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RESUMEN
La investigacion que se presenta tuvo lugar en la Unidad Educativa “Rotary Club Machala
Moderno” en El Oro, en el canton Machala. Contamos con la valiosa colaboracion de la
profesora a cargo del octavo afio de educacion bésica, la Magister Betty Jaramillo, quien
generosamente compartio sus conocimientos y nos brindé apoyo al permitirnos trabajar
en su asignatura con sus estudiantes.
Es fundamental destacar que los estudiantes desde el comienzo de su educacion se
involucren en todos los aspectos y al mismo tiempo desarrollen sus habilidades y
destrezas. Esto los preparara para una sociedad que estd siendo transformada por las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) como herramientas de
aprendizaje constante. En este nuevo entorno educativo, es necesario contar con docentes
bien capacitados que puedan adaptarse a las transformaciones continuas que ocurren en
los entornos educativos, con el fin de motivar a sus estudiantes para que estén activos y
participativos dentro de clases. Los docentes deben saber como integrar y utilizar la
tecnologia como un apoyo en el proceso de educativo.
La incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo ha tenido gran
repercusién debido a que ha brindado una valiosa oportunidad tanto para el docente como
para los estudiantes ya que pueden interactuar de manera mas eficiente. Esto es posible
gracias a la disponibilidad de internet y a una extensa variedad de recursos en linea, lo
que habilita a los educadores a fortalecer sus conocimientos en el aula, promoviendo asi
una participacion activa por parte de los estudiantes.
En el desarrollo del prototipo, se aplicé la metodologia ADDIE, la cual abarca las etapas
de andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. Esta metodologia fue la base
para la creacién de este recurso educativo. Asimismo, se hizo uso del software Tinkercad,
el cual facilit6 la elaboracién y modelado de una diversidad de objetos 3D ademas de la
plataforma de Chamilo que permite presentar un entorno Ilamativo con actividades
evaluativas que logran satisfacer las necesidades de los estudiantes. Para ejecutar este
proceso, se adopto un enfoque integral que combiné enfoques cuantitativos y cualitativos,
involucrando la realizacion de una entrevista al docente de la asignatura y encuestas a una
muestra compuesta por 30 estudiantes de octavo afio de educacion basica.

Palabras claves: realidad aumentada, participacion activa, ciencias naturales.



ABSTRACT
The research presented here took place in the Educational Unit "Rotary Club Machala
Moderno™ in El Oro, in the Machala canton. We had the valuable collaboration of the
teacher in charge of the eighth grade of basic education, Ms. Betty Jaramillo, who
generously shared her knowledge and gave us support by allowing us to work in her
subject with her students.
It is essential to emphasize that students from the beginning of their education should be
involved in all aspects and at the same time develop their skills and abilities. This will
prepare them for a society that is being transformed by Information and Communication
Technologies (ICT) as constant learning tools. In this new educational environment, it is
necessary to have well-trained teachers who can adapt to the continuous transformations
occurring in educational environments, in order to motivate their students to be active and
participative in the classroom. Teachers must know how to integrate and use technology
as a support in the educational process.
The incorporation of technological tools in education has had a great impact because it
has provided a valuable opportunity for both teachers and students to interact more
efficiently. This is possible thanks to the availability of the Internet and a wide variety of
online resources, which enables educators to strengthen their knowledge in the classroom,
thus promoting active participation by students.
In the development of the prototype, the ADDIE methodology was applied, which
encompasses the stages of analysis, design, development, implementation and evaluation.
This methodology was the basis for the creation of this educational resource. Likewise,
use was made of the Tinkercad software, which facilitated the development and modeling
of a variety of 3D objects, in addition to the Chamilo platform, which allows presenting
a striking environment with evaluative activities that meet the needs of students. To
execute this process, an integral approach was adopted that combined guantitative and
qualitative approaches, involving an interview to the teacher of the subject and surveys
to a sample of 30 students of eighth grade of basic education.

Keywords: augmented reality, active participation, natural sciences
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INTRODUCCION

La falta de participacion estudiantil en el aula es un problema comun en la educacion que
se refiere a la falta de interaccion activa y significativa por parte de los estudiantes durante
las clases. Este problema se puede manifestarse de diferentes formas, como el silencio
por parte de los estudiantes durante las discusiones en el aula, la falta de preguntas o
respuestas, y la falta de compromiso con las tareas o actividades en el aula.

Por ende, puede tener una serie de consecuencias desfavorables en el proceso de
aprendizaje. Por ejemplo, los estudiantes pueden tener dificultades para retener la
informacidn presentada en el aula, pueden sentirse desmotivados o aburridos durante las
clases. Ademas, los estudiantes pueden perder la oportunidad de desarrollar habilidades
importantes como la comunicacién efectiva, el pensamiento critico y la colaboracion en
equipo.

Hay varias razones por las que los estudiantes pueden rehusarse a participar en el aula,
como la falta de confianza, el miedo a equivocarse, la falta de interés en el tema o la falta
de conexion con el profesor o sus compafieros de clase. Es importante abordar estas
barreras y crear un entorno en el salon de clases que estimule la participacion activa y
facilite el aprendizaje significativo para todos los estudiantes.

Por lo tanto, para suplir estas decadencias estudiantiles es necesario una buena
planificacién curricular en donde se plasmen metas claras y precisas que se pretendan
alcanzar al finalizar de cada ciclo; sin embargo, es necesario aclarar que los contenidos
por si solos no lograran una buena participacion por parte del estudiante, es por esto que
es importante también la implementacion de estrategias educativas, los estilos y los ritmos
de aprendizaje.

Es asi que la incorporacion de estrategias para fomentar la participacion activa de los
estudiantes en el aula es esencial para mejorar el aprendizaje, el rendimiento académico,

desarrollo de habilidades importantes y promover la inclusién en el aula.

CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema
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En primer lugar, Espinoza Freire (2018) argumenta que es esencial definir claramente la
problematica de la investigacion para establecer el alcance del estudio y demostrar la
relacién entre las variables relevantes, asi como su pertinencia.

Uno de los desafios mas evidentes de la educacion tradicional es la falta de participacion
activa e interaccion por parte de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Esto suele
traducirse en la mera transmisién de conocimientos por parte del profesor y una toma
pasiva de notas por parte de los alumnos, lo que resulta en un proceso monétono, poco
estimulante y dificultoso para comprender conceptos abstractos.

Para UNICEF, (2022) es necesario enfatizar la importancia de la participacion estudiantil
en el desarrollo y proteccién de los estudiantes, promoviendo espacios y materiales que
les permitan expresarse de acuerdo a su edad y nivel de desarrollo, fomentando la
democracia y respetando sus puntos de vista y opiniones.

Por lo tanto, para Boada A (2019) el desarrollo y la aplicacion de entornos y herramientas
tecnoldgicas pueden motivar tanto a nivel personal como colectivo, fortaleciendo asi la
participacion activa de los estudiantes y mejorando la ensefianza a través de avances
tecnoldgicos constantes, incluso superando las barreras geogréaficas.

Sin embargo, a pesar de los avances tecnoldgicos, muchas instituciones educativas locales
aun se aferran a modelos de ensefianza tradicionales y restringidos, donde se limita la
participacion activa de los estudiantes y se genera desinterés en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por lo tanto, es necesario desarrollar contenidos en realidad aumentada para
fortalecer la participacion activa de los estudiantes (UTPL, 2019).

En resumen, el problema se centra en la falta de participacion activa de los estudiantes en
un entorno educativo tradicional y la necesidad de aprovechar la realidad aumentada
como una herramienta para mejorar esta participacion y, por ende, el proceso de
aprendizaje utilizando realidad aumentada para fortalecer la participacion activa en los
estudiantes de octavo afio en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa
“Rotary Club Machala Moderno”.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El objeto de estudio es de suma relevancia, sobre el cual se plantea el problema de
investigacion y la finalidad de dar una solucién del problema. Este se caracteriza por
medio de conceptos particulares y especificos, en donde quede claro sus cualidades con
el fin de que hagan posible gque el investigador indague diferentes definiciones durante el

proceso de investigativo.
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La presente investigacion fue efectuada en la Unidad Educativa “Rotary Club Machala
Moderno”, que esta situada en la calle 7ma Avenida y las Acacias, parroquia La
Providencia del canton Machala, por medio de una breve entrevista con la docente de 8vo
afio del paralelo “A” de la asignatura de ciencias naturales se logrdé conocer que los

estudiantes tienen un bajo nivel de participacion dentro de clases.

Figura 1
Ubicacion
Rotary Club Machala Modemo X v o 20 e g, 0 e ;r
Rotary Club Machala Moderno ‘ Unigry @ : ( 'O S
s MEDIN
Q
4.3 *xxkyr Q A:,’“"v/""'(: i O
) 0 @ @
Club Rotario Machala Moderno 3 @ o otary Clut A lory O
Q. i 4
s u S O @ Ciag
@ Q=

Nota: Figura correspondiente a la ubicacion geogréafica de la Unidad Educativa “Rotary
Club Machala Moderno” tomando de Google Maps afio 2022
Fuente: https://maps.google.com/?cid=10142472266259880720&entry=gps

1.1.3 Problema central

En la educacion actual se necesita implementar diversas metodologias activas que se
centren en las competencias del estudiante en donde sobresalen estrategias que fomenten
un proceso constructivo mas no repetitivo; a causa de las diferentes investigaciones, como
menciona (Véasquez Rodriguez, 2010) el proceso ensefianza aprendizaje consigue
plenitud cuando los recursos, estrategias y la estructura misma circunscribe con
coherencia los objetivos y contenidos, consiguiendo de esta manera la calidad necesaria
para generar interés y expectativas positivas a la comunidad educativa; adicionalmente
(Garrido, 2003) considera que, la sinterizacion de conceptos es prioritario para
confeccionar los procesos de ensefianza, adaptando decisiones y metodologias
constantemente, con el fin de optimizar el aprendizaje, en resumen, las metodologias

implementadas deben ser cada vez mas flexibles y adaptables al ritmo de cada estudiante,
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de esta manera se enfatice el aprendizaje significativo y critico dejando a un lado procesos
tradicionales como lo son la recepcién y acumulacion de informacion.

Los nuevos modelos educativos brindan la posibilidad de adaptar el aprendizaje a tal
grado que el docente y el estudiante puede acceder a nuevos conocimientos de cultura
digital desde cualquier lugar, adquiriendo variedad de herramientas de autoaprendizaje y
autocorreccién, fomentando el aprendizaje l6gico, creativo y facilitando soluciones
revolucionarias que despiertan el interés de cada uno de los estudiantes. Esto llevo al
siguiente planteamiento del problema:

¢Qué efecto tendria la implementacion de un entorno virtual de aprendizaje utilizando
realidad aumentada para fortalecer la participacion activa en los estudiantes de octavo afio
paralelo “A” en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Rotary Club

Machala Moderno”?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Se puede fortalecer la participacion activa de los estudiantes con ayuda de
recursos tecnoldgicos?

e ;Bajo qué metodologias se puede adecuar el aprendizaje con recursos
tecnoldgicos y realidad aumentada?

e ;Qué beneficios tendra el proceso de aprendizaje con la implementacion de un

recurso tecnologico basado en realidad aumentada?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo general

Implementar un entorno virtual de aprendizaje mediante el uso de herramientas

tecnoldgicas que permitan el fortalecimiento de la participacion activa de los estudiantes.

1.1.5.2 Objetivos especificos

e Analizar los factores que intervienen en la participacion activa en los estudiantes.

e Identificar los beneficios que promueve la realidad aumentada como estrategia
para fortalecer la participacion activa.

e Disefiar contenidos con realidad aumentada para la asignatura de ciencias

naturales.
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e Implementar mediante un plan didactico para el uso de realidad aumentada con la
plataforma Merge Cube.
e Evaluar los efectos generados por la implementacién del prototipo como medio

fortalecedor de la participacion activa.

1.1.6 Poblacion y muestra

1.1.6.1 Poblacion

La poblacién actual del estudio se encuentra conformada por estudiantes de la Unidad
Educativa “Rotary Club Machala Moderno” misma que cuenta con 762 estudiantes

matriculados actualmente.

1.1.6.2 Muestra

La seleccion de la muestra del presente proyecto de investigacion estad conformada por 30
estudiantes, entre las edades de 12 a 15 afios, en el 8vo afio de educacion basica paralelo
"A" de la Unidad Educativa “Rotary Club Machala Moderno” y la docente encargada de

la asignatura de ciencias naturales.

1.1.7. Identificacion y descripcidn de las unidades de investigacion

La poblacién para este trabajo de investigacion es la siguiente:
1. 1 docente encargado de 8vo afio de la unidad educativa “Rotary Club Machala
Moderno”
2. Estudiantes de 8vo afio del afio lectivo 2022-2023
La muestra de esta investigacion esta conformada por:
1. Docente encargada de la asignatura de ciencias naturales
2. Estudiantes de 8vo afio paralelo “A” de la unidad educativa “Rotary Club Machala
Moderno” del periodo lectivo 2022-2023

1.1.8. Descripcion de los participantes
Tabla 1.

Descripcién de muestra

OCTAVO ANO PARALELO “A” DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROTARY
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CLUB MACHALA MODERNO”
PARALELO A
ESTUDIANTES MUJERES 16
ESTUDIANTES HOMBRES 14
DOCENTE 1
TOTAL 31

NOTA: Como se menciond anteriormente, para esta investigacion se tomd en cuenta a
un docente encargado de la asignatura de ciencias naturales y 30 estudiantes, entre las
edades de 12 a 15 afios, que forman parte del 8vo afio de educacion basica paralelo "A"
de la Unidad Educativa “Rotary Club Machala Moderno”

Fuente: Los autores

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

El presente estudio se manejard con un enfoque investigativo de caracter cualitativo,
cuantitativo y mixto; en donde, se comprenderan e interpretara estadistica y verbalmente,
los fendbmenos, mediante la indagacion cientifica, la implementacion del entorno de
aprendizaje mediante contenidos en realidad aumentada, misma que, permitird medir el
nivel de participacién activa del estudiante, de tal manera que, se extraeran los datos
representandolos estadisticamente con su correspondiente interpretacion textual; dicha
recopilacion se la procedera a examinar con los enfoques:

Cuantitativo

El enfoque cuantitativo es aquel que pretende analizar los diversos resultados y patrones
de comportamiento basados en una representacion grafica para lograr probar una hipétesis
y a su vez enfatizar los resultados, dando una respuesta del por qué sucedié o no una
accion, llegando asi a una muestra clara y precisa (Flores, 2022)

Dicho enfoque presenta la obtencion e interpretacion de informacion con grandes
muestras haciendo uso de herramientas estadisticas y procedimientos matematicos
tangibles, dichos datos pueden ser adquiridos mediante diversas fuentes de investigacion

como lo pueden ser, entrevistas, encuestas o diversos comentarios permitiendo de esta
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manera una evaluacion e interpretacion de los resultados estadisticos de caracter
confiable.

Cualitativo

(Guzmén G, 2021) Plantea que mediante el enfoque cualitativo se destaca la recoleccion
e interpretacion de datos sin necesidad de representarlos de manera numeérica, razon por
la que su hipotesis puede como no probarse. Es decir, este enfoque no busca representar
los resultados debido a que este parte de lo particular a lo general, mismo que pretende
explorar y describir las perspectivas, variables para posteriormente generar teorias.
Mixto

Integra las cualidades que posee el enfoque cuantitativo y cualitativo para desarrollar un
estudio en donde es posible desarrollarse de lo general a lo particular o viceversa, ademas
el analisis de las variables se las puede realizar de manera conjunta, permitiendo asi un

mayor entendimiento del fendmeno (Herrera Ruiz, 2017).

1.1.9.2 Nivel de investigacion descriptivo

En el marco del presente estudio, se considerd la utilizacion de metodologias cualitativas,
cuantitativas y mixtas. A través de la recopilacion de datos en esta investigacion, se pudo
observar que la institucion educativa muestra disposicion para incorporar nuevas
tecnologias con el fin de mejorar el proceso educativo. Ademas, se lograron identificar
las necesidades de los estudiantes en relacién con las estrategias y enfoques interactivos

que promuevan una mayor participacion activa en el entorno del aula.

1.1.9.3 Método investigativo mixto

El enfoque empleado en el siguiente estudio serd la busqueda de informacion y
recopilacion de datos sobre el uso de realidad aumentada en contenidos del area de
ciencias naturales y de qué manera fortalece la participacion activa de los estudiantes en
el aula de clases, para posteriormente emplear una entrevista al docente de la asignatura
de ciencias naturales del octavo afio de educacion general basica, sobre la implementacion
de tecnologia educativa en realidad aumentada; para posteriormente adaptar los
contenidos a un entorno virtual de aprendizaje para que estas aportaciones sean totalmente
factibles, interactivas y perceptibles con el contenido aulico.

Finalmente, se llevara a cabo la respectiva presentacion del prototipo dentro del pre test

y post test cuya informacion se recopila para deliberar si el prototipo presenta las
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caracteristicas necesarias para cumplir con el fortalecimiento de la participacion activa en

los estudiantes.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Se empleo la herramienta Merge cube y su apartado Object Viewer para lograr la
visualizacion e interaccion con los contenidos en realidad aumentada, por otra parte,
también se utilizo la herramienta LMS Chamillo con la finalidad de desarrollar un curso
virtual donde se ven alojados los contenidos y estrategias a desarrollar, mismos que estan
dirigidos a la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Rotary Club
Machala Moderno”, dichas herramientas cumplen con los requerimientos esenciales para

lograr adaptarlas y suplir las necesidades de los estudiantes.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos

En cuanto a las condiciones que son necesarias para la presente investigacion, se tomo en

cuenta los siguientes aspectos:

1.2.1.1 Requerimientos pedagdgicos:

e Plan de unidad didactica que servird para determinar los contenidos y
metodologias de la asignatura de ciencias naturales.

e Adaptacion de los contenidos utilizando tecnologia.

e Interaccidn con el recurso tecnoldgico para el fortalecimiento de la participacion
activa del estudiante.

e Implementacion de técnicas de evaluacion.

e Aprender sobre la asignatura de ciencias naturales de manera interactiva y

participativa.

1.2.1.2 Requerimientos técnicos:

e Disposicion de dispositivos moviles desde gama media

e Versiones compatibles en dispositivos android (6 OS Marshmallow o posteriores
versiones) y en dispositivos Apple (10S 9 o posteriores versiones)

e Uso del programa tinkerkad para el disefio 3D, Merge Cube y visual viewer para
la proyeccion de la realidad aumentada y Chamilo El disefio del entorno virtual
de aprendizaje.

e Disposicion de un computador
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- 4 RAM minimo u 8 RAM recomendable
- Procesador Core i3 0 Ryzen 3 recomendable
- SSD 256

e Uso de navegadores tales como, Safari, Mozilla Firefox (recomendable), Opera,

Google Chrome (recomendable) e Internet Explorer.

e Acceso a una cuenta en Chamilo (gratuita).

e Matriculacion al curso de ciencias naturales de 8vo de Educacion General Basica.

1.2.1.3 Requerimientos tecnoldgicos:

e Conexion a red de internet minima de 10mb/s

e Espacio disposicion tecnoldgica

e Los dispositivos deben cumplir con los requerimientos técnicos

Tabla 2.

Tabla Comparativa

Entornos virtuales de aprendizaje

Caracteristicas | Chamilo Google Classroom Khan Academy

Modalidad  de | Virtuales / Semi - | Virtual / Semi - | Virtual

Ccursos virtuales Presencial

Interfaz Interfaz simple Interfaz moderna Interfaz compleja

Uso Muy intuitivo Muy intuitivo Capacitacion

recomendable

Apartados Plataforma Vinculado con | Estandar de la
independiente  con | herramientas de | plataforma
multiples apartados Google

Licencia Uso gratuito Uso gratuito Uso gratuito

Limite de cursos

Sin limite de cursos

Limite de cursos

Cursos

predeterminados

Limite de clases

Sin limite de clases

Sin limite de clases

No

caracteristica

posee  esta

Comepatibilidad

Compatible con

Google Chrome 'y

Mozilla Firefox

Multiplataforma

Multiplataforma
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Conexion Necesita conexion a | Necesita conexion a | Necesita conexion
internet internet a internet

Limite de | Limite de 1000 | Limite de 1000 | Sin limite

usuarios estudiantes estudiantes

Roles Rol docente y | Rol docente Rol docente vy
estudiante estudiante

Idioma Multi Idiomas Espafiol — Inglés Multi idiomas

Fuente: Los autores

1.3 Justificacion de los requerimientos a satisfacer

La presente investigacion posee como enfoque, el desarrollo de un entorno virtual de
aprendizaje, donde los contenidos seran visualizados en realidad aumentada, debido a la
falta de participacion activa en los estudiantes de la Unidad Educativa “Rotary Club
Machala Moderno” en la ciudad de Machala, ademas de desplegar una nueva perspectiva
sobre el uso de tecnologia educativa en el aula de clase.

Es necesario considerar que, la participacion activa es esencial, cuando se trata
autonomia, dénde el docente, mediante estrategias educativas, gestiona una planificacion
y desarrollo de actividades de caracter dinamicas, motivadoras e innovadoras. Estas
actividades son aquellas que pretenden involucrar de tal manera al alumnado que, su
capacidad de confianza, generard una participacion autonoma, logrando involucrarse
activamente en el desarrollo, comprension y dominio del tema de clase.

Mediante el proyecto de investigacion se pretende describir sobre los efectos que generara
la incorporacién de un entorno virtual de aprendizaje utilizando realidad aumentada como
método fortalecedor a la participacion activa de los estudiantes de octavo afo paralelo
“A” en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Rotary Club Machala
Moderno”.

Razon por la que surge la necesidad obtener informacion sobre qué efectos genera la
implementacion de un Entorno virtual de aprendizaje utilizando realidad aumentada como
método fortalecedor de la participacion activa, dicha informacion serd indagada
minuciosamente en paginas y repositorios cientificos para que con ello evitar la

desinformacidn de un contendido con escasez de veracidad.
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1.4 Marco referencial

1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Tecnologia educativa

La tecnologia educativa a lo largo de su implementacion en la educacion ha generado
soluciones sélidas y eficaces gracias a su estructura flexible y adaptable a las dificultades
de la cotidianeidad educativa.

(Claro y otros, 2011) Afirma que en una educacion de calidad es necesaria la
incorporacion de tecnologia digital debido al alcance que estas presentan, debido a que
existen aproximadamente 5.000 millones de dispositivos compatibles, generando a nivel
global beneficios capaces de solventar las brechas digitales que hace mas de una década
han sido dificilmente de superar, dejando la oportunidad de propiciar una educacion
digitalizada.

Razon por la que ha generado un aspecto revolucionario en los salones, planes de clase,
metodologias, actividades y contenidos educativos, reduciendo significativamente el
tiempo, esfuerzo y la dependencia a la adquisicion de libros de alto costo, esto es posible
porque al ser tecnologia centralizada a un publico estudiantil, poseen caracteristicas tales
como: facilitar el aprendizaje a un pequefio o gran grupo de estudiantes, ya sea a distancia
0 presencia en cualquier hora del dia, también, son compatibles con cualquier formato
educativo y diversas plataformas (UNIR , 2021).

La tecnologia digital en la educacion juega un papel esencial en la era contemporanea
debido a su inmenso alcance y su capacidad para abordar y cerrar las brechas digitales
que han persistido durante un largo periodo de tiempo. En un mundo donde la informacién
y el conocimiento estan cada vez mas interconectados a través de la red, el acceso a
dispositivos digitales y recursos en linea se ha convertido en un factor determinante para

el éxito educativo y profesional.

1.4.1.2 Entorno virtual de aprendizaje

Un entorno virtual de aprendizaje es generalmente asociado como, un espacio de
multiusos virtual y temporal atreves del internet, que acompafa al mejoramiento de la
ensefianza y aprendizaje del estudiante, debido a su versatilidad, facil manejo, facilidad

en la comunicacion e intercambio de informacion entre los participantes, promoviendo
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de esta manera el aprendizaje mediante el uso de tecnologia educativa (Bustos Sanchez
& Coll Salvador, 2010)

No obstante, es importante resaltar que un Entorno virtual de aprendizaje no presenta
modelos y estrategias didacticas, esto se debe a que la informacion, actividades y material
didactico es generado netamente por el docente, siendo asi esta una herramienta de apoyo,
alojamiento y organizacion de contenidos fomentando una visién al uso de la tecnologia

enriqueciendo su planificacién ( Vidal Ledo y otros, 2008).

1.4.1.3 Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada era hasta hace aproximadamente diez afios, un recurso
tecnoldgico accesible solo en dispositivos de categoria "premium" o de gama alta. Esta
tecnologia proporciona experiencias interactivas a los usuarios al combinar el mundo
virtual con el mundo fisico, permitiendo que ambos se fusionen mediante dispositivos
tecnoldgicos como camaras web, teléfonos moviles (tanto en sistemas 10S como
Android), tabletas y otros similares (Rial Costa y otros, Realidad aumentada en los PPEA.
Estudio en alumnado de secundaria, 2022).

El sistema tecnologico emergente es capaz de potenciar nuestros sentidos mediante la
involucracion entre elementos reales y virtuales, creando de esta manera un nuevo entorno
de comunicacidn de caracter mixto y simplificado, no obstante, se debe considerar que la
realidad aumentada no reemplaza el mundo real por lo virtual, realmente, estimula al
usuario enviando informacion contexto real a un mundo virtual de esta manera se
potencializa su aprendizaje (Genovés, 2019).

(Villacé, 2017) Menciona que, aunque su origen no es facil de localizar, en su mayoria
data en el afio de 1962 debido a un proyecto cinematografico denominado Sensorama,
pero este no es la unica invencion tomada con el nombre de RA, debido a que también,
surgieron proyectos militares con finalidades de practicas aéreas de combate.

Mientras tanto, el avance de la misma ha cumplido con un rol importante a nivel mundial
debido a su aceptacion y compatibilidad con diversos medios, dispositivos y contenidos
haciendo de esta una herramienta adaptable, multitareas y multidisciplinaria logrando
generar espacios de realidad alterna al mundo real y de esta manera obtener resultados
directos e intuitivos (Ajila Gia & Jiménez Correa, 2022).
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1.4.1.4 Caracteristicas de la realidad aumentada

En cuanto a las caracteristicas clave de la realidad aumentada estan presentes varios
aspectos como lo son la sobre posicién de elementos virtuales sobre la realidad fisica,
facilitando la interaccion en tiempo real del usuario con los objetos proyectados, donde
las acciones del usuario tienen un impacto directo en la representacion de la realidad,
ademas, las imagenes proyectadas son tridimensionales (3D) para lograr una integracion
natural con el volumen fisico o el entorno real, adicionalmente estas tecnologias se
adaptan al contexto, lo que significa que la informacion que se muestra en el dispositivo
guarda relacion con el entorno circundante, reflejando lo que percibimos a través de
nuestros sentidos (GARCIA REQUEJO, 2022).

1.4.1.5 Tipos de realidad aumentada

(Bello, 2017) propone tres tipos de realidad aumentada:

o Realidad aumenta por reconocimiento de patrones: Pardmetro que permite
reconocer la posicion especifica, permitiendo a la RA reflejarse en la pantalla
inclusive, aunque se encuentre en movimiento.

o Realidad aumenta por iméagenes: Hace uso de imagenes como elementos con
los que se puede interactuar de manera estatica.

« Realidad aumenta por geolocalizacion: Comprende que la RA ubique un punto
de interés y se visualizaran los contenidos en la pantalla del dispositivo.

El uso de la realidad aumentada en la actualidad es un rotundo hecho, considerando que
es posible acceder a estas desde cualquier parte del mundo gracias al acceso a internet y
desde cualquier dispositivo como lo son gafas, celulares, tabletas, laptops, entre otros,

que cuenten con las caracteristicas necesarias para su ejecucion.

1.4.1.6 Realidad aumentada en un contexto educativo

Segun (Bezares Molina y otros, 2020) la realidad aumentada se la puede definir como el
uso de objetos en 3D mismos que permiten estar inmersos entre lo real y lo virtual sin
alterar los conceptos basicos de la realidad, esto a su vez representa una fortaleza clara
dentro del campo educativo, ya que la motivacion que genera a los estudiantes incide en
su rendimiento académico, por lo que a lo largo de la Gltima década la realidad aumenta
ha sido de especial relevancia en la ensefianza de asignaturas como matematicas,

medicina, ciencias sociales entre otras ramas educativas mas.
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Ademas, al no ser una herramienta estatica, existe la posibilidad de que el estudiante
interactte con los contenidos debido a que la realidad aumentada es totalmente intuitiva
y de facil uso, de esta manera el estudiante también podra fortalecer sus habilidades

cognitivas, su participacion activa e independencia académica.

1.4.1.7 Fortalezas de la implementacion de realidad aumentada en la educacién

Para (Cabero Almenara J, 2018) la implementacion de realidad aumentada en la
educacion, posibilita que los estudiantes desarrollen su concentracion, memoria y
razonamiento, esto es posible porque la realidad aumentada es una herramienta amigable,
misma que estimula la actitud, motivacion y competencias de los estudiantes al ser algo
totalmente novedosa, aunque estos no son los Unicos beneficios que trae la

implementacion de la realidad aumentada en la educacion:

Interactividad: Los objetos visualizados, ya sea desde un dispositivo mévil o visor de
realidad aumentada, sera posible su interaccion inmediata con la tecnologia visual y con

ello la informacidn que esta aloje.

Control del entorno: El espacio donde se encuentre el contenido educativo estara

totalmente seguro para que el estudiante pueda aprender libremente.

Incentivacion del aprendizaje: Al ser una herramienta que maneja objetos en realidad
aumentada, el estudiante al desconocer, conllevara su participacion, puesto que es un
ambiente diferente, independientemente deducird y aprendera los nuevos contenidos

alojados en la realidad aumentada.

Evaluacion de desemperio del estudiante: Es posible su evaluacién tomando en cuenta
que el estudiante estuvo en constante observacion con los contenidos.

Dentro de un contexto educativo, las fortalezas que genera la incorporacion de realidad
aumentada son debido a la observacion e interaccion con los objetos en 3D, despertando
asi, el interés por investigar, aprender y participar en el transcurso de la clase (Jimenez
Correa L. J, 2022).

1.4.1.8 Software de disefio de objetos en realidad aumentada

La cantidad de software que cumplen con los requisitos para disefiar objetos en realidad

aumentada son varios, por lo que esto lleva a reflexionar de cuanto tiempo se dispone
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para disefiar el objeto, a qué pablico ira dirigido y si es accesible, dado que en gran parte
estas plataformas y/o software son de paga, razén por la en el siguiente listado se
consideran singularmente a las plataformas de libre uso o gratis:

Tinkercad: Es una aplicacion en linea y de libre acceso que nos posibilita la creacion de
modelos tridimensionales utilizando la geometria sélida constructiva. A pesar de que
existen herramientas mas avanzadas como Blender, lo que distingue a Tinkercad es su
simplicidad de uso, la capacidad de colaborar en proyectos en lineay la opcion de invitar
a otros usuarios a participar de nuestras creaciones. Ademas, ofrece la opcion de dar a los
disefios un aspecto similar a las reconocidas piezas de lego o de convertirlos al formato
caracteristico de Minecraft (Costa O. , 2021).

Metaverse: Posibilita el desarrollo de entornos completos en realidad aumentada, posee
una interfaz perceptible y de facil uso, por lo que la hace una de las plataformas de disefio
de contenido en 3D mas conocida a nivel mundial.

CoSpaces: Permite la construccion de contenido en 3D mediante herramienta de creacion
para nifios incorporada en su sistema, ademas de integrar codificacion en bloques o en
secuencia.

Unity: Software centralizado en el desarrollo de videojuegos y contendido en realidad
aumentada en tiempo real, posee su propio editor compatible para Windows, Linux y

Mac. Es posible desarrollar contenido en 2D y 3D.

1.4.1.9 Software para la ejecucion de la realidad aumentada en el aula de clase

En el transcurso de los afios se han incorporado gran variedad de plataformas, programas,
y software que facilite la inclusion de realidad aumentada en las clases de manera sencilla
y eficaz.

Estos sistemas poseen la capacidad de cumplir con las expectativas y necesidades que se
requieran, debido a que en sus configuraciones estan disponibles, modificar sus
funciones, editar y aumentar contenido, alargando de esta manera su eficiencia debido a
que, al hacer uso de realidad aumentada como medio para impartir contenido este lo
convierte al alumno en un sujeto auténomo de su aprendizaje (Jimenez Correa L. J, 2022).
Se debe tener presente que, la realidad aumentada parte de la incorporacién de diferentes
herramientas tecnologicas, convirtiendola en un recurso constructivista del conocimiento,
al lograr adaptar diversos contenidos, funciones y actividades, estos se ven mas faciles a

la comprension del estudiante.
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Dentro del sistema educativo se puede considerar el uso las siguientes herramientas para
ejecutar la realidad aumentada en el aula de clase, dependiendo a sus necesidades:
Zapworks: Es una herramienta versatil, facil de usar, centralizada en el desarrollo de
experiencias impactantes, ademas de presentar sus propias herramientas creativas.
Vuforia: Presenta numerosas herramientas practicas como es la insercion de botones,
texto, imagenes y objetos en 3D y 2D, misma que se encuentra disponible en cualquier
dispositivo.

Arloopa: Es una empresa focalizada en el desarrollo de aplicaciones y juegos usando
realidad aumentada y virtual, ya sean en 3D 0 2D, apta para la incorporacion de contenido
educativo, ademas de que se encuentra disponible para iOS y Android.

Merge Cube EDU: Es un set completo de aplicaciones que favorecen a la comprension
de diversas asignaturas haciendo uso de realidad virtual y aumentada, mismas que son
totalmente compatibles con cualquier dispositivo Android, i0OS y Windows. Posee un
apartado de eleccion de roles educativos, incluyendo también la posibilidad de cargar
nuestros propios objetos en realidad aumentada ademas que, dentro de la plataforma ya
existen numerosos contenidos didacticos e interactivos.

ZooKazam: Es una plataforma y aplicacion que aloja aproximadamente 45 animales en
realidad aumentada, mismos con los que es posible interactuar, motivo por el cual, atrae
la atencion de los estudiantes. ZooKazam nos brinda la posibilidad de capturar fotografias
y videos, aplicar distintos efectos y, aln mas interesante, acceder a informacion adicional
detallada sobre el animal que estamos observando (Innovacién y desarrollo docente,
2021).

CoSpaces EDU: Es totalmente adaptable, permitiendo su uso a nifios y nifias de cualquier
edad y sobre cualquier tema, posee sus propias creaciones en 3D, esto se debe a que,
CoSpaces EDU fue fundada con el objetivo de desarrollar la alfabetizacién digital y de
esta manera preparar a los estudiantes del futuro estimulando su creatividad (Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado, 2021).
Metaverse: Herramienta de disefio y presentacion de realidad aumentada, objetos en 3D
y 2D, adaptable al contexto educativo por sus caracteristicas interactivas, novedosas y de
facil uso, Metaverse es una de las herramientas de realidad aumentada mas grande a nivel
mundial por su flexibilidad y sencillez al momento de disefiar y adaptar contenido (Séez,
2022).
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1.4.2 Estado del arte

1.4.2.1 Realidad aumentada aplicada en la educacion

La incorporacion de latecnologia en el ambito educativo es cada vez mas frecuente puesto
que se ha convertido en una herramienta de uso diario, sin embargo, al momento de
incorporarla en el area educativa se debe tener presente una serie de aspectos como las
necesidades de cada usuario, el contexto en donde se desea implementar y que recursos
se necesita para llevar a cabo esta metodologia.

Uno de los principales objetivos de la realidad aumentada es lograr elevar el nivel de
participacion por parte del estudiante, fomentando la generacién de un aprendizaje
significativo a través de la participacion activa entro del aula de clases (Euroinnova
Business School, 2023).

1.4.2.2 Ladificultad de mantener la participacion activa en la asignatura de Ciencias

Naturales

La importancia de aprender ciencias naturales radica en la comprension de bases tedricas,
que mediante fundamentos didacticos centrados en la indagacion mantienen a esta
asignatura como foco esencial en el sistema educativo, incluyendo también, que debido a
su amplitud permite que los estudiantes sean protagonistas de su propio aprendizaje
(Lasluisa Caguanay otros, 2019).

Aunque, en defecto, al ser una asignatura netamente teorica, al no verse acompafiada con
las herramientas interactivas necesarias, la atencion recibida serd minima, rezagando el
interés del aprendizaje, su participacion, motivacion y atencion aulica; razon por la que
es recomendable adaptar el contendido necesario de la tematica o si es necesario de la
unidad, con herramientas que auxilien a la presentacion de los contenidos mediante

actividades ludicas, material interactivo, de caracter gratuito y facil de usar.

1.4.2.3 Estrategias para el fortalecimiento de la participacion activa en la asignatura

de Ciencias Naturales

Para lograr una participacion activa dentro de aula es fundamental que el docente
implemente diversas estrategias que sean llamativas para el estudiante, en donde les sea
posible crear nuevos conocimientos desde su propia experiencia lo que a futuro se

convierta en aprendizaje valedero y significativo.

26



“En ciencias naturales, las estrategias de aprendizaje mas utilizadas son los
aprendizajes basados en proyectos; los aprendizajes basados en la
representacion de la informacion, como mapas mentales, mapas
conceptuales, V de Gowin, pedagogia conceptual y mentefactos; los
aprendizajes basados en el estudio de casos, en el analisis de la informacion
y conocimiento; y, uno reciente, los aprendizajes en redes colaborativas
digitales” (Colorado Orddiiez & Gutiérrez Gamboa, 2016, pag. pp 3).

Las metodologias que pueden ser aplicadas en el area de ciencias naturales como recurso

para obtener mayor participacion son las que se muestra es la siguiente tabla:

Tabla 3.

Metodologias

Metodologia Habilidades desarrolladas en los estudiantes

Activa
e Pensamiento Critico

Estudio de e Trabajo en equipo

Casos e Compromiso con el conocimiento
e Integra varias estrategias de recoleccion de datos
e Promueve la participacion activa de los actores
e Empatico
e Propositivo
e Conciencia social

Aprendizaje e Trabajo multidisciplinar

Basado en e Trabajo cooperativo

Proyectos

e Busqueda de soluciones

e Transformacion de las capacidades mentales de los estudiantes en
habilidades académicas.

e Permite al estudiante relacionar el conocimiento de la escuela con

la realidad.

e Trabajo en equipo
e Promueve la autonomia en los estudiantes

e Conocimientos relevantes y duraderos
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Aprendizaje e Aplican técnicas de reflexion

Basado en e Desarrollar habilidades para la evaluacion critica
Problemas e Adquisicion de nuevos conocimientos

e Desarrolla el pensamiento critico

¢ Motiva a los estudiantes a descubrir conocimientos por si mismos

e Respeto

Trabajo e Trabajo en equipo
Colaborativo | e Busqueda de informacion
e |gualdad

e Motivacion

e Motivacién

e Compromiso

e Bienestar

e Sana competencia
Gamificacion | o Actividad multitarea, estudiantes interesados.
e Mantiene el interés del alumnado

e Favorece la sociabilizacion

e Feedback en tiempo real

e Autonomia

e Responsabilidad del estudiante

e El estudiante construye su propio conocimiento
Flipped e Metodologia innovadora

Classroom e Adaptacion a nuevas formas de aprender
e Planificacion y organizacion

e Habilidad interpersonal

e Razonamiento critico

Fuente: Tomada de Metodologias activas para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias
Naturales (Tadazo Espinoza D.M, 2022)
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CAPITULO I1. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicion del prototipo

Desde el punto de vista de (Barbosa L. T, 2020), “Los prototipos pueden ser divididos en
baja, media y alta fidelidad, este Gltimo significa que el prototipo es bastante semejante
al producto final, ya que ejecuta todas las funciones propuestas, sin embargo, son
mejoradas en el producto final” (p. 394). De este modo, podemos asegurar que el
prototipo fue desarrollado con probidad y veracidad. Por esta razén, se afirma que el
mismo cumple con cada una de las propuestas sefialadas en un inicio, Sin embargo, esta
supuesto a ser expuesto a mejoras hasta obtener el producto final propuesto.

Por otro lado, las herramientas “Chamilo y Merge Cube” fue desarrollada con el propdsito
de crear contenidos para educacion basica, con el objetivo de fortalecer el aprendizaje
activo de los estudiantes de octavo afio de educacion basica en la asignatura de ciencias

naturales de la Unidad Educativa Rotary Club Machala Moderno de la ciudad de Machala.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

La realidad aumentada es una alternativa viable en la educacion debido a que aumenta la
autonomia del estudiante y ademas genera un alto nivel de interés en cuento a los
contenidos, puesto que son presentados de manera novedosa y de esta forma se logra un
alto grado de participacion e interaccion.
“Cabe mencionar que los centros educativos mantienen con cierta
autonomia a la hora de decidir cual va a ser el uso y funcion de los
dispositivos moviles dentro del &mbito académico, quedando la decision de
incorporarlos al curriculo o descartarlos en manos del centro, lo que
conlleva que su introduccion a nivel estatal/autonémico es inviable a pesar
de que la legislacion en materia educativa contemple “la posibilidad” de su
uso en lugar de “la obligatoriedad”, echando pues en falta una mayor

implicacion legislativa a nivel estatal” (Costa M. R., 2022).

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

Fomentar la participacion activa de los estudiantes mediante contendido en realidad
aumentada en la asignatura de ciencias naturales

e Analizar los contenidos que se adaptaran a un formato de realidad aumentada.
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e Disefar objetos visuales como medio fortalecedor de la participacién activa.

¢ Implementar contenidos en realidad aumentada para fortalecer la participacion

activa de estudiantes de octavo afio.

2.4 Disefo del prototipo

Manifiesta que para la realizacion de este trabajo de investigacion se utilizd el Modelo de
Diseno Institucional ADDIE, dado que ofrece guias en cuanto al desarrollo de ambientes
virtuales de aprendizaje de manera sistematicamente definida por medio de estrategias
que relacionan los procesos cognitivos del aprendizaje.

El Modelo ADDIE es un acrénimo que significa (Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implantacion y Evaluacion), este modelo es ampliamente utilizado en capacitacion
corporativa, educacién formal, e-learning y otros tipos de capacitacion. Proporciona un
marco claro y sistematico para crear materiales de aprendizaje efectivos y de alta calidad
(Carrillo & Roa, 2018).

Para (EvolMind , 2018), el modelo ADDIE se ha ido perfeccionando con el pasar del
tiempo, siendo actualmente el modelo mas dinamico e interaccioto, por lo que las fases
son las siguientes:

e Analisis: Esta fase constituye la parte mas esencial del proceso, esto se debe a que
el andlisis formaréa las bases del mismo, por lo que es clave a la hora de realizar
un proyecto, ya que ayuda a definir qué tipo de aprendizaje es el adecuado y el
presupuesto con el que se debe contar para su realizacion.

e Disefo: Esta etapa la inicio a la realizacion de actividades que deben desarrollarse
a posteriori, en este se deben incluir los objetivos que se desea aprender,
evaluaciones y definir la estructura del proceso.

e Desarrollo: La etapa de desarrollo se basa en la eleccion de la herramienta, los
requerimientos técnicos necesarios y finalmente el sistema de distribucion.

e Implementacion: La fase de implementacion se basa en la socializacion del
entorno virtual de aprendizaje, poniéndola a total disposicion de los estudiantes
para que se familiaricen y tengan una vision 360° de la plataforma y la formacién.

e Evaluacién: Esta es la ultima etapa y al igual que las anteriores es indispensable,
puesto, que ayuda a determinar si el entorno funciona de la manera esperada, por
lo tanto, es importante evaluarlo con el fin de encontrar algun fallo que pueda

arruinar la integridad del proyecto.
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Segun (Dominguez C, 2018) el disefio de contenidos digitales en el ambito educativo es
una tarea que demanda una cuidadosa atencion a diversos aspectos. Se requieren
especificaciones pedagogicas solidas, las cuales son esenciales para garantizar que los
contenidos estén alineados con los objetivos educativos y sean efectivos en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2.5 Desarrollo del prototipo

El desarrollo de un Entorno virtual de aprendizaje conlleva un andlisis minucioso sobre
los implementos tecnoldgicos necesarios para su elaboracién, dado que, existe una masiva
cifra de medios por donde se es posible elaborar diversos Entornos virtuales de
aprendizaje, mismos que ofrecen gran variedad de segmentos que facilmente podrian ser
incorporados en la actividad aulica, hay que tomar en cuenta, que no todos estos medios
son de uso gratuito, factor esencial en el momento de seleccionar cual usar. Es por ello
que para el desarrollo del Entorno virtual de aprendizaje (EVA) se consideré cumplir con
las siguientes fases, con la finalidad de facilitar el alcance de los objetivos planteados por

el docente y con ello satisfacer las necesidades de los estudiantes.

Tabla 4.

Desarrollo del prototipo

Fase Acciones

En esta etapa de identific la necesidad de aprendizaje de la unidad
Anélisis educativa, el analisis de los estudiantes, los contenidos adecuados
a los recursos digitales con los que se cuenta y el entorno en el cual

se ejecutara la implementacion del prototipo.

En esta fase se recopilo la informacion necesaria en base a la
Disefio planificacion del docente, donde se evidencid que se implementa el
aprendizaje (ERCA) Experimentacion, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacion. para lograr un mejor desempefio

en el aula.

En la fase de desarrollo se utilizd diversos recursos educativos
Desarrollo digitales como Chamilo para el disefio del entorno virtual de

aprendizaje, Merge Cube para la presentacion de objetos en 3D por
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medio de un dispositivo mdvil y tinkerkad para la creacion de

animaciones en 3D.

En esta etapa se llevara a cabo la implementacion del prototipo, es
Implementacién | decir, se presenta el material con los contenidos de realidad

aumentada adaptados a la planificacion del docente.

Esta etapa se evaluara el éxito del prototipo, se mide si el mismo
Evaluacién cumplio los objetivos planteados y se identificara las areas a

mejorar.

Fuente: Los autores

2.6 Herramientas de desarrollo

A continuacién, se podra visualizar el desarrollo del prototipo de aprendizaje, en donde
se evidenciara de la siguiente manera; se implementara la plataforma de Chamilo LMS
para la elaboracion del entorno virtual, la herramienta Merge Cube para la presentacion
de contenidos con la realidad aumentada, mismos que fueron disefiados previamente en
el software de realidad virtual y aumentada como lo son tinkerkad y Paint 3D y finalmente
Freepik que nos proporciono ilustraciones gratuitas.

Chamillo LMS: Es un software de codigo libre en donde cualquier persona puede hacer
USO ya sea en una empresa o institucion educativa, esencialmente su uso esté dirigido a la
educacion por la capacidad de ordenar contenido, integracion de actividades, foros, chats
entre otros (Bit4learn Learning and technology, 2019)

Este software fue implementado para el desarrollo del Entorno virtual de aprendizaje en
donde posteriormente se generaron cursos, mismos que se clasifican por asignaturas y

que proveen enlaces a contenidos en realidad aumentada en la plataforma de Merge Cube.

Figura 2

Entorno virtual de aprendizaje
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Nota: Inicio de sesion a la plataforma Chamillo LMS
Fuente: Tomado de https://campus.chamilo.org/

Merge Cube: Es una herramienta fisica (cubo) que mediante los codigos trazados en su
estructura permite la visualizacién del contenido disefiado por medio de su apartado
virtual (Object viewer) obteniendo de esta manera resultados Unicos con la posibilidad de
interactuar con la realidad aumentada.

Se utiliz6 como herramienta para facilita la sostenibilidad de objetos en realidad
aumentada complementando la experiencia con simplicidad para lograr interactuar con el
contenido virtual importado desde el software tinkerkad, donde las experiencias fueron
disefiadas previamente.

Figura 3

Presentacion del contenido en realidad aumentada
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https://campus.chamilo.org/

MERGEEDU

HOME
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Upload
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Join a Class

Subscription

SCIENCE
Object Viewer
Merge Explorer
HoloGlobe
Activity Plans

Standards

STEM

STEM Projects

MEID & SIIDDADT

Nota: Presentacion del contenido en realidad aumentada

Fuente: Presentacion del contenido en realidad aumentada, realizado por los autores del
proyecto

Tinkerkad: Es una herramienta con caracteristicas libres de uso que facilita la creacion
de modelos tridimensionales en base a figuras geométricas simples, ademas, al ser un
software de aula su manejo es totalmente facil e intuitivo a comparacién con otro software
de disefio (Costa O , 2021).

Figura 4

Disefio de objetos 3D

[
Qo Ecosistemas
an

®

Nota: Presentacion de disefio de objetos 3D

Fuente: Presentacion de disefio de objetos 3D, realizado por los autores del proyecto
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Freepik: Plataforma de busqueda que se destaca como un motor de blisqueda de
vanguardia que potencia la experiencia sus usuarios, permitiéndoles acceder a una amplia
gama de recursos visuales de alta calidad. Ofrece no solo fotos de alta calidad, sino
también imagenes vectoriales, ilustraciones y archivos PSD, todo ello disefiado para
impulsar y enriquecer sus proyectos creativos (Facchin, 2022)

Figura 5

Presentacion de ilustraciones

F & Resources v Ecosistemas Q Ea Buscar por imagen =
N |
.
Resultados patrocinados por Adobe Stock  Consigue 10 Imagenes gratis Mostrar mas -
& Fotos 12 Vectores © PsD C» Videos Q mundo animado Q ecosistema marino Q ecos >

Mostrando resultados de Ecosistemas

@ Imdgenes 13704k

ey @ e

Nota: Presentacion de ilustraciones

Fuente: Presentacion de ilustraciones, realizado por los autores del proyecto

Paint 3D: Es una aplicacion desarrollada por Microsoft como sucesora de la iconica
Paint, misma que se ha convertido una funcion fundamental en Windows desde tiempos

inmemoriales que fue disefiada para aplicarlas en entornos de realidad mixta y la
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produccién de contenido en tres dimensiones, a pesar de no ser una caracteristica
preinstalada en Windows 11, es posible adquirirla desde la tienda de Microsoft a través
de este enlace. Con cada actualizacion del sistema operativo de Windows, esta utilidad
ha experimentado mejoras y cambios hasta que finalmente se presentd Paint 3D como
parte de Windows 10 (Terrasa, 2023).

Figura 6

Evaluacioén de contenidos Paint 3D
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Nota: Presentacion de contenidos
Fuente: Presentacion de contenidos, realizado por los autores del proyecto

2.7 Descripcién del prototipo

Figura7

Presentacion del Entorno Virtual de Aprendizaje
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Nota: Pantalla principal del EVA

Fuente: Plataforma virtual, realizado por los autores del proyecto

La pantalla principal conta de varios apartados: Pagina principal, Mis cursos, Informes,
Red social y eventos.

Figura 8

Apartado de Mis cursos
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Nota: El apartado de mis cursos mostrard las clases en la que el estudiante se matricul6
Fuente: Cursos disponibles, realizado por los autores del proyecto
Figura 9

Apartado de la asignatura
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GIENCIAS

NATURALES

Estimad@ Estudiantes

da la bienvenida a este curso de Ciencias Naturales "A", por favor se recomienda mantenerse revisando el aula virtual de manera seguida

2.- Elingreso a las sesiones presenciales. Sers

3.- Preguntas o intervenciones. D:

4. Las tareas. El estudiante del

Nota: Elaboracion del curso de Ciencias naturales.
Fuente: Elaboracion del curso, realizado por los autores del proyecto
Figura 10

Iconos

© A Z g
® LA

Nota: Apartado de iconos disponibles

Fuente: Apartado de iconos, realizado por los autores del proyecto
Figura 11

Apartado de temas
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Nota: Elaboracion del contenido de la asignatura de ciencias naturales.

Fuente: Elaboracion del contenido, realizado por los autores del proyecto

Figura 12

Disefo de experiencia en Tinkercad
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Nota: Disefio de objetos en Tinkercad
Fuente: Disefio del contenido 3d, realizado por los autores del proyecto
Figura 13

Exportacién del prototipo
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Nota: Exportacion del prototipo en formato (.glb)
Fuente: Exportacion del contenido 3d, realizado por los autores del proyecto
Figura 14

Ingreso a Merge Cube

r A

X @ Fusionar EDU < D

dashboard.mergeedu.com

Nota: Ingresar a Merge Cube con cualquier cuenta que esté registrada previamente a la
plataforma

Fuente: Exportacion del contenido a Merge Cube, realizado por los autores del proyecto
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Figura 15
Experiencia creada en Tinkercad

=) MERGE EDU

X Hola,xiomara farfan

Meteorslogia

Nota: Importacion de la experiencia creada en Tinkercad

Fuente: Importacion de la experiencia, realizado por los autores del proyecto
Figura 16

Interfaz
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MERGEEDU

B et g e

X | Hola,xiomara farfan

Objetos

Nota: Interfaz para agregar los objetos en los formatos que se indica

Fuente: Interfaz para agregar los objetos, realizado por los autores del proyecto
Figura 17

Titulo y descripcién de la experiencia

MERGEEDU

D Su pruebo gratuita ha expirade Aprende mos

X | Hola,xiomara farfan

< Atrés

@ Detalles del objeto

Nota: Generar titulo y descripcién de la experiencia
Fuente: Interfaz para agregar los objetos, realizado por los autores del proyecto.
Figura 18

Presentacion de contenidos de realidad aumentada
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Toca la pantalla para colocar.

Nota: Presentacion de la experiencia

Fuente: Presentacion de los contenidos, realizado por los autores del proyecto.

Capitulo I11. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 EXPERIENCIA |

3.1.1 PLANEACION

Esta fase de la investigacion implica un primer acercamiento con la docente encargada de
la asignatura de ciencias naturales de forma presencial dentro del establecimiento
educativo en donde se propuso establecer una estrategia o plan de accion para la adecuada
implementacion y experimentacion del entorno virtual ademas de los contenidos con
realidad aumentada manifestando las bondades y beneficios que se obtendran con su

correcta ejecucion.

e Participante: Profesora encargada de la asignatura de ciencias naturales
de 8vo afio de educacion basica.
e Método que se empleara para recopilar informacion: Entrevista

e Herramienta que se utilizara: Guia de entrevista
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Esta fase de la investigacion implica un primer acercamiento con la docente a cargo de la
asignatura de ciencias naturales de manera virtual por medio de la plataforma de zoom en
donde se propuso establecer una estrategia o0 plan de accién para la adecuada
implementacion y experimentacion del entorno virtual ademés de los contenidos con
realidad aumentada manifestando las bondades y beneficios que se obtendran con su
correcta ejecucion.

La experiencia | se establecio para el dia lunes 26 de junio del 2023, a las 11:30 AM, con
una duracion aproximada de 30 minutos. Durante este tiempo, se llevara a cabo la
presentacion del prototipo, que tiene como objetivo principal mostrar de manera
innovadora y envolvente los contenidos en 3D para las clases de ciencias naturales en
octavo afio de EGB.

Durante la presentacién, el docente tendra la oportunidad de expresar su perspectiva sobre
el prototipo y evaluar su efectividad para la ensefianza de las ciencias naturales. Ademas,
se fomentara un espacio abierto para recibir sugerencias y comentarios por parte del
docente, con el objetivo de identificar posibles areas de mejora y perfeccionar ain mas la

experiencia educativa.

TECNICAS INSTRUMENTOS
Encuesta Cuestionario
Entrevista Guia de entrevista

3.1.2 EXPERIMENTACION

La experimentacion del entorno virtual de aprendizaje y los contenidos con realidad
aumentada se basaron en el plan de estudios del nivel inicial proporcionado por la
profesora, lo que nos permitid incorporarlos en este recurso educativo en formato digital.
Los pasos para su presentacion se describen a continuacion:

e Se proporciond una breve del prototipo con el objetivo de explicar cdmo se
elabora el entorno virtual de aprendizaje y los contenidos con realidad aumentada.
Ademas, se detallo qué herramientas tecnoldgicas se utilizaron para crear las
actividades y se explicé como se utilizan.

e Se compartio la organizacion del recurso educativo de aprendizaje, que incluye
los siguientes contenidos:

o Enla portada principal se visualiza los difef4ecntes cursos y asignaturas.
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(@)

O

(@)

Bienvenida al curso de ciencias naturales y las respectivas normas
Contenidos segun la planificacion
Actividades

Evaluaciones

e Se comunicaron los objetivos que buscamos alcanzar con el prototipo, que se

centran en fortalecer la participacion activa en los estudiantes

e Por altimo, se llevé a cabo una encuesta con el propoésito de evaluar la satisfaccion

y el impacto positivo del prototipo.

3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION

3.1.3.1 Evaluacion

Luego de llevar a cabo la primera experiencia, se procedio a evaluar la aceptacion del

prototipo de Realidad Aumentada (RA) mediante una entrevista llevada a cabo con la

docente de la materia de ciencias naturales. El proposito de esta entrevista fue identificar

areas de mejora para el prototipo antes de la segunda experiencia.

Posteriormente, se presentan los resultados logrados en base a la entrevista realizada:

Tabla 5.

Resultados de la entrevista al docente.
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PREGUNTA

REPUESTA

ANALISIS

¢Usted considera que
el prototipo  es

agradable para
presentar los
contenidos de la
clase?

Si, porgue considero que es
algo novedoso en
comparacion con la
virtualidad, ademas es
importante tener en cuenta
que la novedad por si sola
no garantiza
necesariamente una mejor

experiencia o resultados.

La docente menciona que
el prototipo es agradable,
pero se debe tomar en
cuenta  su  correcta
aplicacién para evitar que

sea un distractor.

¢Usted cree que el
prototipo cumplira
con el objetivo de
fortalecer la
participacién activa

de los estudiantes?

Si cumple porque permite
la participacion activa del
estudiante y sobre todo
porque es algo que
despertara su interés por

los contenidos.

Se

prototipo cumple con los

menciona que el
objetivos educativos
porque  promueve la
participacion activa del
estudiante, lo que le
permite involucrarse de
manera mas significativa
con los contenidos y, a su

vez, despierta su interés y

motivacion  hacia el
aprendizaje, lo  que
favorece  un mejor

aprovechamiento de los
conocimientos

impartidos.

¢Usted estaria
dispuesto a
implementar el
prototipo para

reforzar sus clases?

Si considero aplicarlo
porque es algo novedoso en
comparacion  con la
virtualidad, siempre vy
cuando se asegure que esta
opcion se alinee con los
objetivos, necesidades y
recursos con los que se

cuenta en la institucion.

En base a la respuesta, se
enfatizé que es
fundamental  garantizar
que la implementacion de
esta nueva metodologia
sea adecuada y efectiva, y
que contribuya
positivamente al proceso

de enseflanza-
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aprendizaje,

maximizando asi  los
beneficios que puede
aportar.

¢Usted considera que
los contenidos
presentados en
cube

Merge son

amigables con los

estudiantes??

Si, pienso que solo se
necesita compromiso por
parte de los estudiantes y
del docente para adecuar
estos contenidos a las

clases.

El docente comprende
con una postura positiva
hacia la  herramienta
Merge Cube debido a la
facilidad de

contenidos en

adaptar

ella,
aunque considera que es
esencial el compromiso
por parte de los actores
involucrados en el
proceso ensefianza

aprendizaje

¢Cree usted que el |Si considero, que el | Segun el punto de vista
prototipo puede | prototipo contribuye al | del docente, considera
contribuir al | aprendizaje por qué al ser | que, al ser una
direccionamiento del | novedoso y entendible | herramienta innovadora
objetivo de | fomenta a los estudiantes a | incentiva a los estudiantes
aprendizaje? utilizarlo, aunque es|a participar
necesario que se lo | constantemente, pero su
implemente para estar | implementacion en el
completamente seguro de | campo es fundamental
que responde a las | para constatar lo viable y
necesidades educativas de | confiable que esta puede
los estudiantes. sefr.
¢Desde su | No todos conocen las | Considera que es

experiencia,
considera usted que
el prototipo es facil de

usa?

herramientas, se visualiza
facil, pero solicita una

pequefia capacitacion.

necesaria una constante
capacitacion acerca de
este tipo de herramientas

y de qué manera se es
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posible adaptar e
implementar contenidos
educativos en cualquier

contexto.

7 ¢Cuales serian las | Recomiendo que los|{Con forme a |la
recomendaciones objetos se presenten de | recomendacién  vertida
para la mejora del | mejor manera en cuanto a | acerca del prototipo, se
prototipo? la calidad de las texturas | considera  fundamental
para que los estudiantes | mejorar la calidad de los
tengan una buena | contenidos para que los
experiencia y mejore la | estudiantes obtengan de
comprension ~ de  los | esta manera una mejor
contenidos. experiencia 'y  mayor

comprension  de  las

tematicas presentadas.

Anélisis general

Los resultados de la encuesta efectuada a la docente reflejan una aprobacion del 100%
para el prototipo. La docente respondié de manera positiva a las preguntas sobre el disefio,
el contenido, los contenidos en realidad aumentada y las lecciones propuestas. Esto nos
permite avanzar hacia la realizacion de una clase demostrativa con los estudiantes en la
institucion. La docente también ofrecid recomendaciones para mejorar el prototipo a
medida que se construye. Ademas, expreso que este recurso educativo seria de gran ayuda
para los estudiantes de octavo afio los cuales podrian beneficiarse de su uso en términos

de mejorar el aprendizaje y la participacion activa dentro de las clases.

3.1.3.1 Reflexién

En la primera experiencia, se recopilaron datos que revelaron que el prototipo fue
completamente aceptado por la docente de octavo afio, y los resultados fueron favorables.
Ademas, destacd que el contenido del recurso educativo seria una buena estrategia para
mejorar la participacion de los estudiantes al ayudar a despertar su interés por aprender y

mejorar su proceso de aprendizaje.
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Después de que la docente tuvo su experiencia con el prototipo, sugiridé que se hicieran
mejoras en cuanto al modelado de los objetos 3D para optimizar la experiencia y
comprension de los contenidos. Se estima que se necesitaran 3 semanas para realizar estas

inserciones y cualquier otra modificacion necesaria.

Es importante destacar que se recopilan datos a través de una entrevista para incorporar
los cambios sugeridos por la docente. Los instrumentos utilizados incluyeron una
computadora portatil y un cuestionario que resulté ser muy Util para obtener la opinion

de la docente sobre el prototipo y asi alcanzar los objetivos establecidos para el proyecto.

3.2 EXPERIENCIA 1l

3.2.1 Planeacioén

En esta segunda instancia, se coordind con la docente la fecha de presentacion para
exponer el prototipo ante los estudiantes de octavo de afio de educacion bésica. Durante
la presentacion, destacamos las modificaciones realizadas en nuestro recurso educativo
de aprendizaje, que cumplen con todas las expectativas y objetivos establecidos para el
fortalecimiento de la participacién activa de los estudiantes. Después de interactuar con
la profesora, se nos brindo la oportunidad de presentar el recurso en el aula frente a los
estudiantes, Esto cre6 un ambiente de ensefianza y aprendizaje sumamente estimulante
para los estudiantes de octavo grado de educacion basica en relacion a los contenidos de

la materia de ciencias naturales.

3.2.2 Experimentacion

La segunda fase de experimentacion del prototipo se llevé a cabo en colaboracion con la
Magister Betty Jaramillo y la participacion de los estudiantes de octavo afios de educacion
bésica, quienes desempefiaron un papel fundamental en esta experiencia. Este proceso
arrojo resultados gratificantes, ya que pudimos observar la favorable recepcion que tuvo
el entorno virtual de aprendizaje y los contenidos en realidad aumentada.
e Sedio inicio con la presentacidn y explicacion de las actividades a realizar y los
objetivos que tiene el prototipo para proseguir con la interaccion con los
estudiantes, proporcionandoles los materiales apropiados para su efectuar la

experiencia, con el propdésito de que puedan relacionarse con el contenido en
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realidad aumentada que les presentaremos mediante el entorno virtual de

aprendizaje.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION

3.2.3.1 Evaluacion

En la evaluacion de la segunda experiencia del prototipo con los estudiantes de octavo
afio de educacion basica, optamos por emplear la técnica de encuesta. Esta eleccion se
basd en el hecho de que facilita obtener respuestas claras y auténticas. La encuesta
contade 7 preguntas, las cuales seran aplicadas tanto con los estudiantes como con el

docente para que nos brinden su opinion respecto a la experiencia que tuvieron.

3.2.3.2 Reflexién

Basandonos en los resultados de la encuesta realizada al finalizar la experiencia I,
pudimos observar que los estudiantes sentian gran curiosidad de interactuar con la
realidad aumentada y estaban dispuestos a participar activamente durante la presentacion
del prototipo.

La experiencia Il fue un éxito, ya que no hubo dificultades al utilizar y llevar a cabo las
actividades propuestas en el prototipo. El contenido presentado fue adecuado para
fomentar a que los estudiantes participan de manera activa durante la implementacion de

realidad aumentada, lo que nos llevo a obtener resultados positivos.

CAPITULO IlI: EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.2.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA 11 Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO

Se exponen los resultados derivados del prototipo, los cuales se obtuvieron a partir de una
encuesta que consta de 7 preguntas aplicada a los estudiantes de octavo afio de educacién

bésica paralelo "A".

50



PRE TEST

Tabla 6.

Motivacion en clase

Segun su criterio, ¢Qué tan motivado se siente actualmente para participar de

manera activa durante las clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente desmotivado 8 26,7 26,7 26,7
Motivado 14 46,7 46,7 73,3
Muy motivado 8 26,7 26,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 19
Motivacion en clases

Segun su criterio, ¢Qué tan motivado se siente actualmente para participar de

manera activa durante las clases?

26,7% 26,7%
Muy motivado Totalmente
desmotivado

46,7%
Motivado

Nota: Pregunta 1 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia

[ Totalmente desmotivad

B Motivado

M Muy motivado

Analisis: Los resultados obtenidos mediante la encuesta desarrollada a los participantes

sostiene que mayormente se sienten motivados al momento de participar activamente en

clase representado por un 46.7%, por otro lado, un 26.7% se sienten simplemente




motivados para participar activamente en clases, en cambio a un 26.7% consideran que

se sienten totalmente desmotivados para participar activamente en clases.

Tabla 7.

Participacion en clase
¢ Cuantas veces usted participa o actla en clase?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 0-1 veces 12 40,0 40,0 40,0
2 - 3 veces 13 43,3 43,3 83,3
4 0 mas veces 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 20
Participacion en clase

¢ Cuantas veces usted participa o actla en clase?

[0 - 1veces
M2 - 3 veces
M 4 0 mas veces

16,7%
4 o masveces
40,0%
0 -1veces

43,3%
2-3veces

Nota: Pregunta 2 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracidn propia

Andlisis: Mediante el analisis de los datos obtenidos de los encuestados toma como
principal un 43.3% de estudiantes que participan entre 2-3 veces en clase seguido
ligeramente de un 40% que representa a un grupo de estudiantes que participan de 0-1
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vez en clase, comprendiendo asi que existe una cantidad similar de estudiantes que
participan constantemente en clase y otra que escasamente lo hace, y como ultimo dato

se obtuvo que un 16.7% de estudiantes participan de 4 0 mas veces en clases.

Tabla 8.

Implementacion de realidad aumentada
¢Qué tan de acuerdo estd con la idea de que la implementacion de realidad

aumentada ayuda a fortalecer la participacion dentro del aula?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia @ Porcentaje valido acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 11 36,7 36,7 36,7
De acuerdo 12 40,0 40,0 76,7
Me es indiferente 6 20,0 20,0 96,7
En desacuerdo 1 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 21
Implementacion de realidad aumentada

¢Qué tan de acuerdo estd con la idea de que la implementacién de realidad

aumentada ayuda a fortalecer la participacion dentro del aula?

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

B Me es indiferente

[ En desacuerdo

3,3%
En
desacuerdo

20,0%
Me es
indiferente

36,7%
Totalmente de
acuerdo

40,0%
De acuerdo

Nota: Pregunta 3 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracidn propia
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Analisis: En base a la incdgnita relacionada a la incorporacion de la realidad aumentada
con el propdsito de fortalecer la participacion dentro del aula, un 36.7% y un 40%
enfatizan que estan totalmente de acuerdo y de acuerdo respectivamente, a la
implementacion de la realidad aumentada dejando asi a un 20% que prefieren tener una
postura distante y finalmente un 3.3% que realmente estd en desacuerdo a la
implementacion de la misma, dando como preferencia de esta manera que mayormente
los estudiantes prefieren que se implemente tecnologia con caracteristicas visuales que

presenten el objetivo de fortalecer su participacion dentro del aula de clases

Tabla 9.

Frecuencia del uso tecnologico
¢ Con qué frecuencia se usa tecnologia en las aulas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 18 60,0 60,0 60,0
Ocasionalmente 9 30,0 30,0 90,0
Casi siempre 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 22

Frecuencia del uso tecnolégico

¢ Con qué frecuencia se usa tecnologia en las aulas?
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10,0%
Casi siempre

30,0%
Ocasionalmente

60,0%
Nunca

ENunca
B Ocasionalmente
M Casi siempre

Nota: Pregunta 4 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Los resultados de esta incognita revelan que la frecuencia de uso de la

tecnologia en el aula de clase varia entre los encuestados segun su

de ellos considera que la tecnologia no es una presencia frecuente en

percepcion. Un 60%

el entorno educativo,

mientras que un 30% la percibe como una implementaciéon ocasional. Solo un grupo

minoritario afirma que casi siempre se utiliza tecnologia en sus clases. Estos hallazgos

indican que, en general, la tecnologia no se considera una herramienta de apoyo educativo

dominante en el aula, lo que sugiere la necesidad de explorar y promover su uso de manera

maés efectiva en el contexto educativo.

Tabla 10.

Acercamiento con la realidad aumentada

¢Usted ha tenido alguin acercamiento o interaccion con la realidad aumentada?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 9 30,0 30,0 30,0
No 21 70,0 70,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

55




Figura 23

Acercamiento con la realidad aumentada

¢Usted ha tenido algtin acercamiento o interaccion con la realidad aumentada?

Esi
BWNo

Nota: Pregunta 5 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracién propia

Analisis: Los datos actuales indican que un porcentaje significativo, concretamente el
70% de los encuestados, no presenta de una experiencia previa o interaccién con la
realidad aumentada en cualquier contexto. Mientras tanto, el 30% restante ya ha tenido
algin tipo de acercamiento con la realidad aumentada. Dejando de esta manera la

necesidad de promover la informacion acerca de esta tecnologia emergente.

Tabla 11.

Integracion de la realidad aumentada
¢ Qué tan importante cree usted que es la integracion de la realidad aumentada para

estimular la participacion de los estudiantes en el aula?
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Poco importante 5 16,7 16,7 16,7
Algo importante 8 26,7 26,7 43,3
Importante 8 26,7 26,7 70,0
Muy importante 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 24

Integracion de la realidad aumentada

¢ Qué tan importante cree usted que es la integracion de la realidad aumentada para

estimular la participacion de los estudiantes en el aula?

.Poocimporlanhe
M Algo importante
B importante

E mMuy importante

16,7%
Poco importante

30,0%
Muv importante

26,7%
Algo importante

26,7%
Importante

Nota: realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Mediante el analisis desarrollando acerca de la integracion de la realidad
aumentada con la finalidad de fomentar la participacion activa se puede visualizar que un
30% de los participantes considera su integracion en el aula es muy importante seguido
por un 26.7% en donde se ven inclinados equitativamente entre que es importante y algo
importante su integracion, dejando asi un 16.7% que considera que es poco importante la

integracion de realidad aumentada.
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Tabla 12.

Contenidos en realidad aumentada
Seleccione un item segun su criterio, ¢ Como deberian ser los contenidos en realidad

aumentada para que estos capturen la atencion y fomenten la participacion en el

salon de clase?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Coloridos 8 26,7 26,7 26,7
Entendibles 6 20,0 20,0 46,7
Poco complejos 2 6,7 6,7 63,3
Explicitos 5 16,7 16,7 70,0
Realistas 5 16,7 16,7 86,7
Animados 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 25
Contenidos en realidad aumentada

Seleccione uno item segun su criterio, ; Cémo deberian ser los contenidos en realidad
aumentada para que estos capturen la atencion y fomenten la participacion en el
salon de clase?

E coloridos
M Entendibles
B Poco complejos
13,3% 5 E"D'l':dt‘;’s
Ani d eallistas
nimacos [ Animados

26,7%
Coloridos

16,7%
Realistas

20,0%
16,7% Entendibles
Explicitos

6,7%
Poco
complejos
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Nota: realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: Segun la preferencia emitida por los encuestados acerca de como deberian verse
los contenidos en realidad aumentada enfatiz6 un mayor grupo representado por el 26.7%
que estos deberian ser coloridos, seguido por un 20% que prefieren que sean entendibles
para su mayor comprension y capture su atencion mientras tanto dos grupos que
representan un 16.7 consideran que deben ser explicitos y realistas respectivamente,
dejando asi a una minoria de un 13.3% donde prefieren que estos contenidos sean

animados y un 6.7% que eligen que sean poco complejos para mayor comprension.

POST TEST

Tabla 13. Participacion activa

Segun su criterio, ¢Qué tan motivado se siente actualmente para participar en clase

con la implementacion del prototipo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vilidoe Totalmente desmotivado 4 13.3 13,3 13.3
Motivado 15 50,0 50,0 63,3
Muy motivado 11 36.7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 26

Motivacion para participar en clases

Segun su criterio, ¢Qué tan motivado se siente actualmente para participar en clase

con la implementacion del prototipo?

59




@ Totalmente desmotivad
B notivado
B nuy motivado

13.3%
Totalmente
desmotivado

36,7%
Muy motivado

50,0%
Motivadn

Nota: Pregunta 1 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.
Analisis: En la siguiente grafica se muestra que un 13,3% manifiestan estar totalmente
desmotivados, el 50,0% estuvieron motivados y el 36,7% de los estudiantes estuvieron

muy motivados para participar en clase con la implementacién del prototipo.

Tabla 14.

Implementacion del prototipo

Si el prototipo fuese implementado ¢ Cuantas veces usted participaria o actuaria en

clase?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido 0-1 veces 10 33,3 33,3 33,3
2 - 3veces 13 433 433 76,7
4 o mas veces 7 23,3 233 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 27
Participacién con el prototipo

Si el prototipo fuese implementado ¢ Cuantas veces usted participaria o actuaria en

clase?

B0 - 1 veces
W2 -3 veces
M4 o mas veces

23,3%
4 0 mas veces

33,3%
0-1Veces

43,3%
2 -3 Veces

Nota: Pregunta 2 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: En el analisis del gréfico, se aprecia que la disposicion de los encuestados a
tomar acciones varia significativamente. Un 33,3% de los participantes indican que
actuarian entre 0 y 1 vez en caso de que se implemente el prototipo. Mientras tanto, un
43,3% manifiestan su voluntad de actuar de 2 a 3 veces, y un 23,3% de los estudiantes
estarian dispuestos a actuar activamente en 4 0 mas ocasiones si el prototipo se aplica en

las clases.

Tabla 15.

Dificultad del prototipo

Segun su criterio ¢Qué grado de dificultad considera que representa el prototipo?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido  Complejo 6 20,0 20,0 20,0
Medianamente complejo 14 46,7 46,7 66,7
Facil uso 10 333 333 100,0
Tatal 30 100,0 100,0
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Figura 28
Dificultad del prototipo

Segun su criterio ¢Qué grado de dificultad considera que representa el prototipo?

B complejo
Bl Medianamente complejo
M Facil uso

20,0%
Complejo

33,3%
Facil uso

46,7%
Medianamente
complejo

Nota: Pregunta 3 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: En el grafico presentado, podemos observar que el 20,0% de los encuestados
perciben un alto grado de dificultad en el uso del prototipo, mientras que el 46,7%
considera que su nivel de complejidad es moderado. Por otro lado, un 33,3% de los

estudiantes indican que el prototipo es facil de utilizar.

Tabla 16.

Implementacion
¢Qué tan de acuerdo esta con la implementacion del prototipo como medio para

fortalecer la participacion activa dentro del aula de clase?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulada
Valido  Totalmente de acuerdo 22 73,3 73,3 73,3
De acuerdo g 26,7 26,7 100,0
Total a0 100,0 100,0
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Figura 29

Implementacion

¢Qué tan de acuerdo esta con la implementacion del prototipo como medio para

fortalecer la participacion activa dentro del aula de clase?

B Totaimente de acuerda
M De acuerdo

26,7%
De acuerdo

73,3%
Totalmente
de acuerdo

Nota: Pregunta 4 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: En el analisis del gréafico, se destaca un alto grado de apoyo por parte de los
encuestados hacia la implementacion del prototipo. Concretamente, un sélido 73,3%
manifiestan un respaldo total a esta idea, mientras que el 26,7% restante también se
muestra de acuerdo con la implementacion, especialmente con el objetivo de fomentar la

participacion activa en las clases.

Tabla 17.

Importancia de la tecnologia
¢ Qué tan importante considera que es el uso de la tecnologia en el aula?
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valide Poco importante 4 13,3 13,3 13,3
Algo importante 1 ae,7 367 50,0
Importante 8 26,7 26,7 76,7
Muy importante 7 233 233 100,0
Total 30 100.0 100.0

Figura 30
Uso de tecnologia

¢ Qué tan importante considera que es el uso de la tecnologia en el aula?

W Poco importante
B Algo importante

13,3% M importante
Poco importante 1] Muy importante
23,3%
Muy importante

36,7%
26,7% Algo importante
Importante

Nota: Pregunta 5 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis: En la siguiente grafica se muestra que un 13,3% consideran poco importante la
implementacion de tecnologia, el 36,7% expresan que es algo importante, el 26,7%
manifiesta que es importante y el 23,3% de los estudiantes sefialan que el uso de

tecnologia en el aula es muy importante.

Tabla 18.

Interaccién con la realidad aumentada
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¢ Qué tan satisfecho se encuentra al interactuar con realidad aumentada dentro del

aula?
Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valide Mada satisfecho 1 33 33 33
Poco satisfecho 11 36,7 38,7 40,0
Muy satisfecho 18 60,0 60,0 1000
Total 30 100,0 100.0
Figura 31

Interaccién dentro del aula

¢ Qué tan satisfecho se encuentra al interactuar con realidad aumentada dentro del

aula?

@ Nada satisfecho
B Poco satisfecho
B Muy satisfecho

3,3%
Nada satisfecho

36,7%
Poco satisfecho

60,0%
Muy satisfecho

Nota: Pregunta 6 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracidn propia.

Analisis: En el siguiente grafico se evidencia que el 3,3% de los participantes expresan
sentirse nada insatisfechos, mientras que el 36,7% indican estar algo poco satisfechos, y
el 60,0% afirman experimentar un alto nivel de satisfaccion tras su interaccion con la

realidad aumentada en el aula.
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Tabla 19.

Contenidos
Seleccione uno item segun su criterio, ¢ Como fueron los contenidos presentados en

realidad aumentada?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Coloridos i 20,0 20,0 20,0
Entendibles 10 33.3 33,3 53,3
Poco complejos 4 13.3 13,3 66.7
Explicitos 2 6,7 6.7 73,3
Realistas 3 10,0 10,0 83,3
Animados 5 16,7 16,7 100,0

Total 30 100,0 100,0

Figura 32

Contenidos presentados

Seleccione uno item segun su criterio, ¢ Cémo fueron los contenidos presentados en

realidad aumentada?

E Coloridos

M Entendibles
W roco complejos
16,7% 20.0% E Explicitas
Animados Colt;ridos g Realistas
M Animadas

10,0%
Realistas

6,7%
Explicitos

13,3%
Poco complejos

33,3%
Entendible

Nota: Pregunta 7 realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.
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Analisis: En el siguiente grafico, se destaca que el 33,3% de los participantes considera
que los contenidos son altamente entendibles, lo que refleja una sélida claridad en la
presentacion. Por otro lado, un 13,3% de los encuestados opina que los contenidos son
relativamente simples, lo que sugiere un grado moderado de complejidad. Ademas, un
6,7% de los participantes encuentra que los contenidos son explicitos, lo que indica una
apreciacion de la transparencia en la informacion. Finalmente, el 16,7% de los
participantes menciona que los contenidos son animados, lo que podria interpretarse

como un reconocimiento de la dinamica y el atractivo visual de la presentacion.

Analisis general

En la segunda fase de nuestra experiencia, empleamos la técnica de la encuesta post test
para obtener la retroalimentacién de los estudiantes de nivel inicial. Los resultados fueron
altamente positivos, ya que reflejaron una tasa de aceptacion del 100% hacia el prototipo.
Las respuestas que se obtuvo a las preguntas relacionadas con la estructura, el contenido,
los recursos multimedia y las actividades sugeridas fueron favorables, lo que nos da
confianza para seguir adelante con el proyecto.

Agradecemos las valiosas recomendaciones proporcionadas por la docente, las cuales nos
permitieron llevar a cabo una exitosa clase demostrativa con el prototipo. Los estudiantes
pudieron utilizar el prototipo de manera efectiva, lo que nos lleva a concluir que este
recurso educativo serd de gran apoyo tanto para la docente como para los futuros
estudiantes de octavo afio de educacion basica, ya que podran aprovechar sus beneficios

con el fin de potenciar el proceso de aprendizaje.

3.2.5 PROPUESTAS FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO

e Adaptar el prototipo para que sea compatible con cualquier dispositivo maévil.
e Ampliar la variedad de actividades disponibles para distintas materias.

¢ Incorporar material de video que explique las actividades de manera detallada.

CONCLUSIONES
En conclusion, tras un riguroso proceso de andlisis, disefio, implementacién y evaluacion
de nuestro prototipo educativo basado en realidad aumentada con Merge Cube, hemos

llegado a conclusiones alentadoras.
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La participacion activa de los estudiantes es esencial para el éxito del proceso educativo,
y la realidad aumentada se ha revelado como una estrategia efectiva para impulsarla de
modo que al ser una herramienta practica y flexible se postula como una herramienta
influyente para la imparticion de contenidos académicos.

La adaptacion futura del prototipo para ser compatible con dispositivos moviles permitira
que un pablico mas amplio acceda a esta experiencia educativa. Ademas, la expansion de
la variedad de actividades disponibles para diversas materias y la incorporacion de
material de video detallado enriqueceran ain mas la experiencia de aprendizaje.
Mediante la realidad aumentada, especialmente a través de Merge Cube, logro ofrecer un
enfoque interactivo que estimula la curiosidad, la exploracion y la colaboracién, lo que
resulta en un mayor compromiso y retencién de conocimientos, mismo enfoque que posee
un potencial significativo para transformar la educacidn y mejorar la participacion activa
de los estudiantes en diversas disciplinas. Con las propuestas futuras de mejora, estamos
comprometidos a seguir avanzando en esta direccion para brindar una experiencia
educativa ain mas enriquecedora y accesible.

En definitiva, la inclusién de la realidad aumentada mediante la plataforma Merge Cube
en la ensefianza de ciencias naturales emerge como una estrategia eficaz para potenciar la
participacion activa de los estudiantes. Este enfoque no solo amplia la comprension de
los conceptos cientificos, sino que también fomenta un ambiente de aprendizaje mas
dinamico y estimulante. La integracion de la realidad aumentada aporta un componente
interactivo que despierta la curiosidad de los estudiantes y los motiva a explorar y
experimentar. Ademas, al permitirles visualizar conceptos abstractos en tres dimensiones
y manipular modelos virtuales, Merge Cube facilita la asimilacion de informacion

compleja de una manera mas intuitiva y practica.

RECOMENDACIONES

e Proporcionar a los educadores la capacitacion necesaria en el uso de la realidad
aumentada y la plataforma Merge Cube es un paso esencial para asegurar el éxito
de esta innovadora estrategia educativa. Esta capacitacion no solo debe ser
completa y accesible, sino también continua, ya que la tecnologia y las

aplicaciones de la realidad aumentada estan en constante evolucion.
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e Elaborar un plan didactico solido que establezca objetivos claros y con el lograr
disefiar concretamente los disefios que se pretenden implementar en clases.

e Mantener una evaluacion constante del impacto en la participacion y adaptar las
estrategias para lograr efectivamente la participacion de los estudiantes en la
creacion de material educativo.

e Fomentar la colaboracion entre docentes para intercambiar experiencias y mejores
practicas en la implementacion de la realidad aumentada aseguradndose que todos
los estudiantes presenten acceso a la tecnologia requerida

En sintesis, la inclusion de la realidad aumentada en el entorno educativo es una
emocionante posibilidad, aunque demanda una planificacion minuciosa y un compromiso
constante para optimizar su influencia en la participacion activa de los estudiantes, el
desarrollo de su conocimiento y la promocidn del intercambio de ideas, lo que les brindara

la oportunidad de potenciar sus habilidades cognitivas en el contexto del aula.
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ANEXOS

Desarrollo de la experiencia |
Figura 33
Realizacion de la experiencia |

Nota: Encuentro con la docente encargada de la asignatura de ciencias naturales de octavo
afio de educacién basica, mediante la plataforma de zoom en donde se llevo a cabo la
experiencia .

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 34
Entrevista
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DEMACHALA ,ﬁ"ﬁg

Colidds

BOCTALES

JCIAS EXPERIMENTALES
BANCO DE PREGUNTAS AL DOCENTE

1. iUsted considera que el prototipo es agradable para presentar los contenidos
de la clase?

3i, considero aplicarle porgue &5 alge novedeso en comparacion con la virtualidad,
ademas es importante tener en cuenta gue la novedad por si sola no garantiza
neCesariamente una mejor experiencia o resultados.

2. ¢éusted cres que el prototipo cumplird con el objetive de fortalecer la
participacion activa de los estudiantes?

i cumple porgue parmits |z participacion activa del estudiants v sobre todo porgue
2z glgo que despertzara su interés por los contenidos.

3. iUsted estaria dispuesto a implementar el prototipo para reforzar sus dases?

3i considero aplicarlo porgue es algo novedoso en comparacion con la virtualidad,
siemprz y tuando se asegure que esta opcidn = alinee con los objetives,
necesidades v recursos con los que se cuents en la institucion.

4, iUsted considera que los contenidos presentados en Merge cube son
amigables con los estudiantes??

5i, pienso gue solo se necesita compromiso por parte de los estudiantes y del
docente para adecuar estos contenidos & las clases.

5. ¢Cree usted gue el prototipo puede contribuir al direccionamiento del objetivo
de aprendizaje?

i considero, gue el prototipo contribuye al aprendizaje por gué al ser novedoso y
entendible fomenta a los estudiantes & utilizarle, aungue 25 necesario que se o
implemente para estar completamente segure de que responde a las necesidades
educativas de los estudiantes

6. iDesde su experiencia, considera usted que el prototipo es facil de usa?

Mo todos conocen las harramientas, se visualiza facil, pero solicita una peguefia
capacitacion

7. éCudles serias las recomendaciones para la mejora del prototipa?

Recomiendo gue los objetos se presenten de mejor manera en cuento a |3 calidad
de las texturas para gue los estudiantes tengan una buena experiencia ¥ mejore la
comprensién de los contenidos.

Nota: Encuesta aplicada a la docente que imparte la asignatura de ciencias naturales en
octavo afio de educacion basica, para la realizacion de la experiencia l.

Fuente: Elaboracion propia.
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Desarrollo de la experiencia Il
Figura 35
Encuesta pretest

Banco de preguntas (PreTest)
1. Seglin su criterio, ;Qué tan motivado se siente actualmente para participar de
Manera activa durante las clases?
[ Totalmente desmotivado
Motivado

Muy motivado

2. (Cuantas veces usted participa o actiia en clase?
0 -1 veces
O 2 -3 veces

[} 4 0 mas veces

3. (Qué tan de acuerdo esta con la idea de que la implementacion de realidad
Aumentada ayuda a fortalecer la participacion dentro del aula?

[ Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Me es indiferente
En desacuerdo
4. ;Con que frecuencia se usa tecnologia en las aulas?
Nunca
Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de octavo afio de educacién basica antes de

implementar el prototipo, para la realizacion de la experiencia Il.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 36

Socializacién previa a la implementacion del prototipo

Nota: Encuentro con los estudiantes de octavo afio de educacién basica, en donde se lleva
a cabo la experiencia Il.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 37
Manejo del cubo de Merge
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Nota: Uso del cubo de Merge para visualizar los objetos 3D.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 38

Presentacion de objetos 3D

Nota: Presentacion de objetos 3D y manejo de la plataforma Chamilo.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 39
Encuesta postest
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Banco de preguntas (PosTest)

L. Segin su criterio, JOué tan motivado se siente actualmente para participar en
clase con la implementacion del prototipo?

| Totalmente desmotivado
| Motivado

O Muy motivado

2 51 el prototipo fuese implementado ;Cuantas veces usted participa o achia en
clase?
10— 1 veces
00 2 -3 veces

| 4 0 mias veces
i Segin su criterio ;Qué grado de dificultad considera que representa el prototipo?
| Complejo
O Medianamente complejo

| Facil uso

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de octavo afio de educacion basica después de
implementar el prototipo, para la realizacion de la experiencia Il.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 40

Planificacion
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“ROTARY CLUB MACHALA MODERNO™

Direceidn: Acacias ¥ Tma Este

UNIDAD EDUCATIVA

- Gdla “LaFermroviana™ Teléf : 2980030

ANO LECTIVO
2022-2023

Machala - ElQro - Ecuador
PLAN DE UNIDAD DIDACTICA
SEGUNDO QUIMESTRE
DATOS INFORMATIVDS
DOCENTE BRADD/ CURSDS PARALELD N° UNIDAD
Lic. Betty Jaramilla Aquilar Bvo A- B TRES
AREA/s CIENCIAS NATURALES | ASIGNATURA | CIENCIAS NATURALES
TIEMPD
FECHA DE INICT 03 DE SEFTIEMERE DE 2022 | FECHA DE FINALIZACIGN | 03 DE DICIEMERE DE 2022 | NOMERD DE SEMANAS | 10 SEMANAS
PLANIFICACIGN
APRENDIZAJE DISCIPLINAR
[E | NOMBRE | FUNCIONES VITALES ANIMALES Y PLANTAS
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

0.CN.4.1. Describir los tipos y caracteristicas de las células, el ciclo celular, los mecanismos de reproduccian celular y la constitucién de los tejidos, que permiten comprender la compleja
estructura y los niveles de organizacion de la materia viva.
0.CN.4.3. Disefiar modelos representativos de los flujos de energia en cadenas y redes alimenticias, identificar los impactos de la

actividad humana en los ecosistemas e interpretar las principales amenazas.

DBJETIVDS ESPECIFICDS Diferencia las clases de tejidos, animales y vegetales. YALORES | solidaridad
Profundizar los conocimientos sobre cadenas alimenticias mediante |a indagacion en revista cientificas.
DESTREZAS CON CRITERIDS DE INDICADORES DE EVALUIACIGN ESTRATEGIAS METODDLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE ACTIVIDADES EVALUATIVAS
DESEMPEND
Indagar las clases de tejidos Diferencia las clases de tejidos, « ANTICIPACION.
znimzles  y wvegstales [Ref animzles y vegetales e identifica 1.
CHN4.15] o la contribucion del microscopio | - Cudles son los niveles de organizacién de los seres vivos TECHICA:
para el desarrolle de Iz | - iComo se clasifican las celulas sucariotas? Evaluzcidn en Chamilo
histologia. (Ref 1.CN.4.2.2.) cm | - élostejidos como se clasifican? INSTRUMENTOS
1.CONSTRUCCION Cuestionzrio
- Leer laz paginas 65 = 53 del texto y observar los objetos 3D ubicades en
Chamilo
- Realizar organizadores grificos zpropiados que muestren: Organismos
Pluricelulares; Tejidos animales y vegetales; El reino animal y reino vegetal y
Observar en diferentes sus clasificaciones. (mapa conceptuzl — collage)
ecosisternas las cadenas, redas y 1.APLICACION.
piramides alimenticias (Ref. Resolver |2 evaluacion que se encuentra en &l apartado de ejercicios {Cedular
CH.4.1.10) c animales y vegetales)
https://campus.chamilo.org/user portal.php?nosession=true
ANTICIPACION.
2. iQué organismo de |a cadenz alimenticiz sintetiza sus propios alimentos, y 2 quién
LCN.4.3.1. Elabora la proves estas alimentos?

Disenar medelos reprezentativos
del flyig de energia en cadenas y
redes zlimenticias {Ref CN.4.1.11.

-1 T

Elzborzr un plan de investigacion
documental sobre los ecosistemnas
de Ecuador, diferenciarlos por su
ubicacion g=cgrafica, clima y
bicdiversidad

[Ref. CM.4.4.13.)

representacion de red alimenticia
[por ejemple, =l manglar) Iz que
se identifizan cadenas alimenticias
conformadas  por  organismos
productores, consumidores
descomponedores.

Jdsntifics, desde Iz chservacion

de diversas fuentes, los
ecosisternas de Ecuador, en
funcién  de la  importancia,

ubicacion gepgrsfics, clima y
bicdiversided gque presentan
[Ref .CN.24.1)

2. CONSTRUCCION
- Plantear un ejemplo de coma los alimentos llegan &l supermercado permitiendas
entender los efectos de |a actividad humana sobre las redes alimenticias.

. - Elaborar un mapa mental sobre los elementos que
conforman una cadena o red alimentaria.
Resolucion de actividades del libro.
2.- APLICACION.
Contestar la se encuentra en el
zpartado de ejercicios (La dindmica de los
ecosistemas y los ecosistamas)
hitps://campus.chamilo.org/user portal.php?nosession=true

ANTICIPACION.

3. i0ué son los ecosistemas? iCrees que =l frejol caracteriza 2 un ecosistema? G4
cudl? icome son los ecosistemas secos y humedos?

APLICACION

3.+ Leer la informacidn que texto que guiars |a investizacidn.

* Indagar en otras fuentes: web, videos, reportajes, documentales sobre los
ecosistemnas de Ecuador, .. OBSERVACION DE WIDED: https://youtu. be/-ITkafTise

- iCuales son los scosistemas del ecusdor y diferenciarlos por su ubicacion gegarafica,
caracteristicas biolégicas, importancia y amenazas?

- ¢ Cugles son los ecosistemas de nuestra region?

https:/fwww ecologiaverde. com/cuales-son-los-ecosistemas-del-ecuador-2378 htmil

- ¢Escajzn una ¥ formulen una hipstesis?
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Explicar, con zpoyo de modelos, la
interaccidn de los ciclos
biogeoquimico: en la biosfera

(litdsfers, Iz hidrdsfera vy a3

L.LCM.4.13.1. Determins, desde la
obzervacion  de modelos e
informacién de diversas fuentes,

- Las actividades antiecoldgicas de las personas de la localidad generan un impacto
negativa en |z flara y fauna del ecosistema

- seleccionar una actividad humana que impacte en un hibitat

£Detarminar los efectos negatives de mayor impacto del ecosistema generado por 2l
ser humano?

3.- APLICACION.

= aplicar una rlbrica de evaluacion para |z presentacicn de la investigacion

. 4 ANTICIPACION.
£Como estd formado =l planeta tierra? éCudles son los elementos asenciales para |z
vida?, ¢ Cudles son loz elementos quimicos que estan formando el agua?
4. CONSTRUCCION
Leemas el documento sabre ciclos biogeoquimicss 118 3 121.

atmaosfera) [Ref. CN.4.4.8) la interaccidn de les cicles Dibujames 2l ciclo del agua y reflexiona como crees que bensficia este ciclo 2 todas
M g bicgeoquimicos en un los componentes bidticos y abidticos que bo conforman.
ecosistemsa vy deduce  los 4 - APLICACION.
impactos gque producirian  las Contestar las preguntas gue se encuentra en el spartade de ejercicios (los
actividades humanas en estos | Stosistemas)
espacios. https://campus.chamilo.orgfuser _portal.php?nozession=true
ESTUDIANTES CON NECESIDADES ESPECIFICAS
DESTREZAS COM CRITERIOS DE INDICADDRES DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE ACCTIVIDADES EVALUATIVAS
DESEMPEND
Reconoce las clases de tejidos Diferenciz las clazes de tejidos, Realiza esquemas que resuman a los tejidos estudiados. Ewaluzcidn.
animales y wegetales ([Ref animales y vegetales y realiza
CM.4.15.) (cm esquemas que lo resuman. (Ref
\ 1cN4.22) [cu
Observar en diferentes | -CM-4.3.1. Elabora Iz | - Realizar la evsluzcidn de retrozlimentacion que se encuentra en el entarno
ecasisternas las cadenas, redes y representzcion de red alimenticiz | virtual {Chamila)
pirdmides  alimenticias  [Ref se jdentifican cadenas
CN.2.1.10) icias  conformadas por
arganismos productores,
consumidores y descomponedores.
HORAS DE ACOMPARAMIENTO DOCENTE PARA DESARROLLO DE ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS PARA REFUERZD Y FORTALECIMIENTOD DE LOS APRENDIZAJES
ACTIVIDADES PLANIFICADAS PARA EL ACOMPARAMIENTD ESTRATEGIAS METODOLDGICAS ACTIVAS PARA EL REFUERZD Y ACTIVIDADES EVALUATIVAS
FORTALECIMIENTOS DE LOS APRENDIZAJES
ROTULACION DE LAS AREAS VERDES INSTITUCIONALES 1. Determinzr los espacios de rotulacidn. informes
2. Elzboracién de los mensajes.
3. Ubicacion de loz rétulos en los lugares asignados.
4. Solicitar mediants comunicado @ los tutores de los grados y
cursos de sensibilizar a los estudiantes de no dafiar lo rotulada.
5. Informar = las autoridades scbre las  actividades
deszrrollzdas.
TGRICO BENERATIVD INNDV ACIGN PARA TRANSFORMACION PERSONAL Y SOCIAL - CIENCIA EN ACCIGN NUMERQ DE SEMANAS
CURSD: VD A-B" 3 semanas
DBJETIVO DE APRENDIZAJE

Log estudiantes comprenderdn que la innovacidn para |a transformacidn personal y social permitird relaciones de igualdad, oportunidades equitativas y responder
a los requerimientos de |a sociedad del siglo XXI, compartiendo la informacidn con ética y responsabilidad social.

NOMERE DEL PROYECTD: DESCRIPICIGN DEL PRODUCTD:
CIENCIA EN ACCION. EL CUBOD DEL SABER
DESTREZAS CON CRITERIDS DE INDICADORES DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODDLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE | ACTIVIDADES EVALUATIVAS
DESEMPEND
Reconocer, con uso de las TIC y otros Explica sobre un tipo de radiacion ANTICIPACION TECNI
recursos, los diferentes tipos de del espectro electromagnético y = Preguntar sobre el astro sol que nos brinda, como se manifiesta y cudles son | Formulacién de preguntas
radiaciones del espectro comprueba experimentalmente, a las utilidades y beneficios hada los seres humanos. INSTRUMENTOS
electromagnético y  comprobar partir de la luz blanca, la mecénica CONSTRUCCION Cuestionario
experimenta mente, a3 partir de la de formacian del arcoiris, = ileer en silencio el texto pag. 165, Espectro de la radiacidn solar? Organizar
luz blancs, la mecénica de formacian apoyando  sus  estudics en la las ideas en un esquema grafico.
del arcoiris. (Ref. CN.4.4.6.) revision de |z historia de la | = Elzborar 2l grafico de una onda corta y larga y ubicar los elementos que la
& astronomia analdgicos v/o | componen.
= digitales. L.CN.4.12.2. =1 = Reflexionar sobre su importancia para clasificar las ondas que conforman el
= espectro electromagnético.
* Discutir sobre Iz utilidad de la: antenzas v de loz aparatos electrdnicos que
funcionan con ests tipo de ondas. Por sjemplo, écémo ha ayudado el
microondas en la vida moderna?
COMSOLIDACION
» Reflexionar sobre los tipos y funcidn del espactro electromagnético y sobre
qué pasaria si no existiera |z radiacian electromagnética.
= Revisar, de forma breve, informacién sobre los efectos negatives de la
radiacidn ultraviclets v cémo pusden orevenirse.
ELABORADD REVISADD POR APROBADOD POR
DOCENTE COORDINADOR PEDAGOEICD VICERRECTORA
ic. Betty Jararmillo dquilar Lic, Betty Jaramillo Aguilar Lic. Hilda Cecinel Buezzda Salvatierra
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: 2| de noviembre dl 2022 FECHA: Il de noviembre dl 2022 FECHA: Il de moviembre dl 2022

Nota: Planificacion curricular de octavo afio de educacion bésica correspondiente a la

unidad 3, adaptando contenidos 3D.

Fuente: Elaboracion propia.
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