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Resumen El presente trabajo aborda las implicancias del diseño de secuencias de enseñanza 
y aprendizaje (SEA) en ciencias, con el uso de realidad aumentada (RA). Las SEA hacen referen-

-
-

sentidos. En el caso ilustrado en este artículo, la secuencia de enseñanza y aprendizaje enrique-

-
sentamos una actividad prototipo diseñada para la enseñanza de la química.

NC-ND 4.0.

Augmented reality to design teaching-learning sequences in chemistry

Abstract

augmented reality (AR). TLS to understand as the planning document teaching situations and 

visualization and use of information from 2D contexts (eg textbooks) to one of 3D (ie manipula-
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miento y experiencia de expertos en la disciplina, quienes 
tienden a hacer propuestas centradas en la materia u obje-
to de enseñanza. Esta mirada, ha sido ampliamente revisa-

Mosher y Rogat, 2009, citado en Talanquer, 2013). Esta in-

comprenden más fácilmente que otros, y que esta secuencia 
cognitiva no es necesariamente la misma que la sugerida 

-
-

rar “catapultas” o “trampolines conceptuales” que pueden 
ayudar a los docentes a diseñar actividades de aprendizaje 
basado en los conocimientos previos de los estudiantes pro-
piciando formas cognitivas más productivas para pensar so-
bre un concepto determinado. Desde este punto de vista, el 
diseño de secuencias de aprendizajes ofrece al profesor una 
manera concreta de articular el conocimiento disciplinario 

-
do por Shulman (1987).

-
-

dios que: a) faciliten el trabajo con diferentes estilos de 

logros sostenibles y sustentables en el tiempo; b) ayuden al 
sujeto que aprende a representar mediante modelos menta-

estudiado, y c) permitan al estudiante interactuar, visuali-
zar y manipular su contexto de aprendizaje, para construir 
puentes entre la teoría y la experiencia práctica. Es en con-

-

Innovación en las secuencias con inclusión 
de realidad aumentada

Las investigaciones que en los últimos años han estudiado 
-

aprendizaje de las ciencias han ido por caminos separados. 
Sin embargo, el uso de RA ha mostrado aportes, especial-

-

-
-

se encarga de mejorar estas habilidades espaciales. De esta 
forma, la posibilidad de explorar los contenidos desde dife-
rentes perspectivas espaciales y al propio ritmo de aprendi-

enseñanza universitaria, en nuestro caso la química.

RA, se puede mencionar la enseñanza de conceptos abstrac-
-

ta. La RA permite establecer un puente entre los conceptos 

dispositivos reales. Otro aporte es la posibilidad de imple-

Las secuencias en la enseñanza y aprendizaje 
y  realidad aumentada

Entenderemos como secuencia de enseñanza y aprendizaje 
(SEA) el conjunto de actividades organizadas y sistematiza-

-
-

actividades que se realizan para enseñar y aprender el tema 
o los contenidos tratados. En tal sentido, incluye todos los 
materiales y los recursos que utiliza el profesor en el aula 
(p. ej., videos, simulaciones, prácticas de laboratorio, na-

SEA es una herramienta docente (en este caso de ciencias) 

hace (trabajo concreto en aula) (Couso, 2012). 
Entenderemos por realidad aumentada (RA) la combina-

-

sentidos captan sobre situaciones de la realidad. Esto se 
puede visualizar en una pantalla donde se mezclan la reali-
dad captada por una cámara (en tiempo real) y la informa-

marcas (p. ej., tarjetas con dibujos o diagramas en blanco y 

cámara enfoca el ambiente real, donde el usuario cuenta 
con una o más marcas, las cuales se programan para asociar-
se a determinadas imágenes, estáticas o animadas en 3D, de 

u otro contenido; sucesivamente, otros marcadores pueden 
ser asociados a otras imágenes. De esta forma, cuando el 
usuario alinea marcadores frente a una cámara, esta lo re-
conoce y los traduce, mostrando la imagen 3D asociada. Al 
utilizar más de un marcador a la vez, se puede visualizar una 

surgimiento de un nuevo compuesto químico, un plano dife-
rente para observar la geometría de un objeto, entre otros.

Vincular el diseño de una SEA con el uso de RA ofrece la 

lo cual se construyen puentes entre la teoría y la experiencia 

A partir de estos aspectos, este artículo expone los resul-
-

cidas con el uso de la RA, destinado al desarrollo de 
aprendizajes en química en asignaturas iniciales de carreras 

-

enseñanza universitaria de las ciencias.

Atributos para el diseño de secuencias 
de aprendizaje en química

los currículos formativos, proviene normalmente del conoci-
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dan interpretar los contenidos, relacionarlos con el mundo 

desde contextos en 2D (p. ej., libros de textos) hacia uno de 
-

Izquierdo, 2011), sin descuidar ninguna de las tres dimensio-
nes de la ciencia: pensar, hablar y hacer.

Revisión de un ejemplo

SEA con RA para promover aprendizajes en ciencias”, se 
-

-
tuto de Química) para el diseño diferenciado de SEA con RA 

-
cial de profesores de ciencias. 

Como resultado, se obtuvo una SEA+RA que aborda el tema 
“Reactividad en Química Orgánica” y los conceptos principa-
les que la sostienen, materia situada en segundo año de en-

diseño didáctico se fundamenta desde el Ciclo de Aprendiza-
je Constructivista (Sanmartí, 2002), el cual considera cuatro 
fases se desarrollo: a) b) activi-

c) actividades de 
d)

las fases incluye objetivos, orientaciones para el profesora-
do y las actividades para el estudiantado, así como las habi-

enfoque comunicativo-interpretativo.

software

el software SDK de Metaio para trabajar con las aplicaciones 

la biblioteca QT, que es un software -
-

dual desde la página web

el acceso de los profesores a esta y otras secuencias que 

La secuencia cuenta con siete actividades de aprendizaje, 
las cuales están distribuidas en las cuatro fases mencionadas. 
Las actividades están contenidas en un manual del estudiante 
y un kit de materiales y reactivos. Cada una de las actividades 

-

en estudio, el profesor debe contar con un computador con la 

web y un proyector. Es posible 
incorporar el uso de pizarra interactiva. 

Las actividades diseñadas que se informan son de dos ti-
pos (AT1 y AT2):

AT1: permite al estudiante cambiar el nivel de represen-

de bebida cola) y luego, al hacer zoom sobre este elemen-

mentar situaciones potencialmente peligrosas, es decir, si-
tuaciones que en el mundo real los estudiantes no podrían 

-

ambientes virtuales es importante para el aprendizaje de la 

Adams et al., 2011; Lizana et al., 2008).
Un tercer aporte se sitúa respecto del uso de la RA para el 

conocimiento mediado por objetos físicos. Esto implica que 
los estudiantes, al interactuar con RA, movilizan los mismos 
recursos cognitivos que usarían para el tratamiento con ob-

-

Oportunidades para innovar e investigar en la 
enseñanza de la química con realidad aumentada

Al utilizar secuencias de enseñanza y aprendizaje con realidad 
-
-

aprendizaje apoyado por tecnologías se ha visto reforzado por 

del mundo real con objetos virtuales que parece que coexis-
tieran en el mismo espacio como en el mundo real (Azuma et 
al., 2001). Con la RA, los estudiantes en su proceso de apren-

-
jetos del espacio que los rodea con los conceptos aprendidos 
y adquieren destrezas para interpretar el conocimiento con 

al., 2008). De igual manera, en el proceso de enseñanza se 
pueden integrar materiales altamente interactivos en situa-

funcionamiento y los conceptos relacionados a ellos son com-
plejos de explicar y conllevan más esfuerzo en su aprendizaje. 

Durante los últimos 2 años ha habido una tendencia en 

-
cas de portabilidad, acceso inmediato y brevedad en la in-

-

altamente interactivos para lograr un aprendizaje persona-
lizado en cualquier lugar y en cualquier momento. Normal-

son generados por computador y se superponen en el campo 
-

cional sobre su entorno o proporcionar una guía visual para 

es un desafío y una oportunidad que permitiría presentar al 
estudiante contenidos altamente interactivos que respon-

-
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-
teractiva pues los usuarios pueden manipular la imagen y 
moverla a su antojo, los estudiantes están en condiciones 
de completar la guía didáctica que el profesor les ha entre-

AT2: permite al estudiante tomar dos elementos de uso 
cotidiano, como una botella de acetona y un trozo de plu-

-

AA2. ¿Qué sustancias ácidas y básicas conocemos?

En nuestras vidas utilizamos diversos elementos para asearnos, cocinar y alimentarnos, entre otros, pero, a pesar de que están presentes, 

no nos detenemos a analizar de qué están compuestos o qué característica de cada uno de ellos les propicia su olor, su sabor, etc. A par-

tir de las siguientes imágenes, clasifícalas según sean ácidas, básicas o neutras. Explica por qué lo clasificaste en ese grupo y no en otro. 

Acá se ofrecen 8 imágenes para escoger: limón, pasta de dientes, bebida cola, vinagre, agua, leche, café y una barra de jabón.

Tomemos el ejemplo de la bebida cola:

1.  El estudiante trabaja con tres marcas (tarjetas impresas) para 

esta actividad

 Marca para la bebida cola

 Marca para el zoom –

 Marca para el zoom +

2.  En pantalla aparece la visualización de la bebida:

3.  Luego se pide al estudiante que use la marca relacionada 
con zoom + 

4.  Al acercar el zoom + a la bebida, se visualiza la molécula de 
ácido fosfórico, cuya representación química también es po-
sible ver en la sección de Información de la interfaz

5.  Luego el estudiante trabaja con la tarjeta que representa el 
zoom – (quitar la vista molecular)

6.  Acá podemos ver lo que ocurre al acercar el zoom –, aparece 
nuevamente la boleta de bebida en su vista tradicional

Figura 1 Ejemplo de actividad del SEA de reactividad.
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ANEXO 1

4.  Lo más probable es que salga una advertencia, pero tú debes “ejecutar”. Luego aparece una ventana negra como la de la imagen:

  

6.  Esta ventana tiene dos espacios de trabajo, RA3 es el espacio donde tu interactúas con el software,

A modo de síntesis 

El aprendizaje, ligado al acceso mediado por RA a represen-
taciones mentales, da un paso adelante más frente a otros 

-
-

sentaciones mentales que estarían en la base del aprendizaje 

ya investigadas. El aprendizaje toma una forma cada vez más 
activa, el estudiante interactúa con procesos abstractos que 
se concretan en un lenguaje visuespacial y familiar.

Sobre la base de lo anterior, entre otras interesantes pregun-
tas a resolver en el marco del trabajo del grupo, cuatro han sido 
las preguntas que han guiado hasta ahora esta experiencia: 
a)

con RA en el aprendizaje de ciencias básicas?; b)

RA optimizará las experiencias de aprendizaje de nuestros estu-
diantes, y así en un mediano plazo se reducirán los procesos de 

c)

proceso?, y d) -
lizan los procesos de aprendizaje efectivos?

-
-

-
des cognitivas espaciales en los estudiantes.
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