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Libros con realidad aumentada y audiocuentos: aporte de las TIC para la 

enseñanza y aprendizaje escolar de la biodiversidad 

Diego Urbina Miranda 

 

Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) son esenciales en la educación 

en biología, facilitando la enseñanza de conceptos complejos y promoviendo un aprendizaje 

activo y significativo (Campos-Granados et al., 2021). Herramientas como la realidad 

aumentada (RA) y los recursos multimedia hacen más accesibles y atractivos temas 

relacionados con la biodiversidad y la conservación ambiental. En este contexto, la 

exposición tiene como objetivo dar a conocer cuatro libros infantiles y juveniles de 

divulgación científica desarrollados en la Región del Maule, Chile, que integran tecnologías 

innovadoras. “Conociendo la flora y fauna con Abate Molina” incluye RA para observar 

animales y plantas en 3D y un audiocuento sobre la conservación del queule, un árbol 

endémico en peligro de extinción. “Molinai, el encuentro con la naturaleza” contempla 10 

audiorelatos del Abate Juan Ignacio Molina, primer naturalista de Chile, y además RA para 

observar especies de los ecosistemas locales. “Voces del Bosque Maulino” incorpora 

pequeños juegos interactivos mediante RA y audiocuentos que refuerzan valores de 

protección de la biodiversidad. “Humedales Fantásticos” presenta un audiocuento sobre la 

importancia ecológica de los humedales. Estos libros abordan contenidos científicos y 

culturales con pertinencia local, en un lenguaje cercano y comprensible para niños, niñas 

y jóvenes. Esta aproximación facilita que los lectores se identifiquen con las especies, 

reconozcan la biodiversidad de su localidad y comprendan su rol ecológico. La integración 

de TIC en la educación en biología representa una estrategia importante que combina 

aprendizaje interactivo y sensibilización ambiental. Estas herramientas no sólo enriquecen 

el aprendizaje conceptual, sino que también promueven una conexión emocional con la 

http://diego.urbinamir@gmail.com
http://tpmunozc@udistrital.edu.co
mailto:3flopez@userena.cl
mailto:3flopez@userena.cl
mailto:4marcos.gomez@unc.edu.ar
mailto:4marcos.gomez@unc.edu.ar
http://gimenafussero@unc.edu.ar


 

Creative Commos 4.0 Internacional (Atribución-No Comercial-Compartir igual) 

a menos que se indique lo contrario 
 

Revista de Educación en Biología, Número Especial, Noviembre 2024 | Página 088 

biodiversidad, fomentando competencias críticas para enfrentar desafíos ambientales 

locales y globales (Fuentealba, 2018; Letelier y Urbina-Miranda, 2023). Al contextualizar 

los contenidos, se incentiva en el estudiantado una valoración de la naturaleza y un 

compromiso con la conservación y sostenibilidad de su entorno. 
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Reconociendo los aportes del grupo de investigación GREECE a la enseñanza de 

las ciencias naturales mediada por TIC 

Tatiana Paola Muñoz Cuadros 

 

El grupo de investigación GREECE se dedica al desarrollo de modelos innovadores para el 

diseño de material didáctico de diversas naturalezas, integrando los avances más recientes 

en la didáctica de las ciencias experimentales y la ingeniería de software. En el marco de 

la línea de investigación sobre TIC y enseñanza de las ciencias experimentales, 

específicamente en el área de biología, destaca un enfoque en el que los docentes no solo 

actúan como usuarios de software, sino también como desarrolladores. Este enfoque no 

solo previene posibles incompatibilidades, sino que también asegura una integración más 

efectiva de las herramientas tecnológicas en el proceso educativo (Abella-Peña, 2019). Un 

ejemplo de esta metodología es el estudio sobre la imagen de la ciencia en estudiantes de 

secundaria, realizado a través de su interacción con una estrategia didáctica mediada por 

un videojuego centrado en el concepto de humedal (Abella y García-Martínez, 2016). 

Dentro del grupo de investigación, se destacan colaboraciones internacionales como el 

desarrollo de Appbook, un libro diseñado para orientar a los profesores de aula, 
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proporcionándoles herramientas didácticas y tecnológicas (Rodríguez-Malebrán et al., 

2022). Destaca también el trabajo de García Martínez et al. (2024), que presenta un 

ejemplo de cómo diseñar e implementar una secuencia de enseñanza-aprendizaje 

utilizando las TIC. Este enfoque se organiza en varias fases: objetivo educativo, 

fundamentación, diseño, implementación y resultados. Esta estructura integral facilita la 

implementación efectiva de las TIC en el proceso educativo, fomentando aprendizajes para 

la comprensión de fenómenos naturales Por otro lado, en esta misma línea, se trabaja en 

la incorporación de la realidad aumentada (RA) para la creación de modelos didácticos en 

la enseñanza de la biología. Un aspecto clave de este enfoque es la simultaneidad en el 

desarrollo del diseño didáctico y tecnológico. Esto resalta la importancia de avanzar en 

ambos procesos de manera concurrente, ya que están interrelacionados y dependen 

mutuamente para garantizar el éxito de la intervención educativa. 
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Las competencias digitales en la enseñanza y el aprendizaje de la Biología 

Francisco López-Cortés 

 

El aumento permanente en las capacidades de procesamiento de los dispositivos móviles 

ofrece oportunidades para que las tecnologías digitales apoyen los procesos de enseñanza 

y aprendizaje en general, y de la biología en particular. La discusión reciente se ha centrado 

en el potencial de la tecnología digital sobre el aprendizaje, especialmente aquella que es 

accesible a través de dispositivos móviles. Un concepto integrador es el de Competencia 

Digital (CD) propuesto por Redereck (2020) el cual reconoce el potencial de las tecnologías 

digitales para mejorar la enseñanza y el aprendizaje al facilitar el desarrollo de habilidades 

que el estudiantado utilizará a lo largo de su vida en una sociedad digital. La CD se entiende 

como el ámbito de dimensiones donde se utilizan medios digitales para comunicar, 

resolver, crear y construir conocimiento de manera reflexiva (Venkatesh et al., 2016) Una 

de las tantas formas de integrar las tecnologías digitales en la enseñanza de las ciencias 

es a través del diseño de secuencias de enseñanza y aprendizaje (SEAs) (Merino et al. 

2015). Nuestro grupo de investigación se ha enfocado en el desarrollo de la capacidad de 

visualización a través del uso, selección y creación de representaciones externas 

soportadas en tecnologías y su influencia en diferentes niveles de representación 

(Ainsworth, 2006; Kozma y Russell, 2005; Tsui y Treagust, 2013). Estas tecnologías han 

sido integradas en SEAs en las cuales se propone el uso y la programación de 

microcontroladores para monitorear variables ambientales (radiación UV, temperatura, 

humedad del aire y gases) en entornos diferentes entornos educativos, como salas y 

patios, a través del modelado e impresión de dispositivos de captura de imágenes 

(microscopios de bajo costo), aplicaciones móviles de realidad aumentada y virtual 

inmersivas para diversos contenidos de la biología (división celular, cromatografía, 

epigenética, STEM, otras) cuyos resultados se han documentados en diferentes 

publicaciones (Aguayo et al., 2023; Merino et al., 2022, López-Cortés et al., 2021, 2023, 

2024). 
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¿Por qué, qué y cómo? Estrategias para la implementación de la enseñanza de 

la programación en las aulas 

Marcos Gómez 

 

La enseñanza de las Ciencias de la Computación (CC) en las escuelas es esencial en la 

sociedad actual, dado el creciente papel de la tecnología en la vida cotidiana, especialmente 

en la niñez. Según estudios, el 40% de los niños y niñas de entre 0 y 4 años ya han 

interactuado con algún dispositivo computacional, y el uso de teléfonos móviles en 

menores de 8 años aumentó del 75% en 2014 al 98% en 2017 (Rideout, 2013, 2017). 

Además, la pandemia por Covid-19 intensificó la necesidad de comprensión y participación 

en el ámbito computacional. Las CC no se limitan únicamente a la enseñanza de la 

programación; abarcan el estudio sistemático de la creación y aplicación de tecnologías 

computacionales, sin enfocarse exclusivamente en el uso de herramientas específicas 

(Wolovick, 2021). En este sentido, se entiende que las CC representan el enfoque 

sistemático y científico de la computación y sus aplicaciones, abarcando el estudio de la 

factibilidad, estructura, expresión y mecanización de procedimientos metódicos (o 

algoritmos) que subyacen en la adquisición, representación, procesamiento, 

almacenamiento, comunicación y acceso a la información (Denning, 2007). Este campo de 

estudio proporciona los cimientos para entender la tecnología y se considera crucial, ya 

que permite a las personas comprender el mundo digital, lo cual es esencial para participar 

activamente en la sociedad contemporánea. Así, aprender CC va más allá de saber 

programar; implica aprehender los conceptos fundamentales que sustentan las tecnologías 

y su impacto en la vida diaria. El objetivo de enseñar CC en las escuelas es formar 

estudiantes críticos que puedan comprender las innovaciones digitales y sus implicaciones, 

en lugar de usarlas de manera pasiva. Para ello, es necesario crear materiales didácticos 

adecuados y diseñar un currículo que aborde conceptos clave de las CC, tales como la 

estructuración de algoritmos y el análisis de problemas computacionales (Dabbah et al., 

2024). Estos contenidos no solo son relevantes para la comprensión actual de la tecnología, 

sino también para afrontar los desafíos futuros. Experiencias como las descriptas en 

(Gómez et al., 2025) muestran el impacto en las opiniones de los estudiantes sobre loa 

desarrollos computacionales, al introducir estos conceptos en la escuela. 

En conclusión, las CC deben ser consideradas una disciplina fundamental en la educación, 

ya que brindan herramientas para que los estudiantes no solo utilicen la tecnología, sino 

que comprendan cómo funciona y cómo influye en el mundo que los rodea.  
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