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Titulo: Realidad virtual vs aumentada en educacion infantil.
Resumen:

El Trabajo Fin de Grado (TFG) que aqui se expone, responde a un proyecto de innovacién
destinado a introducir la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) en la etapa de 5
afos de Educacion Infantil en el centro educativo la Salle (Santa Cruz de Tenerife). Para ello,
partiendo de la programacion didactica Dimensién Nubaris, de la editorial Edelvives se ha
disefiado un conjunto de actividades que responden a lo que implica trabajar la RV y la RA,
siguiendo estrategias metodoldgicas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Asimismo, se potencia el uso de las tablets para la mejora de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, para el desarrollo de la realidad virtual y la realidad aumentada, como recurso

tecnoldgico y educativo para trabajar los animales y las plantas.

Palabras clave: Aprendizaje, recursos tecnologicos, educacion infantil, realidad virtual,

realidad aumentada.

Abstract: The Final Degree Project (TFG) that is exposed here, responds to an innovation
project aimed at introducing virtual reality (VR) and augmented reality (AR) in the 5-year stage
of Early Childhood Education at the La Salle educational center (Santa Cruz de Tenerife). To
do this, based on the didactic programming Dimension Nubaris, from the Edelvives publishing
house, a set of activities has been designed that respond to what it means to work on VR an AR,

following methodological strategies such as project-based learning (PBL).

Likewise, the use of tablets is promoted to improve teaching-learning processes, for the
development of virtual reality and augmented reality, as a technological and educational

resource to teach animals and plants.

Key Words: Learning, technological resources, childhood education, virtual reality,

augmented reality.
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1. Datos de identificacion y contextualizacion.

Se trata del colegio La Salle San lldefonso, que se encuentra ubicado en Santa Cruz de Tenerife,
concretamente en la Avenida La Salle. Hablamos de un colegio concertado para las siguientes
etapas: segundo ciclo de infantil, primaria y secundaria. Mientras que para el primer ciclo de
infantil y bachillerato es de origen privado. Es un colegio de caracter catolico ya que fue
fundado por el sacerdote, San Juan Bautista de La Salle, quien descubri6 que su misién era la
educacion y con ello ayudar a las personas menos favorecidas. Por ello, a dia de hoy el colegio

adapta su matricula en casos determinados, como pueden ser familias con pocos recursos.

En cuanto a la filosofia institucional ofrecen una educacion cristiana basada en valores como el
respeto, empatia y solidaridad. Utilizando un aprendizaje por proyectos, que parte de las
necesidades del alumnado haciendo uso de una ensefianza cooperativa formando pequefios
grupos. Cabe destacar que se suele trabajar de manera cooperativa con padres y madres y resto
de alumnado de toda la comunidad educativa de La Salle, aunque este ultimo afio se han tenido
que regir a las recomendaciones sanitarias creando asi clases de burbujas. Se utiliza
mayoritariamente un aprendizaje experimental y manipulativo. Esto no quiere decir que sea una
institucion muy innovadora y actualmente, hace uso de las nuevas tecnologias como lo son:
tablets, pizarras electronicas, portatiles, mesas de luces, ordenadores... También cuenta con
una plataforma llamada sallenet, en la que se establece contacto con los familiares, es decir, a

través de ella pueden ver resultados de notas, comportamientos...

En cuanto al uso de la ensefianza mediante R.V. y R.A., ain no se ha aplicado en educacion
infantil. Sin embargo, si sabemos que se ha utilizado por parte de algunas familias cuando se

han pedido trabajos libres para casa.

Las instalaciones con las que cuenta el centro son 5, como, por ejemplo, un comedor, un
pabellon, aulas de laboratorio, de dibujo técnico y de informatica, aulas especificas para los
idiomas, una capilla, una biblioteca, aulas dedicadas a alumnos con necesidades especiales

llamadas aula enclave, etc.

Si nos centramos en la etapa de educacién infantil, contamos con aulas bastante iluminadas, en
las que se encuentran unas gradas que es donde se realizan las asambleas (una especie de
escalones de madera), una mesa de luz y diferentes materiales como pueden ser, nameros letras,

fichas que son como circulos, arenales (cajas con arena), juegos de enhebrar y de insertar,
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juguetes. Ademas, algunas aulas, cuentan con una casita para jugar
encima de su propia aula. Un bafio en cada aula (bafiera, lavamanos e inodoro). Ordenador,
altavoces, proyector, pizarra de rotuladores, una minibiblioteca. Fuera del aula cuentan con 3
patios, uno para cada curso por edad, también cuentan con una sala de gimnasia, con su propio

material (pelotas, conos, aros, porterias, etc) masica, altavoces y ordenador.

Nuestro proyecto lo vamos a orientar hacia el alumnado de segundo ciclo, 5° curso, de
aproximadamente 4-5 afios, en el aula hay un total de 20 alumnos/as y se distribuyen en 4 mesas
de 5 nifios/as cada una.

2. Presentacion.

Esta propuesta de innovacion educativa sera sobre la realidad virtual y la realidad aumentada.
El interés por abordar este tema en nuestro trabajo de fin de grado (TFG), es porque creemos
que estos tipos de realidad pueden ser de gran utilidad dentro de las aulas, ya que en educacion
infantil se aprende jugando y experimentando.

En el marco teorico se contextualizara la importancia del uso de estas realidades en las aulas de
educacion infantil, exponiendo investigaciones de diferentes autores. Se expondran los
diferentes objetivos del proyecto aunque el principal es facilitar el aprendizaje y la comprension
de conceptos utilizando la RV y la RA. Se plantearan actividades para el area de Conocimiento
del entorno (BOC, 2008). Concretamente la propuesta estd disefiada para el tercer curso del

segundo ciclo de educacion infantil, enfocada en el aprendizaje de los animales y las plantas.
3. ¢Por qué se propone esta innovacion?

Proponemos esta innovacion porque el desarrollo y crecimiento de internet en el tltimo siglo
ha provocado que se incorpore a nuestra vida cotidiana el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC). Las TIC se han introducido en la educacion ya que
ayudan a potenciar la calidad de la ensefianza y a diversificar las experiencias a las que tienen

acceso los nifios y las nifias.

Si prestamos atencion al informe Horizon (2019) vemos que se han ido iniciando una serie de
tecnologias catalogadas como emergentes, y que en el devenir de la proxima década van a ser
cardinales en el crecimiento social y educativo. En dicho informe nos indican las nuevas

tecnologias emergentes en la educacion:
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o Aprendizaje Movil (Mobile Learning)
e Tecnologias Analiticas (Analytics Technologies)
e Realidad Mixta (Mixted Reality)
e Inteligencia Artificial (Artificial Intelligence)
e Cadena de Bloques (Blockchain)
e Asistentes Virtuales (Virtual Assistants)

La sociedad nos ha llevado a tener que evolucionar y buscar alternativas dentro del mundo de
las TIC, por ello, aparece la realidad mixta. La realidad mixta segun Cascales (2015),
comprende todos los campos en los que la realidad se fusiona con contenidos digitales
generados por un dispositivo tecnoldgico. Segun el grado de incidencia y la combinacion entre
elementos de la realidad con elementos virtuales se pueden obtener cuatro espacios: entorno

real, realidad aumentada, virtualidad aumentada y entorno virtual.

En nuestra propuesta educativa innovadora vamos a trabajar con la realidad virtual (RV) y la
realidad aumentada (RA). Segun Cascales (2015) la primera es un entorno tridimensional,
interactivo y generado por ordenador en el cual se sumerge una persona. Mientras que la
segunda es un entorno interactivo en tiempo real y se registra en tres dimensiones. La diferencia
que existe entre ambos espacios es que en la realidad aumentada estamos enriqueciendo la
realidad existente incorporando elementos adicionales, de manera que a través de una pantalla
podemos ver un objeto virtual dentro de nuestro mundo real, mientras que en la realidad virtual

todo lo que vemos es virtual, se suele utilizar gafas para asi no apreciar la realidad existente.

En nuestra propuesta educativa innovadora vamos a utilizar la RV y la RA. en el segundo ciclo
de educacion infantil concretamente en el rea de conocimiento del entorno, trabajamos dicha
area por la importancia que tiene conocer el entorno inmediato y las posibilidades de accion

sobre él.
3.1. Antecedentes

Una busqueda exhaustiva sobre las investigaciones y estudios realizados sobre las realidad

virtual y la realidad aumentada ha sido llevada a cabo basando la misma en los resultados
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obtenidos por investigaciones y estudios. Por ellos se exponen a
continuacion los que han sido mas relevantes como antecedentes para este proyecto de

innovacién educativa.

Entre ellos podemos destacar un estudio donde se analizan segun Villalustre y Del Moral (2017)
el contenido de diferentes aplicaciones de Realidad Aumentada para promover la adquisicion
de los conocimientos cientificos, acorde a cada nivel educativo. Con las diferentes aplicaciones
de RA que proponen pretenden abordar las ciencias con una perspectiva global y transversal,

mediante actividades basadas en la observacion y la experimentacion.

Garcia, (2018) utiliza la RV y la RA en un aula del segundo ciclo de educacién infantil, trabaja
esa tecnologia durante todo el curso escolar a través de proyectos trimestrales: la prehistoria,
Egipto y los planetas. Ella contaba en su aula con dos alumnos que tenian dificultades en el
lenguaje, gracias a estos recursos han comprendido mejor los contenidos, ademas al contar con
apoyo visual y auditivo se ha facilitado el aprendizaje, ya que no tienen adquirida la

lectoescritura al nivel de sus comparieros/as.

Marin, Mufioz y Vega, (2016) utilizan la RA en un aula del segundo ciclo de educacién infantil,
para trabajar dos areas, lenguajes: comunicacion y representacion, y conocimiento del entorno.
Ella realiza diferentes actividades relacionadas con los volcanes y concluye que la RA permite
que los nifios/as experimenten con total libertad, potenciando los procesos metacognitivos,

ademas de su curiosidad y creatividad.

Roig, R., Lorenzo, A., & Mengual, S. (2019) realizaron un estudio en la Universidad de
Alicante y Valencia para saber cual era la percepcion que tenia el alumnado que esta estudiando
el Grado de Maestro en educacion Infantil sobre el uso de la RA en las aulas. Concluyeron que
la RA mejoraria el proceso de ensefianza-aprendizaje y ayudaria en la comprension de los

contenidos curriculares, favoreciendo el cumplimiento de los objetivos.

Chammorro (2019) utilizé la realidad aumentada en primaria para fomentar la lectura en los
nifios/as con necesidades educativas especiales y los resultados fueron muy buenos el uso de la
RA influye positivamente sobre las capacidades de procesamiento de informacién. A
continuacién citamos algunas de las caracteristicas de la RA en la educacion especial, que

expone en su documento:
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o Permite una adaptacion sencilla de las actividades a las
necesidades reales de los estudiantes.

e Potencia el aprendizaje experimental y practico.
o Favorece el disefio de materiales impresos enriquecidos con informacién multimedia.
e Favorece la creacion de dindmicas de juego para incrementar la formacion.

e Potencia procesos cognitivos relacionados con las capacidades de busqueda, seleccion,
analisis, discusion y utilizacion significativa de la informacion para la resolucion de

problemas.
4. ¢ Qué desencadena la necesidad de poner en marcha el precepto de innovacion?

Esta innovacion educativa quiere cambiar la vision que se tiene sobre la ensefianza, queremos
que el alumnado participe de forma activa en su aprendizaje. Nuestro centro la Salle San
Ildefonso, favorece la autonomia, la autoestima y el aprendizaje basado en la experimentacion
y el descubrimiento. Este centro es pionero en TIC, disponen de pizarras digitales, tablets y
conexion a internet en las aulas, pero no trabajan con la Realidad Virtual, ni con la Realidad
Aumentada. Queremos trabajar con la RV y la RA porque es una herramienta de la que ain
queda mucho por descubrir en el &ambito de la educacién. En la etapa de Educacion infantil,
puede ayudar a mejorar el desarrollo humano en torno al juego, la afectividad y el lenguaje,
mejorando el desarrollo cognitivo y emocional gracias a un entorno rico en estimulos, ya que
el alumnado se relaciona con todo lo que le rodea mediante la observacion, la interaccion, la

manipulacién y la experiencia.

El centro La Salle, trabaja en la etapa de educacion infantil el proyecto educativo Dimension
Nubaris, de la editorial Edelvives, que tiene en cuenta el decreto 183/2008, de 29 de julio, por

el que se establece la ordenacion y el curriculo del 2° ciclo de la educacion infantil

En dicho proyecto la protagonista de nuestro curso (5 afios) se llama Aris, ella va viviendo
diferentes aventuras dependiendo de la unidad didactica que se esté trabajando. Nosotras nos
vamos a centrar en la unidad didactica 4 “Huellas de lobo”, esta se va a llevar a cabo en el

segundo trimestre.
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Queremos que el alumnado de segundo ciclo, 5° curso de educacién
infantil sea protagonista de su proceso de aprendizaje, adquiriendo las destrezas, habilidades
sociales y herramientas necesarias para desenvolverse en diversas situaciones del dia a dia.
Trabajaremos esta unidad a través de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada, ya que estos
recursos son un gran apoyo en el aula para introducir nuevos aprendizajes, reforzarlos y
sistematizarlos. También ofrece multitud de estimulos y un alto nivel de motivacion que

potencia el desarrollo cognitivo del alumnado.

A través de esta unidad didactica vamos a trabajar el area del conocimiento del entorno: los
animales y las plantas, diferenciando un ser vivo de un ser inerte, identificando los animales
herbivoros y carnivoros, conociendo las diferentes formas de vida en los distintos habitats,
observar el ciclo de una planta, como evolucionan en funcién de las estaciones de afio y sus

partes.
5. ¢Para que se propone esta innovacion?

Atendiendo al Decreto 183/2008, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacion vy el
curriculo del 2° ciclo de la Educacion Infantil en la Comunidad Autonoma de Canarias, en su
articulo 4, define los objetivos que, desde la etapa, contribuird a desarrollar al alumnado
diferentes capacidades. Para el desarrollo de nuestro proyecto de innovacion, hemos escogido

el siguiente:

d) Observar y explorar su entorno familiar, social, cultural y natural con una actitud de
curiosidad y respeto, iniciandose en la identificacion de las caracteristicas mas significativas de

la realidad de la Comunidad Auténoma de Canarias.

Vamos a trabajar la realidad virtual y la realidad aumentada en el area del conocimiento del

entorno, los objetivos son:
e Facilitar el aprendizaje y la comprension de conceptos utilizando la RV y la RA.

e Iniciarse en el conocimiento del entorno a través de la realidad virtual y la realidad

aumentada.

e Explorar el entorno fisico y natural a través de la realidad virtual y la realidad

aumentada, manifestando interés por los seres vivos que hay a su alrededor.
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° Fomentar relaciones entre la realidad fisica y la realidad virtual

VS aumentada.
e Mostrar interés por conocer las diferentes realidades.

e Ampliar sus conocimientos acerca del mundo animal en general: animales carnivoros,

herbivoros u omnivoros y habitats.
e Observar el crecimiento de las plantas y de la rana mediante la realidad aumentada.

e Conocer animales de la prehistoria. Aprender algunas caracteristicas y datos sobre los
dinosaurios: qué son, como nacen, cOmMo es su cuerpo (tamafio, cabeza, piel, cuello,

cola, patas), como se desplazaban, tipos de alimentacion y tipos de dinosaurios.
e Diferenciar los seres vivos de los seres inertes.

e Identificar y reconocer el cuerpo de los animales, al igual que los distintos tipos de
plantas.

e Observar las plantas en las distintas estaciones del afio.
e Reconocer las caracteristicas mas importantes de las estaciones, respecto a las plantas

e Implicar a las familias en las actividades programadas mediante la aportacion de

material.
6. ¢ Como se propone desarrollar el cambio?

La metodologia que se llevarad a cabo serd el ABP segin Rekalde, 1 y Garcia, J (2015) . Un
aprendizaje basado en proyectos. Dicha metodologia se basa en la basqueda de soluciones de
manera activa de parte del alumnado favoreciendo de esta manera la motivacién, donde el

profesorado es tan solo un guia.

El alumnado mayoritariamente trabaja en grupo, una manera en la que pueden compartir sus
ideas y opiniones bajo la supervisién y ayuda del docente. Por lo tanto, también cambia la
organizacion espacial del aula, dando la oportunidad al alumnado de relacionarse y moverse

libremente.



&
uni\re rﬁid ad F.!'.III.'.'aI.‘r B E.IIIII AL ||-:|
de La Laguna

Dicha metodologia tiene un enfoque basado en el centro de interés del
alumnado, debido a que el proyecto de innovacidn surge de sus intereses y necesidades. Por lo
que, la ABP se relaciona directamente con la metodologia decroliana. (Aunque no se trabaje la
sorpresa)

7. Actividades:

Partiendo del proyecto educativo del centro “Dimension Nubaris”, vamos a trabajar el tema 4
“huellas de lobo” durante el segundo trimestre. Este consta de 10 semanas, nosotras
utilizaremos las 5 ultimas, desde el 11 de febrero hasta el 25 de marzo, que son las destinadas
al tema 4. Las actividades se llevaran a cabo en dos dias a la semana: martes y jueves. Para una
correcta planificacion hemos tenido en cuenta las festividades y se desarrollaran 11 sesiones de

45 minutos cada una. En total son 10 actividades.

Las familias son muy importantes en este proyecto ya que pediremos su implicacion en la
realizacion de 6 actividades. Para ello, les hemos informado a través de una circular sobre el

proyecto y una breve explicacion sobre las aplicaciones que vamos a utilizar.

En cuanto a la organizacion espacial del aula de infantil de 5 afios, tenemos al alumnado (20
alumnos/as) distribuido en 4 mesas con 5 nifios/as en cada una, por lo que, en muchas de

nuestras actividades tendremos en cuenta esa agrupacion.
A continuacion exponemos las actividades.

Actividad 1.
Titulo: Los seres vivos.
App:

Animal life 4D. https://okokgames.com/animallife4d/flashcards

Arloopa. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.arloopa&hl=es&gl=US

Objetivos:
Iniciarse en el conocimiento de los seres vivos a través de la realidad aumentada.
Mostrar interés por los seres vivos que nos rodean implementando la realidad aumentada.

Diferenciar los seres vivos de los seres inertes.

10
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Identificar y reconocer el cuerpo de los animales.

Desarrollo:

Presentaremos el proyecto que vamos a llevar a cabo este trimestre y comenzaremos explicando

la diferencia entre los seres vivos y los seres inertes. La maestra escondera diferentes tarjetas

de animales y el alumnado dividido en dos grupos uno de color verde y otro de naranja tend

ra

que buscarlas. Cada tarjeta es una parte de un animal, a medida que las vayan consiguiendo

tendran que formar las parejas (ver anexo 1). Cuando hayan conseguido formar todas las parejas

nombran los animales (0so, ledn, vaca, lobo, cabra, gallina, pato, serpiente, cangrejo, pulp

0,

conejo, cocodrilo, cerdo, ratdn, rana, caracol, escorpion, pez, tiburdn y ballena) y los visualizan

con la app Animal life 4D en la tablet (ver figura 1).

A continuacidn, se llevaran para casa una ficha (ver anexo 2) en la que tendran que rodear todos

los seres vivos, debajo de la misma estaran los QR que podran escanear con la app Arloopa en

familia para que puedan visualizar los animales en realidad aumentada (ver figura 2).

Figura 1. Elaboracién propia.
Elaboracion propia.

Recursos materiales: Tarjetas partidas a la mitad de la app Animal Life 4D, dos tablet para
cada grupo y ficha de seres vivos o inertes con QR.

Figura 2.

Agentes que intervendran: Maestra, alumnado y familia.
Agrupacioén: Dos grupos de 10 personas.

Tiempo: 45 minutos.

Actividad 2.

Titulo: Unos dias por el pueblo de Raul.

App:

Arloopa. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.arloopa&hl=es&gl=US

11
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Objetivos:
Iniciarse en el conocimiento del entorno a través de la realidad aumentada.
Identificar diferentes formas de vida en los distintos
habitats (océano, granja).
Conocer animales de la prehistoria.
Desarrollo:
La actividad se va a desarrollar en dos partes.

En una primera parte, se contara un cuento (ver anexo 3) en el que iran apareciendo animales

en RA. con la app Arlopa (ver figura 3) y en la segunda parte se presentara un poster.

Al finalizar el cuento, sacamos una foto a todo el alumnado con su animal preferido del cuento.
Esta foto se la llevaran a casa y con ayuda de su familia, tendran que elaborar un poster

llamativo con informacion sobre éste (en que habitat suele vivir, que come...).

Cada alumno/a debera exponer el péster elaborado en casa, con ayuda de la maestra.

Figura 3. Elaboracién propia.

Recursos: Tablet, cuento y lamina con los QR del cuento.
Agentes que intervendran: Maestra, alumnado y familia.
Agrupacion: Gran grupo.

Tiempo: Dos sesiones de 45 minutos.

Actividad 3.

Titulo: Adivinamos los animales marinos.

App:

12
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VR Ocean Aquarium 3D.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sculfa.vroceanaguarium&hl=es PY

Barcy. https://chromville.com/barcy/

Objetivos:

Conocer diferentes formas de vida en el océano.

Iniciarse en el conocimiento del entorno oceénico a través de la realidad virtual.
Identificar y nombrar los animales del océano.

Desarrollo:

Cada miembro del grupo tiene que bucear por el océano y buscar 3 animales para describir a
sus compafieros/as. El alumnado tiene que adivinar de qué animal se trata. A continuacién la
maestra repartira una lamina (ver anexo 4) de la app Barcy. El alumnado se la llevara para casa,

la pintara con su familia y la visualizara (ver figura 4).

Figura 4. Elaboracién propia.

Recursos materiales: Cuatro tablets, cuatro gafas de realidad virtual y lamina de la app Barcy.
Agentes que intervendran: Maestra, alumnado y familia.

Agrupacién: Cuatro grupos de 5 personas.

Tiempo: 45 minutos.

Actividad 4.

Titulo: Veo, veo animales del zoo.

App:

VR Zoo Roller Coaster Virtual Reality Safari Park.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=zoo.animals.vr.safari.park.wildlife.experience.v

irtual.reality.adventure&hl=es&qgl=US

Hope. https://www.hope.com.pe/

Objetivos:

Conocer diferentes formas de vida en el Zoo.

Iniciarse en el conocimiento del entorno zooldgico a través de la realidad virtual.
Identificar y nombrar los animales de Zoo.

Desarrollo:

El alumnado podra observar diferentes animales como: elefantes, 0sos, zorros, cabras, leones,
rinocerontes, ciervos, lobos, cebras, carneros y cocodrilos. Un miembro del grupo se pondra

gafas de realidad virtual y se llevara a cabo el siguiente dialogo:

-Veo, veo.

+ ¢Qué ves?

-Una cosita

+ ¢Qué cosita es?

- Es de color... y una imitacion del animal, gesticulando.

+Si los/as comparieros/as saben de qué animal se trata lo diran en alto.

Como consignas no se podran repetir los animales y cada miembro del grupo tendra que imitar

a 2 de ellos.

A continuacién la maestra repartira una ldmina con el dibujo de un le6n (ver anexo 5) de la app

Hope. El alumnado se la llevara para casa, la pintara con su familia y la visualizara (ver figura
5).
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Figura 5. Elaboracion propia.

Recursos materiales: Cuatro tablet, cuatro gafas de realidad virtual y lamina de la app Hope.
Agentes que intervendran: Maestra, alumnado y familia.

Agrupacion: Cuatro grupos de 5 personas.

Tiempo: 45 minutos.

Actividad 5.

Titulo: Los dinosaurios.

App:

Dinosaur 3D-AR.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dayyom.dino3dar&hl=es&gl=US

Hope. https://www.hope.com.pe/

Objetivos:
Conocer animales de la prehistoria.

Aprender algunas caracteristicas de los dinosaurios: qué son, como nacen, cOmo es Su cuerpo

(tamario, cabeza, piel, cuello, cola, patas), desplazamiento, alimentacion, clasificacion.
Facilitar el uso de herramientas de realidad aumentada para la comprensién del contenido.
Desarrollo:

La maestra tendra en cuenta los conocimientos previos del alumnado por lo que abrira un debate
donde cada nifio/a hablara sobre lo que conoce de los dinosaurios. A continuacion explicara
cdmo nacen, habitat y alimentacion. A través de la app Dinosaur 3D, se mostrard la
clasificacion de dinosaurios, su desplazamiento y cuerpo (ver figura 6). También se les podra

dar de comer y se hara una foto con su dinosaurio favorito para que se lo muestren a la familia.

Por Gltimo la maestra repartird una ldmina con el dibujo de un estegosaurio (ver anexo 6) de la
app Hope. El alumnado se la llevara a casa, la pintara con su familia y la visualizara (ver figura
7).
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Figura 6. Elaboracién propia. Figura 7. Elaboracién propia.

Recursos materiales: Ordenador, proyector y lamina de la app Hope.
Agentes que intervendran: Maestra, alumnado y familia.
Agrupacion: Gran grupo y cuatro grupos de 5 personas.

Tiempo: 45 minutos.

Actividad 6.

Titulo: {Qué come cada animal?

App:

Hope. https://www.hope.com.pe/

Chromville Science. https://chromville.com/chromvillescience/

Objetivos:
Relacionar cada animal con su alimentacion.

Conocer los tipos de alimentacion segun la clasificacion de los animales: herbivoros,

carnivoros y omnivoros.

Facilitar el uso de herramientas de realidad aumentada para la comprension del contenido.
16
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Desarrollo:

La maestra explicard como es la alimentacion de los animales: herbivoros, carnivoros y

omnivoros.

A continuacién repartira una ficha de unir con flechas cada animal con su alimento
correspondiente (ver anexo 7). Después, en grupos de 4 personas utilizando el marcador de la
app Hope (ver anexo 8) vamos a visualizar los animales: camello, elefante, tortuga, ledn, delfin
y 0so panda (ver figura 8). Esta aplicacion tiene una opcién en la que aparecen diferentes
alimentos (carne, pifia y bambu), el alumnado selecciona una respuestay dice si son herbivoros,

carnivoros u omnivoros. Las respuestas se comentaran en gran grupo.

Se llevaran para casa una lamina de Chromville Science (ver anexo 9) en la que aparece un 0so,
un cocodrilo y un loro. Después de pintarla la visualizaran con su familia para conocer qué

come cada animal que han coloreado (ver figura 9).

odaos ‘Os-inun.j“

qQue come
erian ese o
52 alimente)

w0

Figura 8. Elaboracion propia. Figura 9. Elaboracion propia.

Recursos materiales: Una tablet por grupo, marcador de la app Hope, ficha para unir con flecha
cada animal con su alimento y lamina de la alimentacion de los animales con la app Chromville

Science.
Agentes que intervendran: Maestra, alumnado y familia.

Agrupacién: Individual, gran grupo y cuatro grupos de 5 personas.
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Tiempo: 45 minutos.
Actividad 7.
Titulo: El ciclo de vida de la rana.

App: Chromville Science. https://chromville.com/chromvillescience/

Objetivos:

Entender el ciclo de vida de la rana.

Observar el ciclo de la rana mediante la realidad aumentada.

Facilitar el uso de herramientas de realidad aumentada para la comprension del contenido.
Desarrollo:

La maestra explica como es el ciclo de vida de la rana utilizando una cancién infantil sobre
dicho tema. A continuacion, se repartira una lamina para colorear con unos renacuajos y una

rana (ver anexo 10), a su término, se visualizara con la app Chromville Science (ver figura 10
y 11).

iAlimenta al renacuajo y
mira cémo crece!

—

Figura 10. Elaboracion propia. Figura

11. Elaboracion propia.
Recursos materiales: Una Tablet por cada grupo, ldmina del ciclo del renacuajo de la app

Chromville Science y cancién de youtube: https://www.youtube.com/watch?v=Mtd_jLjgg7w

Agentes que intervendran: Maestra y alumnado.
Agrupacién: Cuatro grupos de 5 personas.
Tiempo: 45 minutos.

Actividad 8.

Titulo: Conocemos las partes de la planta.
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App:

Chromville Science. https://chromville.com/chromvillescience/

Arloon Plants. http://www.arloon.com/apps/plants/

Objetivos:

Observar las partes de la planta mediante la realidad aumentada.

Conocer e identificar las diferentes partes de las plantas.

Facilitar el uso de herramientas de realidad aumentada para la comprension del contenido.
Desarrollo:

Con la app Arloon Plants el alumnado podré ver con la tablet de su grupo las partes de una
planta (raiz, tallo, hoja, flores y frutos) (ver figura 11). A la vez, la maestra proyectara la imagen
en la pantalla y explicara el contenido. A continuacion, se repartird una ficha para pintar de la
app Chromville Science (ver anexo 11), cada nifio/a pintara individualmente y visualizara con

la tablet (ver figura 12). Para finalizar la maestra proyecta el dibujo en la pantalla mientras

repasa las partes de la planta y comenta con el alumnado sus cuidados.

Figura 11. Elaboracion propia. Figura 12. Elaboracion propia.
Recursos materiales: Ordenador, proyector, una tablet por grupo y una ficha de las partes de

la planta con la app Chromville Science.

Agentes que intervendran: Maestra y alumnado.
Agrupacién: Cuatro grupos de 5 personas.
Tiempo: 45 minutos.

Actividad 9.

Titulo: Tipos de plantas
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App: Arloon Plants. http://www.arloon.com/apps/plants/

Objetivos:

Observar el crecimiento de las plantas mediante la realidad aumentada.

Identificar y reconocer los distintos tipos de plantas.

Facilitar el uso de herramientas de realidad aumentada para la comprension del contenido.
Desarrollo:

La maestra explicara los diferentes tipos de plantas: hierba, arbusto y arbol. Repartira una ficha
al alumnado con diferentes plantas y ellos tendran que clasificarlas. Las plantas que aparecen
en la ficha son manzano, naranjo, rosal, girasol, perejil, frambueso... (ver anexo 12). A
continuacion se proyectara un ejemplo de cada tipo de planta, el manzano (ver figura 13), el
girasol (ver figura 14) y el frambueso (ver figura 15). Después el alumnado en cada grupo tendra
que seleccionar qué tipo de planta de las proyectadas con la app Arloon Plants quiere cuidar y
ver su crecimiento (ver figura 16). Tendran que plantar las semillas e ir regando la planta para

ver como va creciendo.

Tl

Figura 13. Elaboracion propia. Figura 14. Elaboracién propia.

ey e i

Figura 15. Elaboracion propia. Figura 16. Elaboracién propia.

Recursos materiales: Ordenador, proyector, tablet por grupo y la ficha con los tipos de plantas.
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Agentes que intervendran: Maestra y alumnado.
Agrupacion: Individual y cuatro grupos de 5 personas.
Tiempo: 45 minutos.
Actividad 10.
Titulo: Las plantas segun las estaciones.

App: Arloon Plants. http://www.arloon.com/apps/plants/

Objetivos:
Observar las plantas en las distintas estaciones del afio.
Reconocer las caracteristicas mas importantes de las estaciones, en relacion a las plantas.

Facilitar el uso de herramientas de realidad aumentada para una correcta comprension del

contenido.

Desarrollo: La maestra a través de la aplicacion Arloon Plants explicara codmo actuan las
plantas dependiendo de la estacion del afio que sea (ver figura 17). A continuacion, se colocara
un mural en el suelo con el dibujo de un arbol y habra que decorarlo en funcion de la época del
afio que sea. En invierno se le pegara algodon simulando que es la nieve, en primavera lo
Ilenaremos de hojas verdes y flores de goma eva, en verano le pondremos hojas verdes y papel
crepe simulando que son frutos, por ultimo en otofio le dibujaremos hojas de color marrén (ver

anexo 13).

Figura 17. Elaboracion propia.

Recursos materiales: Ordenador, proyector, mural con el dibujo de un arbol, pegamento,

goma eva en forma de flores, algodon, papel crepe de color rojo, temperas verde y marron.

Agentes que intervendran: Maestra y alumnado.
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Agrupacion: Gran grupo.
Tiempo: 45 minutos.

Tabla de temporalizacion de las actividades.

Febrero
Semanas  del | Martes Jueves
trimestre
5% semana Dia 11: Actividad 1, los seres vivos.
Dia 16: Festivo carnavales. Dia 18: Festivo carnavales.
6° semana Dia 23: Actividad 2, unos dias en el | Dia 25: Actividad 2, unos dias en el pueblo
pueblo de Radl. de Raul.
Marzo
Semanas del | Martes Jueves
trimestre
7° semana Dia 2: Actividad 3, adivinamos | Dia 4: Actividad 4, veo veo animales del
animales marinos. z00.
8° semana Dia 9: Actividad 5, los dinosaurios Dia 11: Actividad 6, ;Qué come cada
animal?
9° semana Dia 16: Actividad 7, El ciclo de vida de | Dia 18: Actividad 8, Conocemos las partes
la rana. de la planta.
10° semana Dia 23: Actividad 9, tipos de plantas. | Dia 25: Actividad 10, las plantas segun las
Regar la planta de Arloon Plants 2 | estaciones.
veces al dia (mafiana y tarde) Regar la planta de Arloon Plants 2 veces al
dia (mafiana y tarde)

*La actividad 9, la parte de regar la planta de Arloon Plants se realizara los dias 23, 24 y 25, 2
veces al dia (mafiana y tarde).

8. ¢Como se evaluara la propuesta de cambio?

Siguiendo lo expuesto en el Decreto 183/2008, de 29 de julio, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo del 2° ciclo de la Educacién Infantil en la Comunidad Autonoma de
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Canarias, en su articulo 10, la evaluacién sera global, continua y

formativa. La técnica principal del proceso de evaluacion serd observacion directa y sistematica.

En primer lugar, es fundamental realizar una evaluacion inicial, es decir, una evaluacion antes
de comenzar el proyecto de innovacion. Observaremos las caracteristicas y particularidades del
alumnado, asi como los conocimientos previos que ya tienen sobre las distintas tematicas a
abordar. Y, de este modo, poder crear actividades de acuerdo a sus necesidades y, a su vez,
hacer alguna adaptacion individual si fuera necesario. La manera en la que llevaremos a cabo

dicha observacion sera mediante una asamblea a través de una tabla de registro.

En segundo lugar, haremos una evaluacion final, la cual se llevara a cabo a través de una rabrica
en la que vamos a poder observar si se han conseguido los objetivos planteados en el proyecto

de innovacion planteado. (ver anexo 14)
9. Presupuesto.

Para llevar a cabo las diferentes actividades que se proponen en el proyecto, aprovecharemos
los materiales que disponemos en el aula como el ordenador y el proyector, ademas de témperas,

papel crepe, goma eva, pegamento y algodon.

Aparte de estos recursos, son necesarias tablets y gafas de realidad virtual, como las vamos a
utilizar en grupos, van a ser necesarias cuatro. Para realizar las actividades necesitaremos varias
app gratuitas a excepcion de Arloon plants. También precisamos de fotocopias para las fichas
en blanco y negro y en color. EIl presupuesto de cada uno de estos gastos, se desarrolla en la

siguiente tabla:

Nombre Tienda Coste Unitario Cantidad Coste total
Tablet Samsung Worten 118,99 € 4 475.96€
galaxy tab A
Gafas de realidad Canarias
virtual 3GO (VRG . 12,04 € 4 48,16 €
2) Aloelnformatica
App arloon plants | Google Play Store 1,99€ 4 7,96€
Fotocopias en El centro 0.03€ 126 3.78€
blanco y negro
Fotocopias en color El centro 0,05€ 64 3,20€
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Total 539,06 €

10. Conclusiones y valoraciones personales.

Este proyecto de innovacion ha sido todo un reto, en el cual el objetivo general es facilitar el

aprendizaje y la comprension de conceptos utilizando las tecnologias de RV y la RA.

La realidad virtual y aumentada eran temas algo desconocidos para nosotras. A través de una
revision tedrica, hemos recopilado varios articulos con los cuales hemos podido profundizar en
el tema. Propusimos diferentes actividades para trabajar los objetivos y contenidos del area del
conocimiento del entorno en el segundo ciclo de educacion infantil descritos en el punto 5 de
este documento. Para ello utilizamos diferentes app gratuitas como: Animal life 4D, Arloopa,
Barcy, VR Ocean Aquarium 3D, VR Zoo Roller Coaster Virtual Reality Safari Park, Dinosaur
3D-AR, hope y Chromville Science. También nos hemos dado cuenta que en el mercado hay
muchas mas aplicaciones de realidad aumentada que de realidad virtual aplicadas a nuestros

contenidos.

Por otro lado, la realizacion del proyecto ha supuesto una experiencia enriquecedora para
nuestra practica educativa, aportando nuevos conocimientos y nuevas formas de trabajar
cualquier tipo de contenidos a través de las TIC, siendo la RV y la RA ejes motivacionales en
los nifios y nifias. Hemos enfocado las actividades en una tematica importante como es el area
de conocimiento del entorno, y siguiendo estrategias metodologicas que han despertado interés

y motivacion en el alumnado.

Somos conscientes que la realidad virtual y aumentada es aun un mundo por descubrir dentro
de la educacién y que es una metodologia muy reciente que se esta incluyendo poco a poco en
las aulas. Esto se debe a que no todos los centros pueden disponer del presupuesto que conlleva
estos recursos. Sin embargo, sus beneficios lo recompensan ya que ayudan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del alumnado. Aparte de ser totalmente nuevo para ellos/as, es una

forma ludica de que aprendan, a partir del descubrimiento y la investigacion.

Nos queda por descubrir como se desarrollaria su implantacion dentro de un aula de infantil,

para asi encontrar los pros y contra de primera mano.
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Figura 41. OpenClipart-Vectors (2015). Arbol [Imagen digital].

Recuperado de: https://pixabay.com/es/vectors/%C3%Alrbol-forestales-tronco-

naturaleza-576847/
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12. Anexo.

Anexo 1. Tarjetas partidas a la mitad de la app Animal Life 4D.

Animal Life 4D (2018). Google Commerce Ltd. (version 1.0) [Software de aplicacion movil]. Recuperado de
https://okokgames.com/animallife4d/flashcards
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Anexo 2. Ficha de los seres vivos con QR.

Figura 18. Camiseta azul. Extraido de «T-shirt» de Pakkala, J., Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Figura 19. Bote de jugo. Extraido de «Jugo» de Clker-Free-Vector-Images, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Figura 20. Blogues de lego. Extraido de «Blogues de construccion» de Clker-Free-Vector-Images, Pixabay.
Licencia CC By 2.0.

Figura 21. Silla azul. Extraido de «Silla» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Figura 22. Casa. Extraido de «Casa» de PlumePloume, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Arloopa (2021). Arlopa Inc. Augmented and Virtual Reality Apps. (version 3.5.4) [Software de aplicacion
movil]. Recuperado de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.arloopa&hl=es&gl=US

Anexo 3. Cuento y lamina con QR.
Cuento: Unos dias por mi pueblo.

Habia una vez un nifio llamado Raul al que le encantaban los animales y vivia en un pueblo
muy pequefio en el que no habia muchos nifios y nifias de su edad. Raul se aburria y decia que
en cuanto creciera se marcharia de ese lugar.

Un dia su padre que sabia de su malestar con el pueblo en el que vivian le dijo; lo que pasa
contigo es que te aburres porque no has visto lo verdaderamente bonito que hay, entonces
decidio llevarlo cada dia a un méagico lugar que guardaba su pueblo.
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Al dia siguiente cuando Raul despert6 lo primero que hizo su papé fue
llevarlo al museo de los dinosaurios. Un guia se encargaba de contar la historia de los
dinosaurios mientras que Raul quedaba maravillado de las figuras de dinosaurios tan reales que
alli habian.

Al dia siguiente a Raul le esperaba otro lugar fantéastico para descubrir cémo era el acuario.
Una vez dentro de este acuario gigante se podian ver desde: tiburones, peces, tortugas, medusas,
mantas y hasta pulpos los cuales Raul solo los habia llegado a ver en un plato listo para comer.

Al dia siguiente Raul estaba muy entusiasmado por seguir conociendo lugares fantésticos y esta
vez fue al mas caracteristico de su pueblo, la granja.

En primer lugar, vio un corral con gallinas y pollitos pequefios, en segundo lugar, vio unas
cuadras con caballos, méas adelante en un descampado pudo ver a varias vacas.

Raul despues de estos dias quedo fascinado con su pueblo, ya no queria irse ahora queria
dedicarse a seguir conociendo lugares desconocidos dentro de este. Colorin colorado este
cuento se ha acabado.

*Todos los animales que aparecen subrayados en el cuento se ensefiaran en realidad aumentada.

Lamina con QR de los animales que aparecen en el cuento.

Dinc=aurios

ARLOOPA ARLOOPA ARLOCPA

ARLOOPA
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Manta Bollito
ARLOCPA
ARLOOPA

Avrloopa (2021). Arlopa Inc. Augmented and Virtual Reality Apps. (version 3.5.4) [Software de aplicacion
movil]. Recuperado de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.arloopa&hl=es&gl=US

Anexo 4. Lamina de la App Barcy.

‘ El rurdo aowdtios estd Deno de maravillas v misterios. ;Entra en md g’
Aprande-com, b submaring v descobire cormige ks secretos de este relro animal

Barcy (2016). Imascono (version 1.3) [Software de aplicacion movil]. Recuperado de
https://chromville.com/barcy/
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Anexo 5. Lamina de la app Hope con un leon.

HOPE
Leon

ﬂ Hope Technologies .i Hope.com.pe

Hope (2020). Hope technologies (version 0.1.1) [Software de aplicacion mévil]. Recuperado de
https://www.hope.com.pe/

Anexo 6. LAmina de la app Hope con un estegosaurio.

HOPE
Estegosaurio

n Hope Technologies .i Hope: com.pe

Hope (2020). Hope technologies (version 0.1.1) [Software de aplicacion movil]. Recuperado de
https://www.hope.com.pe/
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Anexo 7. Marcador de la app Hope.
o

[ / \ o

| HePE |

® o
N7

Hope technologies (version 0.1.1) [Software de aplicacion movil].
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Anexo 8. Lamina de la alimentacion de los animales con la app Chromville Science.

- ALIMENTACION -

Fred tiene tres invitados muy
especiales para comer. Ayidale a
decidir el meni de cada uno.

MENU Mol 1st

o
[

2k

105

&
Android

Juega y aprende con
CHROMVILLE WORLD
chromville.com/science

Chromville Science (2017). Imascono (version 1.7) [Software de aplicacion movil]. Recuperado de
https://chromville.com/chromvillescience/
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Fimara 15

Figara 26

Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.

Merrdre: oo e ecmcecee—— e

cm-‘weoaru@ﬂidzm.

Ficha para unir con flechas cada animal con su alimento.
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Figara 30

Vaca. Extraido de «Vaca» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Cerdo. Extraido de «Cerdo» de Clker-Free-Vector-Images, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Rana. Extraido de «Rana» de Clker-Free-Vector-Images, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Caballo. Extraido de «Caballo» de Clker-Free-Vector-Images, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Mono. Extraido de «Animales» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Tiburén. Extraido de «Tiburdn» de UnboxScience, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Hierba. Extraido de «Prado» de Alexandra, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Trozo de carne. Extraido de «Filete» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Frutas y verduras. Extraido de «Hortalizas» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Insectos. Extraido de «Insectos» de Gordon, J., Pixabay. Licencia CC By 2.0.
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Anexo 10. Ldmina del ciclo del renacuajo de la app Chromville Science.

ios

- METAMORFOSIS -

Alimenta la rana para que crezca.
;Avyudas a Zoe a rellenar la ficha

del explorador?

Juega vy aprende con

CHROMVILLE WORLD
chromville.com/science

Chromville Science (2017). Imascono (version 1.7) [Software de aplicacion movil]. Recuperado de

https://chromville.com/chromvillescience/

Anexo 11. Ficha de las partes de la planta con la app Chromville Science.

v \

Chromville Science (2017). Imascono (version 1.7) [Software

https://chromville.com/chromvillescience/

-PLANTAS -

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

108 Juega y aprende con {
v CHROMVILLE WORLD | {5
chromville.com/science St

de aplicacion movil]. Recuperado de
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Anexo 12. Ficha con los tipos de plantas.
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Figura 35
Fizurz 40

Figura 33. Manzano. Extraido de «Arbol» de Kjrstie, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Figura 34. Frambueso. Extraido de «Malina» de Satynek, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Figura 35. Rosal amarillo. Extraido de «Rosal» de JamesDeMers, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Figura 36. Girasol. Extraido de «Girasol» de Ralph, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Figura 37. Naranjero. Extraido de «La naturaleza» de Gerhard, G., Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Figura 38. Pergjil. Extraido de «Jardin» de Dieter Freese, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Figura 39. Hierba. Extraido de «Prado» de Alexandra, Pixabay. Licencia CC By 2.0.

Figura 40. Arbusto. Extraido de «Bush» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
Figura 41. Arbol. Extraido de «Arbol» de OpenClipart-Vectors, Pixabay. Licencia CC By 2.0.
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Figura 25
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Anexo 13. Mural de un arbol.

Figura 26

Figura 25y 26. Elaboracion propia.
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Indicadores de logro

No
conseguido

En
proceso

conseguido

observaciones

Se inicia con entusiasmo en el
conocimiento del entorno a través de
la realidad virtual y la realidad
aumentada.

Explora el entorno fisico y natural a
través de la realidad virtual y la
realidad aumentada, manifestando
interés por los seres vivos que hay a
su alrededor.

Reconoce las diferentes formas de
vida en los distintos habitats (océano,
granja, zoo, doméstico).

Muestra interés por conocer las
diferentes realidades.

Observa el crecimiento de las plantas
y de la rana mediante la realidad
aumentada.

Conoce animales de la Prehistoria y
es capaz de dar datos sobre ellos.

Es capaz de diferenciar los seres
vivos de los seres inertes.

Identifica y reconoce el cuerpo de
los animales.

Identifica y reconoce los distintos
tipos de plantas.

Muestra interés por observar las
plantas en las distintas estaciones del
afno.
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Reconoce las caracteristicas mas
importantes de las estaciones,
respecto a las plantas.
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