieza, orden,
nombre de los
integrantes, la
tarea escrita 'y
visual)

clara, limpieza,
orden, nombre
de los
integrantes, la
tarea escrita 'y
visual,
olviddndose
parte de la tarea
asignada.

algunos( nombre
de los
integrantes,
titulo)

nombre de los
integrantes y la
tarea escrita 'y
visual)

Fuente: elaboracion propia

Anexo 29

Tabla 17. Rubrica para la realizacion de las paginas del diario (alumnado)

novedosos o
fascinantes, sino

pero con escasa
profundidad o

novedosos y
detallados que

1 2 3 4

CRITERIO (INSUFICIENTE | (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)

)

Creatividad Las paginas no | Las paginas Las paginas Las paginas son
poseen nada de | muestran un son sumamente
creatividad y no | cierto grado de innovadoras, creativas y
son creatividad, pero | con conceptos singulares,sobre
innovadoras, no sobresalen Unicos y una saliendo por su
exhibiendo por su perspectiva innovacion y su
conceptos muy | singularidad o vanguardista. singular
elementales o innovacion. presentacion.
monotonos.

Contenidos El contenido El contenido El contenido El contenido es
mostrado no mostrado abarca | mostrado totalmente
proporciona ciertas ideas presenta Unico, profundo
conceptos innovadoras, conceptos y aporta un

enriquecimiento
significativo a la

sin tener en
cuenta aspectos
visuales o su
organizacion.

esfuerzos por la
organizacion
visual, pero con
poco cuidado en
los detalles
visuales.

estructurado y
emplea
componentes
graficos
apropiados.

que se limita a evolucién afiaden valor a creacion de las
repetir ideas ya la creacién de paginas del libro
existentes las paginas del de texto.
libro de texto.
Disefio visual El disefio resulta | El disefio es El disefio es El disefio resulta
desordenado y bésico, con muy cautivador, | muy atractivo,
poco llamativo, ciertos bien innovador,

ordenado,emple
ando elementos
visuales de
manera Unica.

Organizacion de
los contenidos
escritos

Las paginas se
encuentran
desestructurada

El contenido de
las paginas esta
ordenado de

El contenido y
las paginas
estan

El contenido y
las paginas
estan
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so y fascinante,

pero con escasa

detallados que

s, lo que manera adecuadamente | perfectamente

complica la elemental, sin estructuradas, estructuradas,

lecturay embargo, podria | con una con una

entendimiento ser mas claroy | estructura nitida | estructura

del contenido. organizado. y de facil coherente y de

interpretacion. facil
entendimiento.

Originalidad de | El contenido no | El contenido El contenido El contenido es
presentacion de | se presenta en abarca ciertas presenta totalmente
contenidos un formato ideas conceptos Unico,profundo y

atractivo,novedo | innovadoras, novedosos y aporta un

enriquecimiento

adecuado es

apropiado,

nitido, exacto y

sino que se profundidad o afiaden valor al | significativo al
limita a repetir evolucion. libro de texto libro de texto.
ideas ya
existentes.

Uso del lenguaje | El lenguaje El lenguaje es El lenguaje es El lenguaje es

perfecto, claro,

incorrecto o aunque muestra | muestra escallos | exacto y
presenta algunos fallos fallos. adecuado.
multiples fallos menores que
gramaticales y impactan en la
de ortografia. calidad del texto.
Fuente: elaboracion propia
Anexo 30
Tabla 18. Rubrica de empleo de Magic Book (alumnado)
1 2 3 4
CRITERIO (INSUFICIENTE) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Manejo de la Presenta Maneja las Maneja las Maneja
herramienta dificultades para | funciones funciones del perfectamente
manejar las bésicas del Magic Book con | la herramienta
funciones Magic Book, fluidez, Magic Book,
béasicas de pero presenta empleando sacando el
Magic Book dificultades, correctamente maximo partido

necesitando de
apoyo de un
docente o

comparniero

sus diferentes
funciones para
acceder a los
diversos

contenidos.

de todos los
contenidos
disponibles,
con la finalidad
de enriquecer

su aprendizaje.
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Conexion con los

conocimientos

No existe una
conexion entre
el Magic Book
con los
contenidos y
objetivos de la

actividad.

Existe una
ligera conexién
entre el Magic
Book con los
contenidos y
objetivos de la

actividad.

Existe una
buena conexion
entre el Magic
Book con los
contenidos,
objetivos y lo
gue se espera

de la actividad

Existe una
excelente
conexion entre
el Magic Book,
con los
objetivos que
se esperan
alcanzar en la

actividad.

Creatividad

Tiene un uso
limitado de la

herramienta, lo

Tiene un uso
basico,

intentando en

Tiene un uso
creativo,

afadiendo ideas

Tiene un uso
muy creativo,

sacando el

gue va a ocasiones originales que maximo partido
disminuir su emplear enriquezcan la ala
creatividad al no | creatividad. actividad. herramienta,
poder explorar siendo muy
formas positivo para
innovadoras potenciar al
para su maximo las
utilizacion. actividades.
Resolucién de No es capaz de Es capaz de Es capaz de Es capaz de
problemas resolver de resolver algin resolver resolver con
técnicos manera problema problemas gran agilidad
autbnoma técnico, pero técnicos de problemas
posibles en ocasiones manera técnicos de
problemas necesita pedir autobnoma, manera
técnicos que ayuda a un buscando autbnoma,
puedan surgir( compafiero o al | posibles prestando

escaneo, docente. soluciones para | ayuda a aquel
manipulacion, obtener la mejor | que lo
errores de experiencia necesite.
servidor)
dependiendo de
un comparniero o
del docente para
solucionarlo
Conexion conla | No vincula el Establece Vincula el uso Incorpora de
actividad Magic Book con | conexiones del Magic Book manera
especificas con los objetivos | sobresaliente
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los objetivos de

entre el Magic

y los resultados

el uso de este

limitAndose a

hacer un uso

alguna ocasion

emplearlo para

originales y
haciendo del

la actividad. Book y los que se esperan material en la
objetivos de la | de la actividad. actividad,
actividad asegurando el
logro de
objetivos.
Aprovechamiento | No emplea el Hace del Emplea el Emplea el
del material material para material un uso | material de material de
adquirir nuevos basico, forma creativa, manera muy
conocimientos, intentando en generando ideas | creativa,

maximizando

todas las

el Magic Book,
mostrando
desinterés,
recurriendo a
otras formas de

entretenimiento.

existentes del
Magic Book y
no los relaciona
con la tarea

solicitada.

del Magic Book,
estableciendo
conexiones con

el aprendizaje.

restringido. aprender de aprendizaje un oportunidades
manera proceso gue esta
creativa. enriquecedor. herramienta
ofrece,
haciendo del
aprendizaje
una
experiencia
enriquecedora
y divertida.
Interpretacion de | No muestra Interactia muy | Interactla Interactlia con
la informacion interés en poco con los activamente con | todos los
obtenida interactuar con recursos los contenidos contenidos del

Magic Book
integrando los
conocimientos
para generar

proyectos.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 31

Tabla 19. Rubrica del objeto (alumnado)

Descripcién

Puntuaje (1-4)




Indagacién histérica

La recreacion muestra un
estudio riguroso del objeto
incorporando el mas minimo
detalle para intentar que sea
lo méas exacto posible.

Fidelidad al disefo inicial

El objeto reproducido
mantiene las propiedades
fisicas y ornamentales del
modelo original.

Materiales

Los materiales se emplearon
de manera adecuada para
ilustrar el objeto.

Precision

Se incluyen elementos
decorativos que potencian la
ilustracion de la recreacion.

Creatividad

Muestra creatividad en la
recreacion, sacando partido a
la escultura pese a los pocos
materiales que se poseen.

Calidad

Muestra interés,cuidado y
dedicacion en la creacion.

Ficha técnica

La ficha técnica incluye
informacion detallada, claray
de interés del objeto
recreado. Abarcando
aspectos como la descripcion
general,caracteristicas
fisicas,materiales empleados
y la informacioén histérica.

Fuente: elaboracién propia

Anexo 32

Tabla 20. Rubrica exposicion oral (profesorado)

1 2 3 4

Criterio (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)

Explicaciones El alumno/a El alumno/a El alumno/a El alumno/a
muestra explica de explica con explica en
dificultades en la | manera soltura el profundidad, con
explicacion del reducida, sin contenido, coherencia 'y
contenido, no lo | profundizar aunque en cohesion,
domina, sele demasiado en ocasiones justificando los
olvida al los contenidos, muestra contenidos y
exponer, olvidando dificultades para | ordenando sus
muestra muchos de ellos. | ordenar sus ideas.
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nerviosismo, no

ideas, olvidando

se expresa con en alguna

claridad y ocasion algun

coherencia. contenido o
idea.

Volumen Muestra un Muestra un Muestra un Muestra un
volumen muy volumen que es | volumen volumen
bajo, lo que dificil escuchar, | adecuado, adecuado,
dificultad que se | pero si se presta | aunque es escuchando
le pueda atencion se recomendable perfectamente
comprender y puede, aunque gue alce un en todo el aula.
escuchar con mucha poco la voz.
adecuadamente. | dificultad.

Vocalizacion No muestra una | La vocalizacion | La vocalizacién | La vocalizacion
vocalizacién se encuentra es adecuada, es excelente y
adecuada, lo muy reducida, lo | permitiendo muy fluida,
que repercute justo para tener una destacando la
en la fluidez de | explicar lo exposicion precision en
la presentacion. | necesario. fluida. cada fonema

Léxico No emplea un Emplea Emplea Emplea un gran
vocabulario terminologia no | terminologia Iéxico para
adecuado. muy adecuada, | adecuada, justificar y

pero es permitiendo explicar los
comprensible. explicarse con contenidos.
claridad.

Estructura de la

La presentacion

La presentacion

La presentacion

La presentacion

exposicién no sigue una sigue una sigue una sigue una
estructura clara, | estructura estructura clara, | estructuracion
esta bésica,pero con | diferenciandose | perfecta, con
desorganizada. | poca fluidez. una fluidez y con una
introduccion, buena
desarrollo y conclusion.
conclusion.
Interaccién con El alumno/a no El alumno/a El alumno/a El alumno/a
el publico interactdia con el | interactuar muestra interés | muestra mucho
publico, brevemente con | por interactuar interés por
evitando mirar e | el docente y los | con el docentey | interactuar con
interactuar con comparfieros, los compafieros, | el docentey los
el docente y los | respondiendo a | respondiendo a | compafieros,
comparieros. las preguntas de | las preguntas respondiendo en
Ademas si forma superficial | que se le hacen | profundidad a
surgen con fluidez. las preguntas
preguntas, este que se le hacen,
no las responde favoreciendo la
0 no se participacion de
entienden las todos los
contestaciones. presentes.
Originalidad y La presentacién | La presentacion | La exposicion La exposicion
creatividad es poco original, | introduce presenta algo de | destaca por su
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Unicamente
limitandose a
presentar los
contenidos.

algunos
elementos
creativos, pero
estos no se
encuentran
desarrollados.

creatividad,
mostrando un
enfoque original
de los
contenidos a
impartir.

alto grado de
creatividad y
originalidad,
mostrando
enfoques
diferentes.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 33

Tabla 21. Rubrica de cémo hacer el diario de campo ( alumnado)

sabe escanear
los codigos,no
recopilando la
informacion de
manera
adecuada.

dificultades para
acceder a toda
la informacion.

1 2 3 4
CRITERIO (INSUFICIENTE) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Empleo de No emplea la Emplea la tablet | Emplea la tablet | Emplea de
recursos tablet para para escanear de manera manera
tecnolégicos escanear los los cédigos, adecuada, excelente la
cédigos QR o no | pero tiene obteniendo la tablet, teniendo

mayoria de la
informacion.

un dominio de la
tablet y
accediendo a
toda la
informacion.

Presentacion
del diario

El documento
esta
desorganizado,
no muestra
limpieza, no
presenta
fotografias, falta
informacion y
muestra errores
de ortografia.

El documento
tiene una
estructura
basica,contenie
ndo algunos
errores
gramaticales
que hacen dificil
la comprension
del contenido,
ademas falta
informacién de
lo que se les
solicita.

El documento
esta bien
organizado,
muestra
limpieza, orden,
apenas tiene
faltas de
ortografia 'y
tiene casi toda
la informacion
solicitada.

El documenta
muestra una
organizacion
perfecta, una
limpieza, orden,
no tiene faltas
de ortografia,
aporta
fotografias y
tiene toda la
informacion
solicitada.

Interpretacion
de datos del
entorno

La informacion
obtenida no se
relaciona
directamente con
temas como el
cambio climatico
ola
contaminacion.

La informacién
obtenida, se
relaciona
levemente con
temas como el
cambio climatico
ola
contaminacion

La informacién
obtenida, se
relaciona con
temas como el
cambio climatico
ola
contaminacion,
mostrando una
relacion directa
con el entorno
en el que se

La informacion
obtenida, se
relaciona con
temas como el
cambio climatico
ola
contaminacion,
incluyendo
sugerencias y
acciones para
reducir los
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encuentran,
aportando
ejemplos para
Su comprension

problemas
existentes.

Analisis de la
informacion

La informacion
que analiza no se
relaciona con los
temas a tratar(

La informacién
que analiza se
realiza de forma
superficial, sin

La informacion
proporcionada(fl
ora, fauna,
alimentacion,

La informacion
proporcionada,
(flora, fauna,
alimentacion,

poco detalladas.

flora, fauna, entrar en conservacion, conservacion,
alimentacion, profundidad problemas problemas
conservacion, sobre los temas | medioambiental | medioambiental
problemas atratar, o es, cambio es, cambio
medioambientale | incluso omite climatico, climético,
s, cambio algunos de los contaminacion) | contaminacion)
climético, temas. es analizada, muestra un
contaminacion) aunque algunos | analisis
temas se limitan | profundoy
a introducir reflexivo,
aspectos
bésicos.
Apreciacion de | No identifica los Identifica Identifica Identifica y
problemas problemas algunos de los problemas analiza con
medioambienta | medioambientale | problemas medioambiental | detenimiento los
les s del entorno en medioambiental | es,observando problemas
el que trabaja, sin | es, pero con de manera medioambiental
realizar observaciones criticay es, buscando
observaciones. muy limitadas 'y | detallada. Sus causas y

sus posibles
soluciones.

Toma de

No presenta

Se presentan

Se presentan

Se muestran

fotografias fotografias, o fotografias, pero | fotografias que imagenes de
aquellas estas son muy muestran una muy buena
mostradas no escasas, con clara relacion calidad,
aportan muy mala entre los relevantes y
informacion calidad o sin contenidos conectadas con
relevante al mostrar una presentados con | aquello con lo
diario. conexion con el | aquello que se gue se muestra
contenido que muestra en la en el texto
se presenta. imagen, aunque | escrito
algunas no
muestran algo
de conexion.
Registro de No se registra de | Se registra la Se registra de Se registra
observaciones | manera adecuada | informacién del | manera informacion de
la informacion lugar, pero con adecuada la manera
obtenida con los informacion informacion del | exhaustiva,
cédigos QR, o incompleta o lugar, pero en documentando
aquella que se escasa. ocasiones omite | toda la
anota esta informacion informacion
incompleta o es relevante. proporcionada
errébnea por el docente.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 34

Tabla 22. Rubrica exposicion oral (profesorado)

Explicaciones El alumno/a El alumno/a El alumno/a El alumno/a
muestra explica de explica con explica en
dificultades en la | manera soltura el profundidad, con
explicacion del reducida, sin contenido, coherencia 'y
contenido, no lo | profundizar aungue en cohesion,
domina, sele demasiado en ocasiones justificando los
olvida al los contenidos, muestra contenidos y
exponer, olvidando dificultades para | ordenando sus
muestra muchos de ellos. | ordenar sus ideas.
nerviosismo, no ideas, olvidando
se expresa con en alguna
claridad y ocasion algun
coherencia. contenido o

idea.

Volumen Muestra un Muestra un Muestra un Muestra un
volumen muy volumen que es | volumen volumen
bajo, lo que dificil escuchar, | adecuado, adecuado,
dificultad que se | pero si se presta | aunque es escuchando
le pueda atencion se recomendable perfectamente
comprender y puede, aunque gue alce un en todo el aula.
escuchar con mucha poco la voz.
adecuadamente. | dificultad.

Vocalizacién

No muestra una

La vocalizacién

La vocalizacion

La vocalizacion

vocalizacién se encuentra es adecuada, es excelente y
adecuada, lo muy reducida, lo | permitiendo muy fluida,
que repercute justo para tener una destacando la
en la fluidez de explicar lo exposicién precisiéon en
la presentacion. | necesario. fluida. cada fonema
Léxico No emplea un Emplea Emplea Emplea un gran
vocabulario terminologia no | terminologia léxico para
adecuado. muy adecuada, | adecuada, justificar y
pero es permitiendo explicar los
comprensible. explicarse con contenidos.
claridad.

Estructura de la

La presentacion

La presentacién

La presentacion

La presentacion

publico,
evitando mirar e
interactuar con
el docente y los

brevemente con
el docente y los
comparfieros,

respondiendo a

por interactuar

con el docente y
los compafieros,
respondiendo a

exposicién no sigue una sigue una sigue una sigue una
estructura clara, | estructura estructura clara, | estructuracion
esta béasica,pero con | diferenciandose | perfecta, con
desorganizada. | poca fluidez. una fluidez y con una
introduccion, buena
desarrollo y conclusién.
conclusién.
Interaccién con El alumno/a no El alumno/a El alumno/a El alumno/a
el pablico interactda con el | interactuar muestra interés | muestra mucho

interés por
interactuar con
el docente y los
comparnieros,
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comparieros.
Ademas si
surgen
preguntas, este
no las responde
0o no se
entienden las
contestaciones.

las preguntas de
forma superficial

las preguntas
gue se le hacen
con fluidez.

respondiendo en
profundidad a
las preguntas
que se le hacen,
favoreciendo la
participacién de
todos los
presentes.

Originalidad y La presentacion | La presentacion | La exposicion La exposicién
creatividad es poco original, | introduce presenta algo de | destaca por su
Unicamente algunos creatividad, alto grado de
limitandose a elementos mostrando un creatividad y
presentar los creativos, pero enfoque original | originalidad,
contenidos. estos no se de los mostrando
encuentran contenidos a enfoques
desarrollados. impartir. diferentes.
Fuente: elaboracion propia
Anexo 35
Tabla 23. Rubrica para elaborar linea de tiempo(alumnado)
1 2 3 4
CRITERIO (INSUFICIENTE (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
)
Explicaciéon de El alumno/a no El alumno/a El alumno/a El alumno/a
ciclo de vida de | es capaz de explica algunas | explica de explica de
los volcanes explicar el ciclo | de las etapas de | manera manera
de vida de los vida de los adecuada, detallada cada
volcanes volcanes, pero aunque omita una de las
omite mucha algo de etapas de vida

informacién o no
profundiza lo
suficiente.

informacion en
alguna ocasion,
los ciclos de
vida de los
volcanes.

de los volcanes,
desde su inicio
hasta su
extincion.

Presentacion de
linea de tiempo

La presentacion
de la linea del
tiempo, no sigue
un orden y
visualmente no
es
atractivo,dificulta
ndo la
comprension del
contenido.

La presentacion
de la linea del
tiempo tiene los
aspectos
basicos,pero
apenas tiene
elementos
visuales que lo
hagan mas
atractivo a la par
que
comprensible.

La presentacién
de la linea del
tiempo es muy
atractiva,facilitan
do lalecturay
comprension.

La presentacion
de la linea del
tiempo es
excelente, con
un contenido
visual atractivo,
breve y conciso,
en el que la
organizacion
facilita la
comprension.
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Contenidos La informacion La informacion La informacién La informacion
presentada es presentada no presentada, presentada es
incorrecta, con esta muestra de concisa, breve y
errores, extensa | completa,presen | manera detallada,
y no facilita la tando erroresy | adecuada el mostrando
lectura. no abarca todo ciclo de vida de | adecuadamente
el ciclo de vida los volcanes, el ciclo de vida
de los volcanes | aunque puede de los volcanes,
llegar a omitir incluyendo
informacion algun ejemplo.
relevante en
ocasiones.
Empleo de la El alumno/a no El alumno/a es El alumno/a El alumno/a
aplicacién es capaz de capaz de utilizar | emplea la emplea de
Asana utilizar la algunas de las aplicacién de manera
aplicacién, funciones de la | manera excelente la
debiendo de aplicacién, pero | adecuada, aplicacion,
recurrir a la necesita ayuda. | mostrando un aprovechando
ayuda de un buen manejo de | todas las
compafiero o todas las posibilidades
docente. funciones. gue esta brinda.
Organizaciéon de | La linea de La linea de La linea de La linea de
la linea de tiempo no sigue | tiempo presenta | tiempo sigue un | tiempo presenta
tiempo un orden y algunos buen orden y una
estructura elementos en secuencia estructuracion
clara,no orden, l6gica. perfecta,
siguiendo un mostrando siguiendo una
orden légico , algunos de ellos secuencia ldgica
estando desorganizados del ciclo de vida
desestructurada. | y no se refleja del volcan.
de manera clara
el ciclo de vida
de un volcén.
Fuente: elaboracién propia
Anexo 36
Tabla 24.Rubrica presentacion(alumnado)
1 2 3 4
Criterio (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Empleo de Presenta Maneja las Maneja las Maneja
Canva dificultades para | funciones funciones de perfectamente la
manejar las basicas de Canva, con herramienta
funciones Canva, pero fluidez, Canva,sacando
bésicas de presenta empleando el maximo
Canva dificultades, correctamente partido de todos
necesitando de | sus diferentes los contenidos
apoyo de un funciones para disponibles, con
docente o acceder a los la finalidad de
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comparfiero. diversos enriquecer su
contenidos. aprendizaje.
Creatividad Tiene un uso Tiene un uso Tirne un uso Tiene un uso
limitado de la bésico, creativo, muy creativo,
herramienta, lo intentando en afadiendo ideas | sacando el
que va a ocasiones originales que maximo partido
disminuir su emplear enriquezcan la a la herramienta,
creatividad al no | creatividad. actividad. siendo muy
poder explorar positivo para
formas potenciar al
innovadoras maximo las
para su actividades.
utilizacion.

Organizacion

La exposicion
del contenido se
encuentra
desorganizada,
sin orden y dificil
de sequir.

La exposicion
del contenido
esta algo
estructurada,
pero es confusa
y algo
desordenada.

La exposiciéon
del contenido
tiene una
estructuracion
clara y sigue un
orden logico.

La exposicion
del contenido
esta organizada,
conectando los
temas entre si,
empleando
coherencia 'y
cohesion, lo que
facilita su
comprension.

Contenidos

La informacién
presentada no
involucra
aspectos como
la geografia,
climay cultura
del continente

La informacion
presentada
presenta
algunos de los
aspectos como
geografia,
culturay clima,
teniendo
omisiones
importantes de
informacion.

La informacion
presenta todos
los aspectos de
geografia,
culturay clima,
aunque puede
tener algun error
de organizacion
u omitir algo de
informacion.

La informacion
presentada es
muy detallada y
concisa,
presentando los
aspectos
solicitados,
aportando
ejemplos y
representacione
s visuales.

Interconexion de
los contenidos

La conexion de
contenidos de
geografia, clima
y cultura no se
encuentran
relacionadas
entre si

Existe una breve
conexioén, pero
no una
comprension
mas profunda de
como se
relacionan los
temas entre si

Se muestra una
gran conexion
entre geografia,
clima y cultura.

Se establece
una excelente y
profunda
conexion entre
geografia, clima
y cultura,
mostrando cémo
se influyen
mutuamente.

Claridad y
organizacion

La exposicién
no sigue un
orden, se
encuentra
desordenada la
informacion y
resulta
dificultoso de
seqguir y
comprender.

La exposicion
muestra una
estructura
béasica,aunque
las ideas se
encuentran
desconectadas
entre si .

La exposicion se
encuentra bien
estructurada y
organizada, con
un buen orden
que permite la
comprension,
aunque tiene
ocasionalmente
alguna dificultad

La exposicién
muestra una
perfecta
organizacién,co
n transiciones
sencillas y
claras que
facilitan la
comprension de
los temas a
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para conectar
los temas.

tratar.

Analisis

La informacion
no muestra nada
de analisis,es
superficial.

La informacion
gue se muestra
muestra un
analisis
limitado,limitand
ose a
profundizar en
algunos temas,
olvidandose de
otros.

La informacion
gue se muestra,
muestra un
analisis
adecuado,
conectando los
temas entre si,
apreciandose la
conexioén entre
ambos.

La informacion
que se muestra,
muestra un
profundo y
detallado
analisis,
explicando la
relacion que
ambos temas
tienen entre si.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 37

Tabla 25.Rubrica pagina de diario (alumnado)

CRITERIO

1
(MAL)

2
(REGULAR)

3
(BIEN)

4
(MUY BIEN)

Contextualizacio

Las paginas del

Las paginas del

Las paginas del

Las paginas del

escasamente
conectadas al
acontecimiento.

n histérica diario no reflejan | diario incluyen diario reflejan de | diario
detalles que informacion manera demuestran un
vinculen con el bésica del adecuada, el profundo
acontecimiento contexto de la acontecimiento conocimiento del
historico de la Guerra Civil, no | historico de la momento
Guerra Civil, existiendo Guerra Civil, historico,
mostrando datos | informacién mas | haciendo claras | incorporando
incorrectos especifica. referencias. detalles sobre la
Guerra Civil,
trasladando a
aquel que lo lee
al momento
historico,
Emociones y Los sentimientos | Los sentimientos | Los sentimientos | Los sentimientos
vivencias y vivencias y vivencias y vivencias y vivencias
descritas no descritas estan descritas descritas estan
muestran una muy poco reflejan muy
gran vinculadas al adecuadamente | desarrolladas,
profundidad, son | contexto la experiencia mostrando
muy histérico. de un descripciones
superficiales, combatiente de | detalladasy
poco realistas y la Guerra Civil. realistas,

introduciendo a
aquel que lo lee
al contexto de la
guerra,como si
lo viviera en
primera
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persona.

es
apropiado,prese
nta errores
gramaticales,
ortogréficos que
dificultan la
comprension y

muy simple, con
algunos errores
gue dificultan en
alguna ocasién

la lectura.

Narrativa El texto contiene | El texto tiene El texto tiene El texto tiene
una narrativa una narrativa una buena una narrativa
muy pobre, se muy bésica y narrativa,esta excelente, tiene
encuentra mal poco atractiva bien elementos
estructurado, lo | de leer. estructurada, atractivos, esti
que dificulta la tiene coherencia | bien organizado,
lecturay y es creativo y con
comprension. cohesion,adema | descripciones

s de elementos | detalladas que
atractivos que trasladan al
incentivan a la lector al
lectura. momento
historico.
Lenguaje El lenguaje no El lenguaje es El lenguaje es El lenguaje es

adecuado,con
escasos errores
gramaticales y
de ortografia,
contribuyendo a
una buena
comprension.

excelente, no
presenta ningun
error de
gramética u
ortografia, con
un lenguaje y
expresiones

lectura. propias de la
época, lo que
incentiva la
lectura.
Fuente: elaboracion propia
Anexo 38
Tabla 26.Rubrica de elaboracién del diario(alumnado)
1 2 3 4
CRITERIO (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Descripcién de Las Las Las Las
los planetas descripciones de | descripciones de | descripciones de | descripciones
los planetas son | los planetas son | los planetas son | son muy

muy incompletas o detalladas, detalladas,

escasas,incorrec | existen errores incluyendo precisas y muy

tas,inexistentes | enla caracteristicas completas,

0 incompletas. informacion. como tamafio o | empleado
composicion creatividad para
entre otras. explicar cada

una de las
caracteristicas.
Narrativa La narrativa no La narrativa La narrativa es La narrativa es

posee nada de
imaginacion,
resultando poco

tiene escasa
imaginacién,sin
existir fluidez en

coherente,
mostrando
muchos

muy creativa,
esta bien
estructurada,
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atractiva para
leer.

la historia.

elementos
imaginarios,
siendo muy
interesante para
leer.

tiene muchos
elementos
creativos y es
muy atractiva su
lectura, logrando
trasladar a aquel
que lo lee al
planeta que se
describe.

Conexion con
los contenidos

Los contenidos
gue se
mencionan son
irrelevantes,
incorrectos con
los contenidos
académicos.

Los contenidos
que se
mencionan son
muy escasos 0
no se integran
bien en la
historia.

Los contenidos
que se
mencionan
apoyan la
historia,
aportando
informacion
relevante de los
planetas pero se

Los contenidos
gue se
mencionan se
fusionan
perfectamente
en la historia, sin
apreciarse que
son contenidos
académicos, lo

puede apreciar que permite
gue es enriquecer la
informacion historia.
académica .
Originalidad en El diario es poco | El diario tiene El diario El diario es muy
la elaboracion original, no se alguna idea, presenta ideas original, Gnico,
del diario presentan ideas | pero es poco originales, creativo,sorpren
propias, sin original y no Unicas, dente,
carecer de carece de creativas, presentando
elementos elementos diferenciandose | sorpresas e
distintos, distintos. de los intriga a lo largo
aportando ideas contenidos mas | de la historia.
comunes. teoricos.
Estructura 'y El diario es El diario El diario esta El diario
organizacion dificultoso de presenta una bien organizado, | presenta una
leer, esta organizacion con una buena excelente
desorganizado, | muy narrativa y con organizacion,
sucio, con ideas | sencilla,pero no | una historia una buena

mal conectadas,
sin imagenes,lo
que dificulta su
lectura.

presenta fluidez
en la historia 'y
sin coherencia 'y
cohesion.

entretenida en la
gue se sigue un
desarrollo l6gico
de
acontecimientos.

organizacion de
ideas,
estructuracion
clara,
coherencia,
cohesion y con
transiciones
interesantes
entre eventos,

Ortografia

El texto presenta
NnuUMerosos
errores de
gramética y
ortografia lo que
dificulta la
comprension,
comprension
lectora y

El texto presenta
un lenguaje muy
simple y con
algunos errores
gue no afectan a
la comprension.

El texto presenta
un lenguaje
claroy
adecuado,
apenas sin
errores
ortograficos y
gramaticales.

El texto no
presenta ningun
error gramatical,
con una buena
narrativa y buen
Iéxico que
incentiva a la
lectura.
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atencion del
lector.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 39

Tabla 27. Rubrica juego (alumnado)

CRITERIO

1
(MAL)

2
(REGULAR)

3
(BIEN)

4
(MUY BIEN)

Contexto
histérico

En el diario, las
decisiones
tomadas estan
desvinculadas
del contexto
histérico

En el diario,se
aprecian
algunos temas
historicos, pero
estos carecen
de precisiéony
profundidad a la
hora de tomar
decisiones.

En el diario, las
decisiones
tomadas estan
bien reflejadas
basandose en el
contexto
histérico,
reflejando un
conocimiento
histérico.

En el diario las
decisiones estan
perfectamente
contextualizadas
, mostrando un
conocimiento
profundo del
funcionamiento
de las
expediciones,
adentrandose
en el papel de
Cristobal Colén

Decisiones

Las decisiones
no se justifican,
no se piensan
las posibles
consecuencias
de las
decisiones,o no
se quien
considerar otras
opciones por
seleccionar las
decisiones que
requieran
pensar menos

Las decisiones
se intentan
justificar,pero de
manera
superficial, sin
llegar a detallar
los recursos
empleados o las
consecuencias
de esa decision.

Las decisiones
estan bien
justificadas, se
consideran las
posibles
consecuencias,
y los recursos
gue se emplean

Las decisiones
estan
justificadas
exhaustivament
e, siempre
considerando
anteriormente
otras opciones,
con el propésito
de no perder
todas las
provisiones y
tomar las
decisiones mas
acertadas para
que la
tripulacion
pueda finalizar
la ruta.

Resolucién de
problemas

El grupo es
incapaz de
encontrar una
solucién a la
situacién
presentada, o
las soluciones
presentadas son

El grupo en la
resolucién de
problemas, no
encuentra
siempre una
solucién préctica
0 apropiada.

El grupo aborda
la mayoria de
las situaciones
de forma
racional,
teniendo en
cuenta los
problemas

El grupo aborda
cada situacion
de manera
creativa y
practica
optimizando los
recursos
existentes,
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inviables

existentes,los
recursos
existentes y la
consecuencias
de sus
decisiones.

teniendo en
cuenta las
consecuencias
de sus
decisiones y
anticipandose a
las
consecuencias a
largo plazo.

Recursos

Los recursos no
se emplean de
manera efectiva,
no se justifica en
que momento se
usaron y porque
motivo.

Algunos de los
recursos que se
emplean, no se
documentan o
se omiten
algunas
explicaciones de
porque se
usaron.

Los recursos
proporcionados
se utilizaron de
manera eficiente
y los registros
reflejan su
influencia en las
decisiones
tomadas a lo
largo de la
expedicion.

Los recursos
empleados se
utilizan de
manera
estratégica
l6gica,lo que se
demuestra a
través de una
planificacién
eficaz y un
informe
detallado.

Comparacion

No se tiene en

Se compara de

La comparacion

La comparacion

con las cuenta, através | manera basica, | es intuitiva, es detallada y
decisiones de la sin profundizar, | sefialando las perspicaz,
histéricas/reales | comparacion sobre las similitudes y examina
sobre las diferencias de diferencias con cuidadosamente
decisiones las las decisiones las diferencias y
tomadas con decisiones,sin reales, similitudes, al
aquellas que tener en cuenta | reflejando las tiempo que
ocurrieron el como podrian | consecuencias explica las
realmente. afectar una u histéricas. implicaciones en
otra decision. la historia.
Fuente: elaboracion propia
Anexo 40
Tabla 28. Rubrica de elaboracién del triptico(alumnado)
1 2 3 4
CRITERIO (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Contenido Los contenidos Los contenidos Los contenidos Los contenidos
gue se gue se muestran gue se
mencionan son mencionan son | informacién muestran, son
irrelevantes, muy escasos 0 adecuada, muy
incorrectos con irrelevantes, en | detalladay completos,con
los contenidos los que no se realista sobre informacion
académicos. proponen posibles contrastada y
soluciones para | soluciones, completa,

el ecosistema
seleccionado.

mencionando a
las amenazas a

describiendo
claramente un

112




las que se
enfrentan.

buen plan de
conservacion.,
concienciando
sobre la
amenazas
existentes.

Propuestas de El texto no El texto presenta | El texto presenta | El texto presenta
solucion ofrece algunas unas soluciones | soluciones
soluciones soluciones, pero | claras, viables e
claras ni viables, | no estan bien relevantes y innovadoras,
careciendo de argumentadas ni | viables con una | mostrando un
creatividad. explicadas. buena andlisis
justificacion. exhaustivo de
las posibles
soluciones.
Organizacion El triptico es El triptico El triptico El triptico
dificultoso de presenta una presenta una presenta una
leer, esta organizacién estructura clara | excelente
desorganizado, | muy sencilla, y sencilla de leer | organizacién, un
sucio, con ideas | algunas y comprender, disefio sencillo y
mal conectadas, | secciones no con secciones con informacion,
sin imagenes, lo | estan muy bien sencilla y bien
que dificulta su organizadas y organizadas y organizada, lo
lectura enlazadas. una cantidad de | que permite que
informacion un esta pueda ser
poco abundante. | leida sin saturar
al lector de
informacion
Disefio El disefio es El disefio es El disefio es El disefio es
escaso, pobre bésico, escaso atractivo, excelente, con
sin emplear con pocos combinando uso profesional
elementos elementos variedad de y creativo,
visuales o visuales, imagenes y combinando
colores, fuentes | careciendo de fuentes que imagenes y
que puedan creatividad. complementan fuentes para
llamar la al contenido enriquecer los
atencion. tedrico. contenidos
tedricos.
Creatividad El texto no El texto presenta | El texto presenta | El texto presenta
presenta ideas ideas ideas Unicas, ideas muy
innovadoras o elementales, gue muestran innovadoras,
creatividad. con escasa ingenio en el creativas y
creatividad. disefioy la sobresalen por
redaccion. su innovacion.
Ortografia El texto presenta | El texto presenta | El texto presenta | El texto no

numMerosos
errores
gramaticales y
ortograficos que
dificultan la
comprensién del
texto.

algunos errores
gramaticales y
ortograficos pero
gue no afectan a
la comprension
del texto.

pocos errores
gramaticales y
ortograficos que
no afectan a la
calidad del texto.

muestra ningun
error gramatical
y ortografico,
mostrando una
gran calidad.
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Fuente: elaboracion propia

Anexo 41

Tabla 29. Rubrica de elaboracién del mapa(alumnado)

indicaciones y
criterios del
docente

requeridos por el
docente, pero
faltan detalles

1 2 3 4
CRITERIO (MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
Contenido del El mapa esta En el mapa se En el mapa, se En el mapa, se
mapa desorganizado, | incluyen los incluyen todos incluyen todos
sin seguir las elementos los elementos los elementos

requeridos,
aungque pueden
faltar algunos.

requeridos, se
muestra orden,
creatividad y

importantes. comprension de
la tarea
solicitada.
Creatividad El disefio para El disefio para El disefio para El disefio para
representar la representar la representar la representar la
ciudad no es ciudad, presenta | ciudad presenta | ciudad presenta
innovador y ideas ideas Unicas, ideas muy
creativo.. elementales, gque muestran innovadoras,
con escasa ingenio en el creativas y
creatividad, disefio y que sobresalen por
siendo de poco | enriquecen la Su innovacion,
interés representacion. | transmitiendo un
enfoque Unico
gue hace Unica
e interesante a
la ciudad.
Ludichart El alumno/a no El alumno/a es El alumno/a El alumno/a
es capaz de capaz de utilizar | emplea la emplea de
utilizar la algunas de las aplicacién de manera
aplicacién, funciones de la | manera excelente la
debiendo de aplicacion, pero | adecuada, aplicacion,
recurrir a la necesita ayuda. | mostrando un aprovechando
ayuda de un buen manejo de | todas la
compariero o todas las posibilidades
docente. funciones. que esta brinda.

Fuente: elaboracién propia

Anexo 42

Tabla 30. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel

Aplicacion en la

Objetivo
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actividad

libro, a través de
dibujos, con su posterior
explicacion y
justificacion del
contenido empleado.

Recordar El alumnado recuerda Conoce y recuerda como
conceptos de RA a funciona la herramienta Magic
través de los ejemplos y | Book
la explicacion

Aplicar Ponen en practica con Utilizar la herramienta Magic
el Magic Book el Book para comprender el
escaneo de paginas, funcionamiento de la RA a
observando las través de la practica.
animaciones.

Analizar Reflexionan sobre los Examinar qué elementos
contenidos actuales de | apareceran en las paginas y
los libros de texto, como mejorar los contenidos a
seleccionando aquellos | emplear con RA.
gue mejorar con el
disefo de las paginas.

Crear Disefian paginas de un | Generar un producto en que se

aplican contenidos de RA y se
emplea la herramienta Magic
Book para su visualizacion.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 43

Tabla 31. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la actividad Objetivo
Recordar Los estudiantes recuerdan la Identifican y reconocen
informacion que el guia les caracteristicas de la
proporciond y aquella visualizada | arquitectura romana
en el Magic Book visualizadas en el
museo.
Aplicar Seleccionan un objeto para Emplear los

recrearlo.

conocimientos
adquiridos para realizar
la réplica, lo mas fiel
posible.
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con detenimiento, para identificar
materiales, detalles, disefio y
funcion.

Evaluar Justifican la razones de eleccién | Valorar si el objeto
de su objeto,apreciando si este seleccionado tiene una
cumple con los requisitos de buena presentacién
arquitectura romana. técnica y relevancia
historica.
Crear Construyen la réplica del objeto, | Producir la réplica del
completando la ficha técnica. objeto, proporcionando
una ficha técnica para
su explicacion.
Analizar Aprecian el objeto seleccionado | Examinar con detalle las

caracteristicas fisicas(
materiales, colores) y
funcionales del objeto.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 44

Tabla 32. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la Objetivo de nivel
actividad

Recordar Identificar datos Identificar conceptos y
fundamentales términos vinculados con
suministrados por los la biodiversidad y el
codigos QR, acerca de | ecosistema del parque.
flora, faunay
particularidades del
ecosistema.

Comprender Interpreta los datos Describe con sus
obtenidos, vinculandolo | palabras, conceptos
con las observaciones fundamentales como la
directas efectuadas en | contaminacion, el
el ambiente cambio climético o la

conservacion del
entorno.

Aplicar Emplea los recursos Implementar métodos
como la tablet para de observacion,
escanear los codigos anotacion y
QR o la camara para documentacion.
tomar fotografias para
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registrarlo en el diario

Analizar Analiza las dificultades
medioambientales
detectadas en el
ecosistema y categoriza

Detectar tendencias,
vinculos y posibles
motivos de los
problemas detectados

los elementos que las en el parque.
originan

Evaluar Reflexiona en las Evaluar la eficacia de
acciones de las acciones de

conservacion
detectadas y sugiere
alternativas en el diario.

conservacion en el
ecosistema y emitir
puntos de vista solidos.

Crear Desarrollar un diario de
campo organizado,
estructurado, que
contenga imagenes,
observaciones,
reflexiones y
sugerencias de mejora.

Elaborar un registro
exhaustivo y creativo,
gue condense los
conocimientos
adquiridos y las
observaciones
efectuadas.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 45

Tabla 33. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la Objetivo de nivel
actividad
Comprender Empleando Magic Book, | Comprende el proceso

permite comprender el
ciclo de vida de los

de formacién de un
volcan, desde su

volcanes formacion hasta su
extincion.
Aplicar Empleando Asana, se Aplica la informacion

realiza una linea de
tiempo para organizar y
presentar el ciclo de
vida de un volcan.

obtenida para generar
una linea de tiempo
estructura y sencilla.

Analizar Analizan con la creacion
de linea de tiempo,
como los eventos estan

Descomponery
establecer relaciones
entre los procesos que
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conectados entre siy componen el ciclo de
como afectan a lo largo | vida de los volcanes.
de los afos.

Evaluar La informacion Evaluar si la
presentada,refleja de informacion
manera adecuada el representada en la linea
ciclo de vida de un del tiempo es clara,
volcan. sencilla y concisa

Crear Comprenden y elaboran | Sintetizar y elaborar una
una linea de tiempo que | linea de tiempo que
refleje el ciclo de vida refleje las
de un volcan, caracteristicas y
presentandose conocimientos de la
posteriormente en el vida de un volcan.
aula.

Recordar Identifica los elementos | Recuerda a identifica
clave de la vida de los datos del ciclo de vida
volcanes, desde su de los volcanes
formacién hasta su
extincion.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 46

Tabla 34. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la Objetivo de nivel
actividad

Aplicar Agrupar la informacién | Emplear la informacion
obtenida, seleccionando | obtenida, seleccionando
la mas relevante para la | qué incluir en la
presentacion. presentacion final.

Evaluar Justifica la seleccion de | Justifica la seleccion de
la informacién, con Su continente,
argumentos argumentando la
contundentes, claros y |importancia de las
argumentados. caracteristicas

empleadas.
Crear Elaborar una Elabora una
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presentacion en el que
se aprecien las
caracteristicas del
continente, como la
gastronomia o el clima.

presentacion creativa,
visual y atractiva
mediante el empleo de
mapas, imagenes y
textos breves para
explicar la gastronomia,
clima y caracteristicas
geograficas.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 47

Tabla 35. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la Objetivo de nivel
actividad
Comprender Comprende el contexto [ Realiza una reflexién en
histérico y emocional de | la que se aprecian los
los combatientes de la | sentimientos,
Guerra. emociones y vivencias
de los combatientes
Aplicar Aplica los Realiza el diario
conocimientos simulando un dia de
aprendidos para la guerra, aplicando los
elaboracién del diario. conocimientos
impartidos para reflejar
detalles de la batalla.
Evaluar Evalla la fidelidad de lo | Valorar si el diario
narrado al muestra una
acontecimiento histérico | descripcidn histérica
correcta y detallada,
reflejando
correctamente las
vivencias, emociones
de los combatientes.
Crear Crear un diario en el Generar un diario
gue se reflejen todas las | colectivo que integre las
experiencias, experiencias de los
sentimientos y vivencias | combatientes,
de los combatientes, mostrando los
aprendizajes obtenidos
sobre la Guerra Civil.
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Recordar

Recuerda con detalle,
los conocimientos
impartidos sobre el
conflicto.

Rememora los
conocimientos
impartidos sobre la
Guerra Civil, para
reflejar en el diario.

Fuente: elaboracion propia

Anexo 48

Tabla 36. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la Objetivo de nivel
actividad

Aplicar Aplicar lo aprendido Reflejar los
sobre los planetas para | conocimientos
elaborar una historia de | obtenidos de los
viaje interplanetario. planetas en un producto

final.

Evaluar Evaluar la creatividad, Evaluacion de la
narraciones, detallesy | creatividad, detalles y
precision de fidelidad de las
descripciones en el descripciones
diario. planetarias.

Crear Crear un diario en el Generar un diario en el
gue se presente una gue se emplee la
historia de un viaje imaginacion y los
entre planetas, Unico, conocimientos
divertido y entretenido adquiridos para elaborar
para el lector, valorando | una historia en la que
positivamente la se presenten un alto
descripcion de detalles | grado de creatividad.

y elementos
imaginarios..

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 49

Tabla 37. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacion en la Objetivo de nivel
actividad

Aplicar Aplicar los Asumir el rol de
conocimientos Cristébal Colén y
impartidos sobre las enfrentarse a
elecciones de Cristébal | situaciones hipotéticas
Coldn en escenarios gue afectan a su
hipotéticos. expedicion, debiendo

tomar decisiones
basadas en los
conocimientos que se
tienen sobre la
expedicion de Colon.

Evaluar Evaluar las decisiones | Comparar y evaluar las
pasadas y las decisiones reales de
realizadas durante las | Cristébal Colon con
actividades para aguellas tomadas por el
comprobar la eficacia. grupo, discutiendo si

estas fueron correctas o
como se podian haber
mejorado.

Crear Generar un diario en el | Elaborar un diario en
que se reflejen las gue se documenten las
decisiones tomadas, los | decisiones tomadas a lo
suministros existentes | largo de la expedicion,
y las consecuencias de | los recursos existentes,
la toma de decisiones. | aquellos que

perdieron,las
situaciones abordadas,
inconvenientes surgidos
asi como las
consecuencias de las
decisiones.

Recordar Recordar Recuerda informacién
acontecimientos relacionada a las
histéricos de Cristobal | expediciones, los
Colén y sus lugares descubiertos y
expediciones. los elementos claves en

la ruta

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 50

Tabla 38. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel Aplicacién en la Objetivo de nivel
actividad

Comprender Comprender la Entender las
relevancia de los importancias que los
ecosistemas marinos 'y | ecosistemas marinos
los riesgos que sufren tienen en el medio

ambiente,
comprendiendo como
las amenazas afectan a
sus habitantes y todo
aquello que le rodea.

Aplicar Aplicar los Elaborar a través de un
conocimientos triptico, un plan de
aprendidos sobre los conservacion del
ecosistemas en el ecosistema marino,
triptico. reflejando las amenazas

existentes y soluciones

Analizar Analiza los riesgos y Analizar las amenazas
elementos que influyen [ existentes que afectan
en la proteccion y al ecosistema
conservacion de los marino,proponiendo
ecosistemas marinos. soluciones.

Evaluar Analizar los riesgos y Evaluar la efectividad y
elementos que influyen | viabilidad del plan de
en la proteccion del soluciones del triptico.
ecosistema marino.

Crear Crea Genera un documento

Fuente: elaboracion propia

Anexo 51

Tabla 39. Taxonomia de Bloom aplicado a la actividad

Nivel

Aplicacion en la
actividad

Objetivo de nivel
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Aplicar Aplicar los Emplear a través de
conocimientos Ludichart, los
obtenidos para realizar | conocimientos
con Ludichart la ciudad | obtenidos para reflejar
romana los conocimientos

adquiridos sobre la
ciudad, incluyendo
aspectos como edificios
vias principales,plazas
entre otros con el
propésito de generar
una ciudad funcional

Analizar Examina las decisiones | Analizar y revisar las
realizadas en el disefio | elecciones de disefio de
de la ciudad, con el la ciudad, contrastando
propdésito de garantizar | elecciones que hicieron
su viabilidad y sobre la distribucién de
consistencia. edificios 0

infraestructuras con el
modelo original de
ciudad romana,

Evaluar Evaluar la eficaciay la | Valorar la propuesta,en
originalidad del disefio | funcién a la
urbano. funcionalidad,

creatividad y
organizacion de los
elementos.

Crear Crear un disefio de Generar un mapa
ciudad romano, detallado de la ciudad
respetando las con Ludichart,
caracteristicas propias | incorporando elementos
de la época romana. propios de la época

romana con un grado
de creatividad.

Recordar Recordar elementos Recordar, con el
clave de organizacion, |empleo de Magic Book,
funcionamiento y caracteristicas de una
distribucién de una ciudad romana.
ciudad romana.

Fuente: elaboracién propia
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