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According to the results obtained by Colombia in the 2016 
PISA tests, it is thought that one of the reasons for the poor re-
sults was due to the lack of use of technology in the classrooms 
of recent years (Gossaín, 2014). The following work is focused 
on the collection, design and development of an application 
for mobile devices with augmented reality (AR) technology. It 
is pretended to improve the way in which classes are taught in 
secondary schools in Bogotá D.C. This research shows that it 
is necessary to train teachers in the use of new technological 
tools to teach in a more dynamic and interactive way and thus 
capture the attention of students. It also opens up new ideas of 
bringing information and knowledge to new generations with 
the use of technology.

Según los resultados obtenidos por Colombia en las 
pruebas PISA del año 2016, se piensa que una de las razones 
de los malos resultados fue por la falta de uso de la tecnolo-
gía en las aulas de clase de los últimos años (Gossaín, 2014). 
El siguiente trabajo está enfocado en la recopilación, diseño 
y elaboración de una aplicación para dispositivos móviles 
con la tecnología de realidad aumentada (RA). Con ello se 
pretende mejorar la forma en que se dictan las clases en los 
colegios de básica secundaria de Bogotá D.C. Esta investiga-
ción muestra que hace falta capacitar a los docentes en el 
uso de las nuevas herramientas tecnológicas para enseñar 
de manera más dinámica e interactiva y así captar la aten-
ción de los alumnos. También abre nuevas ideas de llevar 
información y conocimiento a las nuevas generaciones con el 
uso de la tecnología. 

realidad aumentada; química; aplicación móvil; educación.
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Introducción

La búsqueda continua de herramientas siempre será de 
utilidad para captar conceptos e ideas en todas las áreas 
del conocimiento. Por consiguiente, el seguimiento y uso 
de las nuevas tecnologías es de vital importancia (Beltran, 
2016). El empleo de Realidad Virtual (VR) y de la Realidad Au-
mentada (RA) en la mayoría de jóvenes se puede enrique-
cer y enfocar a la educación. Esto conlleva a reforzar con-
ceptos, fomentando el uso de las nuevas tecnologías en las 
aulas para apoyar al docente en la metodología de clase.

Un gran limitante para el educador es la capacitación en 
el uso de nuevas tecnologías ya que este recurso es visto 
como un elemento distractor, bien sea por capacidad eco-
nómica o por una educación tradicional. Sin embargo, el 
ideal es encontrar el equilibrio mediante el uso de herra-
mientas tecnológicas sin que estas se conviertan en objeto 
de dispersión del estudiante.  También puede ser comple-
mentado con herramientas de uso instintivo para los estu-
diantes (Colvin & Mayer, 2008; García-Martínez, 2018) y así 
hacer que sea económico y viable para el centro académico.

Se contemplan como una gran oportunidad la incorpora-
ción de las Tecnologías de la información y Comunicación (TIC) 
en las aulas de todos los niveles y de todas las etapas educati-
vas (Acevedo et al., 2014; Guevara, 2011). Hoy la sociedad de la 
información es el uso masivo de las Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación (TIC) en todas las dimensiones de la vida. 
La RA se implementa en la mayoría de estos espacios desde 
juegos como objetos virtuales de aprendizaje. Atraer la aten-
ción de los nativos digitales es un desafío para la educación ac-
tual, es indispensable uso de la tecnología (García et al., 2007). 

El presente trabajo investigativo pretende demostrar el 
uso y eficiencia de la RA aplicada a la educación media de 
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Metodologia de investigación

Apptómico es el nombre de la aplicación móvil en su pri-
mera versión ya que va enfocado a la enseñanza de los ti-
pos de enlaces atómicos. El modelo de investigación que 
se tuvo en cuenta fue la metodología mixta porque las ex-
periencias de la población se basaron en cualidades y/o 
defectos que encontraron al interactuar con esta aplica-
ción. Al finalizar se realizó una encuesta para saber la sa-
tisfacción de los profesores al implementar la aplicación 
de estas características en las aulas de clase. Se elabo-
ró una aplicación móvil para dispositivos Android con el fin 
de que se pudiera usar como herramienta de aprendizaje 
en las aulas de clases. Este lleva tres procesos principales.

El primero es la etapa de la investigación que a su vez 
se divide en el análisis de los principales problemas de 
la enseñanza, la definición de los temas a desarrollar en 
esta primera versión de la aplicación y una encuesta fi-
nal a docentes. En esta etapa se identificó que uno de los 

Bogotá, creando un software para dispositivos móviles. 
Su versión de prueba consta de tópicos de la enseñanza de 
la química, códigos para que las aplicaciones se puedan fo-
mentar en el aula de clase y áreas de estudio. La aplicación 
contiene toda la información, el enlace y el código que, por 
medio del modelado y animación de personajes, se realizó en 
un software de modelado en tercera dimensión (3D). Lo ante-
rior se apoya con el uso de la aplicación por profesores para 
después conocer su interacción con la aplicación y determi-
nar si es viable, o no, intentar introducir estas tecnologías en 
las aulas de clase (Campus MVP, 2014).
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ción de los estudiantes cuando son temas que no se pue-
den realizar en laboratorios (como es el caso de los áto-
mos y los diferentes tipos enlaces químicos que existen).

La segunda etapa fue la de desarrollo que consistió en 
la planeación, bocetación de propuestas al profesor; tam-
bién en el diseño modelado. El desarrollo de la aplicación 
en realidad aumentada, la presentación y la ejecución en 
el aula de clase. En esta parte se realizaron diferentes pro-
puestas de personaje en cuanto a forma y color. Se quería 
un diseño cartoon o animado para que los jóvenes pudieran 
relacionarlos y se hiciera de fácil aceptación (Álvarez, 2009).

De igual manera con el modelado 3D de dos persona-
jes, que en una escena de pocos segundos den a entender 
qué diferencia a cada enlace atómico. Se llegó a la conclu-
sión de realizar solo dos personajes, los mismos para cada 
tipo de enlace, en una historia diferente. Los colores elegidos 
fueron azul para el personaje, o átomo hombre, y amarillo 
para el personaje, o átomo mujer. Según la teoría del color, 
estos pueden influenciar las emociones y el estado mental. 
Inconscientemente, el amarillo transmite amabilidad, calidez, 
positividad, alegría luminosidad. Por su parte, el azul refle-
ja profesionalismo, seriedad, integridad y se asemeja siem-
pre al infinito o al espacio (Álvarez, 2009). En la aplicación se 
hizo más uso del blanco y azul para que captara la atención 
del usuario con la información pertinente, aparte de la RA.

La población es la tercera, y última, etapa de todo este 
proceso. Se determinó que los estudiantes que menos 
hacen uso de objetos virtuales de aprendizaje son los ni-
veles socioeconómicos 1, 2 y 3. Por tal motivo fueron ele-
gidos jóvenes de décimo y undécimo de educación me-
dia de la ciudad de Bogotá para hacer la prueba piloto.
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Esta investigación parte de la idea según la cual las clases de 
química, en su mayoría, se realizan en laboratorios, con la ela-
boración de pruebas. Para impartir la enseñanza de los enlaces 
atómicos no existe, hasta el momento, una forma de realizar en 
laboratorios o de forma interactiva. Se utilizó una herramienta 
tecnológica, que ha captado la atención de la gran mayoría de 
personas, como lo es la RA y se combinó con una aplicación 
para dispositivos móviles. Esto con el fin de poder recrear en 3D 
los enlaces atómicos, de una forma divertida, enfocados a que 
sean de fácil acceso a los estudiantes y profesores, permitiendo 
que ellos encuentren una manera divertida de hacer las clases.

La desventaja está en el manejo y uso de la comunidad aca-
démica. Si el maestro no lleva un plan de estudio para usar 
las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), los 
estudiantes fácilmente se dispersan, pierden el tiempo, bus-
can cosas que no son, se ponen a hablar por celular, entre 
otras acciones. Entonces la cuestión está en el uso y el ma-
nejo tanto para estudiantes como para profesores. Es de-
cir, el estudiante debe llegar preparado, con las herramien-
tas que el docente le encargo en clases pasadas y no llegar 
a buscarlas en clase. Para ser más concreto, la desventaja 
está en el uso y el manejo de las Tecnologías y la Comunica-
ción (TIC) para evitar la distracción, la dispersión y la fiabilidad.

Resultados

Discusión de resultados

El licenciado en química Carlos Joaquín Ibarra probó la apli-
cación el pasado 7 de junio de 2017 en una sustentación rea-
lizada en el auditorio de la Fundación para la Educación Supe-
rior San Mateo. Realizó un ejemplo en vivo para un grupo de 
realizadores digitales a quienes se les presentó por primera 
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vez la aplicación e hicieron a su vez de estudiantes a los cuales 
estaba dirigida la clase. Después de terminada la experiencia 
el licenciado Ibarra dio su opinión acerca de su experiencia de-
clarando que este tipo de herramientas para la enseñanza de 
la química son aprovechables, aportan mucho y facilitan que 
los estudiantes asimilen conceptos trabajados en clase (C. Iba-
rra, comunicación personal, 7 de junio de 2017). También dio 
una recomendación y mostró detalles que deben ser contro-
lados: “es importante que el maestro tenga un plan de estu-
dio para que en ningún momento de la clase el estudiante se 
distraiga ya que está en todo momento en contacto con su 
celular” (C. Ibarra, comunicación personal, 7 de junio de 2017).

Después de discutir sobre la importancia de actualizarse 
constantemente en el manejo de las Tecnologías de la Infor-
mación y la Comunicación (TIC) el licenciado comentó que du-
rante sus años de formación en la Universidad Distrital Fran-
cisco José de Caldas, no tuvo una buena retroalimentación ni 
capacitación sobre el uso de herramientas tecnológicas. Lo 
que ha aprendido e implementado en sus clases lo ha bus-
cado de manera independiente y por recomendación de co-
legas (C. Ibarra, comunicación personal, 7 de junio de 2017). 
Por ultimo, el licenciado anotó la principal dificultad que tiene 
a la hora de enseñar en entornos donde no cuenta con las 
suficientes herramientas para el desarrollo fluido de la clase: 

“La mayor dificultad que se presenta en los estudiantes, 
es el aprendizaje de los aspectos conceptuales y aplicarlos 
en la vida cotidiana. Como docente debemos buscar la ma-
nera más sencilla de enseñar cualquier aspecto de las cien-
cias naturales usando las tecnologías de la era, celulares, 
computadores, redes entre otras muchas cosas. Las famo-
sas TIC (C. Ibarra, comunicación personal, 7 de junio de 2017).
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Conclusiones
Durante conversaciones con los maestros colaboradores 

se encontraron varios puntos en común, como la poca ca-
pacitación en herramientas tecnológicas en el pregrado. Sin 
embargo, en la realización de maestrías varios han manifes-
tado el fortalecimiento en estas áreas. Los licenciados dijeron 
que los conocimientos en herramientas ofimáticas, en tecno-
logía y en herramientas Online han sido de forma empírica. 

Para la mejora de la comunicación alumno-maestro es in-
dispensable que haya un aprendizaje mutuo (Guevara, 2011). 
Los nativos digitales tienen distintas opciones para enseñar, 
sobre todo, fuentes donde buscar información. Es importante 
que los educadores sepan y enfoquen el uso de estas (García 
et al., 2007). Con base en lo anterior, el proyecto Apptómico 
le brinda al maestro una herramienta digital basada en una 
tecnología que los nativos digitales conocen muy bien: la rea-
lidad aumentada, una herramienta que al ser interactiva y au-
diovisual capta muy fácil la atención de los niños y los jóvenes.

Después de la serie de preguntas se llegó a tres conclusiones 
muy importantes que dan un primer vistazo de la actualidad de 
la educación con respecto a las tecnologías de la información:

a. Las TIC’s ejercen un papel importante en el aula de clase 
pero hay que saber controlar su uso para explotar todos los 
beneficios posibles.

b. La preparación en el uso de las TIC y las herramientas 
digitales es deficiente y queda mucho terreno por cubrir, por lo 
menos en la malla curricular de la Universidad Distrital pionera 
en licenciaturas.

c. Con el uso adecuado de las herramientas, es posible in-
crementar y afianzar el nivel en ciencias en los colegios.
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19También es importante no solo contar con las herramientas 
tecnológicas, sino también contar con una buena planeación. 
Utilizar este recurso es fundamental para hacer una clase más 
dinámica (Guevara, 2011). Pero para que no se convierta en 
un elemento distractor es importante que mientras se está 
en clase no haya ningún espacio ni tiempo de esparcimiento 
y que el maestro sea el guía en todo momento, así se asegura 
que el proceso de comunicación profesor-alumno sea un éxito.
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