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INTRODUCCION

La educacion se encuentra en una nueva era digital marcada por la tecnologia en las
ultimas dos décadas, el rapido desarrollo de este campo ha cambiado profundamente
todos los ambitos de la sociedad, pero la educacidn no ha podido seguir el ritmo de este
desarrollo, lo que ha provocado que el proceso de ensefianza siga siendo continuo sin
aprovechar plenamente las oportunidades la tecnologia puede facilitar la implementacién
de nuevas TIC que cada vez son mas normales esto puede entenderse como el uso de
nuevas herramientas, como simuladores y animaciones realistas, para aumentar el interés

por aprender.

En la actualidad se refleja especialmente en la falta de actualizacion de los recursos
educativos, aunque vivimos en una era donde la informacion esté al alcance de la mano,
muchos materiales didacticos utilizados en las aulas siguen estancados de una manera
especifica tradicional. Los estudiantes de hoy estan inmersos en una sociedad digital y
requieren métodos de ensefianza que sigan el ritmo de la tecnologia y exploten su

potencial para que el aprendizaje sea mas interactivo, relevante y estimulante.

Este estudio se centra en aprovechar el potencial de la realidad aumentada para desarrollar
recursos didacticos innovadores que mejoren la ensefianza de las ciencias naturales a los
estudiantes de octavo grado de educacion general basica. Motivado por problemas
identificados en la escuela de educacion basica “Eugenio Espejo”, donde el uso de
herramientas tecnolégicas modernas en el curriculo de ciencias naturales era limitado.
Esto da como resultado una ensefianza monotona basada en métodos tradicionales que no

logran inspirar ni involucrar en un ambito positivo con los estudiantes.



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
Para poder plantear un problema de investigacion es muy necesario primero poder
detectar o reconocer la necesidad que presenta el individuo para asi poder generar la
inquietud y brindar una presunta solucién dando a entender que todo lo que implica la
investigacion supone una problematica a resolver, es necesario tener que reconocer la
funcién que cumple dentro de nuestro estudio de caso para no quedar persuadidos en los

conocimientos ya codificados de nuestro trabajo investigativo.

La pandemia del Covid-19 ha permitido que los estudiantes sean mas tecnoldgicos, esto
ha representado que las clases tradicionales que actualmente reciben los dicentes en los
salones de clases no sean tan atractivas lo cual da como consecuencia el bajo rendimiento
académico de los alumnos, a pesar de ello, la institucion educativa no ha realizado planes
de accion que permitan la adquisicion de herramientas tecnoldgicas que puedan
enriquecer el conocimiento de manera significativa, para asi poder fortalecer el desarrollo
cognitivo de los alumnos que cada vez mas estan enfrascandose en las clases tradicionales
debido al bajo interés que presentan por la tecnologia en la instituciéon Eugenio Espejo

Para estos desafios de la sociedad moderna.

La falta de acceso a herramientas adecuadas ha generado una brecha sustancial entre la
institucion y las expectativas educativas actuales Chacon (2022). En esta necesidad
educativa se ha visto reflejada en el proceso de ensefianza del Octavo “B” EGB,
especialmente en las materias de ciencias naturales, ya que los recursos didacticos
utilizados son en su mayoria tradicionales y no son de interés para los estudiantes, dando
origen a emociones negativas y un total desenfoque por la materia de ciencias naturales.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

El objeto de estudio se basa en determinar donde recae la accion del investigador, la
seleccidn del objeto de estudio es una parte muy sustancial en una investigacion cientifica,
la institucion de acogida es la Escuela de Educacion Bésica “Eugenio Espejo” que se
encuentra ubicada en la calle General Paez y Malecdn, en la parroquia de Puerto Bolivar
del canton Machala, cuenta actualmente con 829 estudiantes matriculados, en donde se

implementara un prototipo que permita mejorar detalladamente a los estudiantes en su



proceso de aprendizaje. Mediante investigaciones con la docente de Octavo afio paralelo
“B” de la materia de ciencias naturales se dio a conocer que los alumnos no cuentan con
recursos tecnologicos que le faciliten su proceso de ensefianza- aprendizaje.

Figura 1

Localizacién del establecimiento educativo
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Nota. Ubicacién del establecimiento educativo.

Nombre de la institucion: Escuela de educacion basica “Eugenio Espejo”
Cdodigo AMIE: 07H00006.

Direccidn de ubicacion: Gral. Paez entre malecén y Apolinario Galvez
Tipo de educacion: Educacion Regular.

Pais: Ecuador.

Provincia: El Oro.

Canton: Machala.

Parroquia: Machala.

Sostenimiento y recursos: Gratuita.

Modalidad: Presencial.

Jornada: Matutina — Vespertina



1.1.3 Problema central

¢Cudl seria el impacto del uso de la realidad aumentada en el proceso de

ensefanza/aprendizaje en los estudiantes del 8° EGB del Paralelo B de la

asignatura Ciencias Naturales?

1.1.4 Problemas complementarios

¢En base al uso de la Realidad Aumentada cudl cree que seria el impacto
generacional que exista en la asignatura de ciencias naturales de 8vo afio
de EGB?

¢Como creen que perciben y aceptan los estudiantes y docentes luego de
la incorporacion de la realidad aumentada en el proceso de ensefianza de
aprendizaje?

¢ Qué recursos utilizar para poder promover la participacion activa a los
estudiantes mediante la realidad aumentada en la asignatura de ciencias
naturales?

¢Cual es el impacto en el proceso educativo de la asignatura de Ciencias
naturales utilizando recursos educativos desarrollados con realidad

aumentada?

1.1.5 Objetivos de investigacion:

Objetivo General

Implementar realidad aumentada como recurso didactico para estimular la

participacién activa en los estudiantes del 8vo afio EGB.

Objetivo Especifico

Desarrollar y adaptar contenido educativo basado en realidad aumentada,
asegurando su accesibilidad y relevancia para el nivel de 8vo afio.
Analizar como la realidad aumentada estimula la participacion activa en

el aula de clases.

1.1.6 Poblacion y muestra:

En la Unidad Educativa Eugenio Espejo cuenta con una poblacion de 829

estudiantes y 29 docentes el cual esta estructurado por 25 mujeres y 4 varones,

mientras que en los estudiantes estdn conformados por 349 mujeres y 480

varones, el grupo focal de este trabajo de investigacion serd el 8vo afio de

educacion basica paralelo “B", y el docente que realizard el acompafiamiento

pedagdgico sobe la asignatura de ciencias naturales.
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1.1.7

1.1.8

1.1.9

Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion:

En la estructura de esta investigacion se ha podido lograr identificar a quien va
dirigido el proyecto, a lo largo de la investigacion se ha podido detectar dos
fases para tener en cuenta:

Alumnos: de del octavo afio de educacion béasica del colegio eugenio son los
individuos que captan el aprendizaje de la asignatura de ciencias naturales, y
que obstante los métodos tradicionales no se motiven para poder lograr un
aprendizaje Optimo. canton Machala — Parroquia Puerto Bolivar periodo
académico 2023-2024.

Docente: Es la principal autoridad que imparte en el &rea de ciencias naturales

por lo cual son un pilar fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Descripcidn de los participantes:

Los participantes incluiran estudiantes de ambos géneros, con diversos niveles
de habilidades y antecedentes académicos. Asimismo, se involucrara a

docentes de distintas disciplinas para obtener una perspectiva integral.

Caracteristicas de la investigacion:

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

El presente trabajo tendra un enfoque de investigacién mixta, es decir que se
combinaran el método cuantitativos y cualitativos asi mismo se realizara una
revision bibliografica en diferentes gestores de base de datos, esto quiere decir
que se hace uso de mediaciones objetivas y analisis estadistico mediante
encuestas y cuestionarios, con la aplicaciéon de estos métodos de investigacion
se podra medir el impacto de la realidad aumentada como la participacion
activa y el mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes, esto se
lo hara a través de un pretest y postest el mismo que sera aplicado en el salén
de clases.

Enfoque cualitativo, es un método de investigacion que se centra netamente
en poder entender y describir fendmenos complejos desde la perspectiva de los

participantes se caracteriza por poder aplicar la ejecucién de instrumentos de

10



recoleccion de datos ya que se realizara una entrevista para poder evidenciar
resultados obtenidos, utilizamos este enfoque ya que es especialmente Util
cuando se requiere explorar areas nuevas o poco comprendidas ya que es
importante entender la complejidad de ciertos comportamientos o fenémenos

y poder capturar la riqueza de la experiencia humana Castillo, (2020).

El enfoque cuantitativo, es un método de investigacion que se basa en poder
recolectar y analizar datos numéricos para poder identificar las variables
obtenidas de un grupo especifico para luego poder tener validez de los
resultados a obtener ya que es especialmente Gtil cuando se busca medir el

impacto del pretest y postest.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

Vale notar que este proyecto tendra una investigacion correlacional es decir que
se puede relacionar dos 0 mas variables, pudiendo asi determinar si existe una
asociacion entre ellas y en tal caso de ser asi determinar cuan fuerte es dicha
relacion ya que este tipo de investigacion no implica manipulacion de variables
por lo que no puede establecer causalidad solo correlacion ya que la
investigacion correlacional es una herramienta poderosa la cual se puede
explorar relaciones entre variables que puede servir como punto de partida para

investigaciones mas profundas y experimentales Arias et al,(2020).

1.1.9.3 Métodos de la investigacion

En este trabajo de investigacion se enfoca en mejorar el proceso de
ensefianza/aprendizaje implementado estrategias de didacticas innovadoras en la
cual se pueda disefar y aplicar recursos tecnoldgicos educativos que fortalezcan
el

Método Empirico se basa en observacion y la experiencia directa para recopilar
datos a traves de encuesta y entrevista ya que debemos tener en cuenta que el
Pretest y el PostTest que son muy comunes en varios tipos de estudios
especialmente en disefios experimentales que se refiere al instrumento de

recoleccion.
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1.2 Establecimiento de requerimientos
1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe

resolver:

e EI prototipo debe utilizar realidad aumentada para proporcionar una
experiencia educativa interactiva que inspire la participacion activa de los
estudiantes.

e Debe ser compatible con dispositivos comunes como tabletas y teléfonos
inteligentes, garantizando que la realidad aumentada sea accesible para todos
los estudiantes.

e EIl prototipo necesitaba contener los contenidos educativos especificos del
curriculo de octavo grado de la EGB, garantizando su relevancia y aporte al
proceso de aprendizaje.

e Debe ser intuitivo y facil de usar para estudiantes y profesores, minimizando

las barreras a la adopcion y facilitando su integracidn en entornos educativos.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Actualmente los recursos didacticos proporcionan una amplia gama de contenido
tecnoldgicos que permiten estimular el proceso de participacion activa en los estudiantes
fomentando un aprendizaje méas dinamico Yy significativo. El contenido de educcion es
relevante para asegurar que el uso de la realidad aumentada combinado con los objetivos
pedagogicos nos ofrezca un maximizando impacto en el salon de clase, ya que la facilidad
del uso de informacion digital es crucial para la aceptacion y adaptacion exitosa del
prototipo en el entorno aulico. Se avisto en los Ultimos afios una nueva era de tecnologia
educativa que busca como una alternativa sustancial ensefiar mediante sus recursos
interactivo que despierte el poderio e interés del alumno por aprender.

La experiencias de los educando puede mejorar de manera considerable al incluir una
interaccién mas inmersiva y personalizada mediante la realidad aumentada, se puede
crear experiencias mas envolventes que atraigan y retengan la atencion del estudiante de
manera concreta, ya que puede facilitar la eficiencia educativa mediante la tecnologia
logrando captar el interés del alumnado por aprender, es por ello que se cambiaria una
alternativa metodoldgica tradicional por una que oriente mejor al &mbito educacional,

brindando asi un enfoque mas visionario hacia la proyeccion futura en la educacion.
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A medida que va pasando el tiempo las tic buscan generar un sin fin de recursos
educativos que favorezcan a los educandos en el aula de clase mejorando su manera de
proyectarse a futuro, la importancia de integrar medios innovadores dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje radica en la necesidad imperante de modernizar y optimizar los
métodos educativos para afrontar los retos contemporaneos, puesto que estos ofrecen un
conjunto de ventajas estratégicas que directamente impactan en la calidad y eficacia del
proceso educativo, en base a lo expuesto se justifica la investigacion que propone aplicar
recursos innovadores de realidad aumentada para responder a las necesidades de los
estudiantes y asi dinamizar el aprendizaje.
1.4 Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales:

Realidad Aumentada

De acuerdo con Rial et al,(2022) la realidad aumentada es una tecnologia referida a
elementos virtuales como pantallas y modelos 3D, que combina el mundo fisico con
informacion digital, de manera que en el entono educativo abarca espacios enriquecedores
que fomentan el desarrollo de aprendizajes en los alumnos, para brindar una experiencia
de usuario Unica y transformadora aprovechando la tecnologia para superponer elementos
virtuales como iméagenes, sonidos y datos en el entorno fisico a través de dispositivos con
el propo6sito de mejorar la educacion de manera practica y dindmica.

El uso de tecnologia en el area educativa ha creado nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje, proporcionando beneficios en adquisicion moderna, como menciona
Caldera,(2021) que usar espacios tecnolégicos permite maximizar el trabajo individual y
personalizado, ya que puede adaptar recursos acordes a su ritmo de coeficiencia
generando la participacion y comprension del alumnado, al proporcionar experiencias de
aprendizaje mas inmersivas e interactivas que a lo largo del tiempo continta
evolucionando y a su vez mejorando nuevos ideales y recursos educativos para lograr
generar un avance significativo en la educacion moderna y su integracion en el ambito
emocional que vive en constante desarrollo.

La Realidad Aumentada en la educacion se encuentra en constante evolucion ofreciendo
oportunidades innovadoras que tienen el potencial de innovar el contenido educativo y
asi proporcionado a los estudiantes que puedan explorar los conceptos de forma eficiente
y dindmica, facilitando la adaptabilidad de informacion generando conocimiento y una

compresion méas profunda motivando a que participen activamente compensando
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informacién inmediata sobre cualquier tema que favorece la comunicacion y colaboracion
entre el alumnado, promoviendo el autoaprendizaje para aprovechar al méaximo la
tecnologia Astudillo,(2019).

Si bien es necesario adaptar el proceso de ensefianza a las exigencias de los tiempos
actuales y buscar la innovacion educativa, es decir un cambio de actitud, para integrar
nuevos conceptos y estrategias a la ensefianza de aprendizaje mediante la integracion de
tecnologias moviles como la realidad aumentada que puede entrar en juego Yy convertirse
en una herramienta eficaz, no solo para desarrollar contenidos educativos y estrategias
didacticas que redunden en un aprendizaje mas completo y auténtico al convertir a los
estudiantes en protagonistas de la experiencia a través de simulaciones inmersivas de la
vida real Martinez et al,(2021).

Como sefiala Calderon et al, (2023) aqui es donde entra la realidad aumentada como
herramienta innovadora e interactiva que puede mejorar las causas inmersivas de los
estudiantes y permitirles asumir un papel mas auténomo y proactivo. De hecho, esta
motivacidn y autonomia se consideran dos estrategias fundamentales para el aprendizaje,
ya que la autosuficiencia facilitara que el alumnado innoven libremente, hagan preguntas
0 busquen diferentes alternativas, mientras se considera la base para poder aprender y
activar el aprendizaje necesario, las Actitudes de acciones de los educando puedan
permitir la consolidacion del entendimiento de los alumnos, pero estos autores también
enfatizan que la tecnologia también puede generar el aprendizaje por descubrimiento y la
construccion de conocimientos a traves de la visualizacion e Interaccion con recursos
innovadores.

La realidad aumentada se clasifica cominmente en varios niveles, segin la complejidad
de la experiencia proporcionada y la interaccion del usuario, aungue las categorias pueden
variar, aqui presento una clasificacion general de los niveles de realidad aumentada que
vamos a poner en practica en la asignatura de ciencias naturales Josfal, (2020).

Nivel 1: Marcadores Estaticos (Marker-Based AR):

Implementar marcadores de impresion cddigos visuales predefina como referencia.

Las superposiciones de los elementos digitales dan a entender cuando la camara del
dispositivo detecta el marcador.

Ejemplo: Aplicaciones que nos muestran informacion adicional al poder escanear un
codigo QR.
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La realidad aumentada basada en marcadores estaticos es una de las formas mas simples
de implementar la tecnologia de (AR). Aqui se detalla més informacion sobre este nivel
especifico:

Se utilizan imagenes o patrones predefinidos como marcadores visuales. Estos sirven
como puntos de referencia para activar y posicionar elementos digitales en el entorno del
usuario cuando los detecta la cAmara de un dispositivo, los estaticos son eficaces en
situaciones donde se pueden controlar los elementos inmersivos y se desea una
implementacidn simple y precisa. Aunque tiene limitaciones en términos de movilidad y
flexibilidad, sigue siendo una introduccion accesible a las experiencias de realidad
aumentada.

Nivel 2: Marcadores Dindmicos (Markerless AR):

No depende de marcadores fisicos, utiliza tecnologias como el reconocimiento de
patrones, superficies o caracteristicas del entorno.

Permite una mayor libertad de movimiento del usuario.

Ejemplo: Aplicaciones que colocan objetos virtuales en el entorno del usuario sin requerir
marcadores especificos.

La realidad aumentada basada en marcadores dindmicos, también conocida como
Markerless AR, representa un avance mas all4 de la dependencia de marcadores
predefinidos. Aqui te proporciono mas informacion sobre este nivel especifico de realidad
aumentada que se pondra en practica en la asignatura de ciencias naturales:

A diferencia de la realidad aumentada basada en marcadores estaticos, la Markerless no
requiere la presencia de elementos visuales especificos para superponer elementos
digitales en el entorno del usuario. En cambio utiliza tecnologias como el reconocimiento
de patrones, caracteristicas del entorno o incluso inteligencia artificial para identificar y
seguir elementos en el mundo real, la AR tiene raices que se remontan a la década de
1960, pero su popularidad y desarrollo significativo se produjeron a partir de los afios 90.
A lo largo de los afios ha evolucionado desde simples marcadores hasta experiencias mas
complejas e inmersivas gracias a avances en hardware, software y algoritmos de

procesamiento.
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Ensefianza Aprendizaje y Participacion Activa:

Las teorias de la ensefianza y el aprendizaje de la participacion activa se centran en
procesos educativos que promueven una intervencion eficaz en los alumnos en su propio
entorno, esta teoria se basa en que son mas capaces de retener y comprender informacién
cuando participan activamente en la adquisicion de conocimientos, y que la educacion
sea un enfoque muy necesarios en la que los estudiantes puedan contribuir y construir
valores que hace hincapié en la importancia de la experiencia practica para la reflexion
como medio de comprension donde se encarga de enfatizar la necesidad de los
participantes que sean mas dindmicos en lugar de tener un papel pasivo orientando en la
participacién que pueda incluir debates participativos, como proyectos colaborativos y
otras formas de interaccidn con el contenido Pérez, (2021).

Fortalecimiento al disefiado para conceptualizar el aprendizaje significativo, permitiendo
a los alumnos conectar nueva informacion con sus ideales previos a la participacion
dinamica y su importancia de emprender por medio de metodologia empleadas la
ensefianza y el aprendizaje en el mundo real, ayudando a hacer conexiones e integrar
datos de manera que sea relevante y significativa para los estudiantes logrando una
participacion adecuada que puede lograr vincular la teoria en contextos reales y
aplicaciones practicas como medio para promover e interactuar con comparfieros en
proyectos y debates que enriqueceran la comprension y estimula el interés en el salon de
clase, ayudando al alumnado a adaptarse y mejorarse continuamente su comprension a
medida que va aprendiendo Yanez et al,(2023).

Como afirma, Zambrano et al, (2023) es importante que el estudiante tome parte clara de
sus procesos, ademas de que su contribucion sea individual y comunitaria, acorde a la
relacién con sus comparieros que no se conocen en la virtualidad, mediante herramientas
que apoyen esta relacion. La importancia de fomentar e impulsar la actividad de los
alumnos es crucial en la educacién virtual con autorizacion para asumir sus roles y
encabezar su propio estudio, ademas de la complicidad con sus colegas, se transforma en
una motivacion para conservar la energia del alumno a través de las labores que tiene que
hacer y las habilidades que tiene que desarrollar a la vez, la tecnologia permite ampliar
las posibilidades mediante el aprendizaje personalizado, la participacion en el mismo, la

accesibilidad y la colaboracion.
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Es fundamental lograr una integracion eficaz de la ensefianza, el aprendizaje y la
participacion para establecer un entorno educativo dindmico y con significado en este
contexto, se exploran y abordan estos tres componentes cruciales en el ambito educativo:
Ensefianza: Es el proceso mediante el cual el educador transmite conocimientos,
habilidades, valores o informacion a los alumnos ya que este proceso implica la
planificacion de disefio y entrega de lecciones con el objetivo de facilitar el aprendizaje
en entornos educativos que van desde aulas tradicionales a entornos en linea.
Aprendizaje: Mediante el cual los individuos adquieren conocimientos, habilidades,
actitudes o destrezas a través de la experiencia, el estudio, la instruccion y la interaccion
con su entorno. Es un proceso continuo y adaptativo que implica la asimilacion y la
integracion de nueva informacion en el conocimiento existente. El aprendizaje puede
ocurrir de diversas formas y en diversos contextos, ya sea de manera formal, informal o
no intencional.

Participacion Activa: Esta valorada en entornos educativos, laborales y sociales, ya que
promueve un ambiente de colaboracion, creatividad y eficacia. Fomenta la autonomia, el
aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades interpersonales, La participacion
activa implica una presencia enfocada y contributiva en lugar de ser un observador pasivo.
Valeriano, (2021) sefiala que en base de las metodologias afectivas en la teoria
constructivista se enfoca el proceso de ensefianza-aprendizaje en el estudiante mediante
estas metodologias que distinguen por promover la inmersién acorde a las interacciones
en el trabajo cooperativo. Ademas, emplean la resolucion de problemas reales como
recurso didactico-metodoldgico, rechazan la memorizacién y buscan fomentar la
creatividad y la reflexion critica en el ambito de la Educacion Bésica, se sugieren
enfoques claros y precisos a servicio de los juegos de roles, los mapas conceptuales y
proyectos, junto con otras alternativas metodologicas para estimular el aprendizaje
relevante y las relaciones sociales de equipo.

En la actualidad, se encuentran disponibles diversos recursos tecnoldgicos digitales de
acceso libre a Internet, que ha suscitado la necesidad de examinar detenidamente el uso
adecuado de la tecnologia digital en el ambito educativo, asi como las distintas estrategias
involucradas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun la UNESCO, la era
tecnoldgica en la educacion se centran en compartir informacion sobre las diversas formas
en que puede contribuir a mejorar la calidad y pertinencia del fortalecimiento estudiantil,
la integracion y perfeccion de gestidén y administracién adecuada y el uso de tecnologias

educativas también favorece el desarrollo de la creatividad y la inventiva, habilidades
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esenciales valoradas en el proceso de aprender como un factor clave para el cambio social
Pabén, (2021).

Las estrategias empleadas deben orientarse hacia el estilo de comprender actual del
alumnado, el cual se caracteriza por cinco elementos distintivos: pensamiento de alto
nivel, profundidad del conocimiento, conexiones con el mundo real, didlogo sustantivo y
apoyo social. Estos elementos se consideran fundamentales para aprovechar al maximo
el potencial del alumno y mejorar la calidad del proceso tecnoldgico adquirido.
Tecnologia de Realidad Aumentada en la Educacion

Tal como menciona Cabero et al, (2020) la tecnologia de realidad aumentada en la
educacion se ha manifestado como una herramienta que innova y que cambia la forma en
que los alumnos puedan interactuar en el contenido educativo al implementar elementos
virtuales en espacios reales, la RA proporciona una gran experiencia inmersiva que va
mas all& de los métodos de ensefianza tradicionales al incorporar un elemento netamente
interactivo que anima a los estudiantes a participar e interaccionar activamente con
objetos visuales y escenas en el mundo real, el alumnado pueden involucrarse mas a fondo
en el proceso de aprender e interactuar, contextualizando el aprendizaje al proporcionar
informacion en un entorno familiar o en una aplicacién practica que ayuda a los
estudiantes a visualizar conceptos abstractos de una manera concreta, lo que facilita la
comprension de informacion la RA en la educacion promueve el aprendizaje en equipo y
social al permitir que varios educando puedan interactuar simultaneamente en un entorno
revolucionario compartido facilitando la interaccion, el intercambio de ideas y la
construccion colectiva de conocimientos previos

En materias como ciencias, naturales o anatomia, ya que ofrece oportunidades
significativas para una exploracion inmersiva y los estudiantes puedan recorrer
virtualmente lugares historicos, explorando modelos 3D de estructuras anatomicas o
interactuar con elementos cientificos de manera practica, la tecnologia AR puede
adaptarse a diferentes necesidades, &mbitos y estilos de conceptualizacion, promoviendo
la inclusion de alumnos en la resolucion de problemas. Dando pie al alumnado que
practique estas habilidades mientras interactan con tecnologia avanzada.

Desde su creacion, la realidad aumentada se ha convertido en una herramienta muy
versatil en diversos campos del conocimiento, siendo capas de combinar informacion
tanto real como virtual. En el campo de la educacion la investigacion sobre su uso
involucra tanto el componente técnico como la forma en que se integra con los métodos

de ensefianza-aprendizaje, buscando mejorar los resultados de los estudiantes, por lo que,
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basandose en una revision de estas dos consideraciones, este proyecto explora la afinidad
de estos enfoques en el desarrollo y uso de aplicaciones Utiles en entornos escolares. Se
presentan las técnicas utilizadas en la implementacion de estos métodos destacando asi
los beneficios, desafios, propiedades y usos principales del proceso de ensefianza.
Gonzales, (2023)
En la sociedad moderna que vivimos hoy en dia, la (RA) se reconoce como una fuente
esencial y accesible de informacion que puede facilitar la interaccion con las personas en
muchos casos, ya que se ha integrado de manera destacada en juegos dirigidos a nifios y
adultos de todas las edades con el unico fin de que de que vean la educacion de otra
manera mas dindmica permitiendo una interaccion amigable y un aprendizaje més
accesible en la interaccién de todos los usuarios que usen LA RA, con los avances
constantes en las tecnologias de la informacion explora el impacto positivo en el &mbito
educativo, examinando como esta tecnologia ha revolucionado de forma en que los
estudiantes aprendan y los profesores ensefian a crear un ambiente de aprendizaje mas
cautivador, donde la informacidn cobra vida y se vuelve tangible Cerrillo,(2019).
En este tipo de aplicacion se busca utilizar un método interactivo en el cual los estudiantes
puedan manifestarse con ideas segun el tema permitiendo asi que los alumnos tengan la
facilidad de desenvolverse y sean criticos de sus propias ideas, ya que cuando se les asigne
una tarea de esta manera muestren valores tales como libertad y responsabilidad, con
acciones voluntarias y agradables al momento de realizar las dinamicas de las
aplicaciones.
beneficios de la AR en la educacion son:
e Estimular el interés por poder aprender méas acerca de las clases.
e Ayuda a generar el tiempo, lugar y espacio del aprendizaje, para que permita
aprender sobre cualquier tema desde la comodidad de cualquier lugar
e Mejorar la creatividad, permitiendo visualizar objetos en tercera dimension, para
que los estudiantes puedan explorar de manera inmersiva, como ejemplo los
factores bésicos de ciencias naturales.
Con el uso de la AR en el ambito educativo, los educando y docentes pueden alcanzar
otro nivel de aprendizaje por medio de la interaccion en diferentes escenarios dindmicos
en los que se tienen la oportunidad de poder entender de mejor manera las cosas que no

se perciban del todo claras debido a la falta de interaccion en el aula de clases.
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En la realizacion de los elementos virtuales generados por la computadora se introducen
en el entorno fisico del estudiante para mejorar de gran manera la percepcion en la
experiencia del mundo real, es decir con la ayuda del dispositivo el alumno puede ver e
interactuar con objetos virtuales ubicados sobre la realidad fisica en la educacion, la AR
se utiliza para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de varias formas
diferentes permitiendo asi obtener informacion de manera digital, tales como imagenes,
videos, graficos o texto, Esto nos ayuda a crear una experiencia interactiva e inmersiva
que al proporcionar detalles adicionales y contextuales facilita el desarrollo que va a
permitir a los usuarios manipular y controlar objetos virtuales y poder visualizar objetos
en tercera dimensiones, es una caracteristica distintiva de la AR en el contexto educativo,
esto se puede utilizar para presentar conceptos abstractos de manera tridimensional,
Tsekhmister et al, (2022).

La integracion de Realidad Aumentada en el ambito educativo

La educacion siempre busca formas innovadoras de enriquecer la experiencia de
aprendizaje. La realidad aumentada que hoy en dia se ha convertido en una herramienta
tecnoldgica indispensable para transformar la forma de interactuar con la informacion que
explorard la integracion de la RA en la educacion, examinando sus beneficios, desafios y
su impacto generacional positivo en el aprendizaje que permite visualizar conceptos
abstractos, ayudando a la comprension de temas dificiles ayudando a la interactividad que
involucran a los estudiantes a fomentar el pensamiento critico y la resolucion de
problemas. Ademas, que puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, brindando
un enfoque personalizado para cada alumno Almonte & Garcia, (2020).

Proporciona una experiencia educativa altamente interactiva que permite a los estudiantes
interactuar directamente con contenido virtuales y recibir comentarios instantaneos para
mejorar la comprension de la RA contextualizando el aprendizaje integrando informacion
en entornos del mundo real para que los estudiantes pueden visualizar conceptos
abstractos en situaciones practicas y tangibles que fomenta el aprendizaje activo al
involucrar a los alumnos en actividades practicas y experiencias inmersivas que fomenten
la participacion activa y el descubrimiento de conocimientos Marin y Sampedro, (2020)

Segun Arredondo, (2020) la implementacion de RA puede requerir importantes costos de
hardware y software ademas, en entornos con recursos limitados, la disponibilidad de
dispositivos y conexiones puede ser un desafio crear contenido educativo de alta calidad
para RA puede obtener resultar laborioso y requiere habilidades especializadas de la

disponibilidad de recursos y herramientas para desarrollar contenidos educativos eficaces
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si se implementa incorrectamente, la realidad aumentada puede causar distraccion en
lugar de mejorar el aprendizaje y la gestion eficaz del tiempo y la concentracion en los
objetivos educativos son clave en los problemas técnicos, como la falta de compatibilidad
del dispositivo o fallas técnicas, pueden alterar la experiencia de aprendizaje.

Permite la superposicion de acciones digitales en objetos del mundo actual ya que Esto
nos permite un poderio importante en contenidos educativo como videos, imagenes o
conceptos detallados que complementen al material tradicional para asi crear nuevas
experiencias de aprendizaje inmersivas al permitir que los alumnos interactien con
objetos y conceptos para dar una mejora a la retencion de comunicacion y la correlacién
al involucrar multiples sentidos que nos permita la personalizacion del aprendizaje al
poder adaptarse a los estilos y ritmos individuales del alumnado, promoviendo asi un
aprendizaje mas efectivo permitiendo que los educandos interacten con el mismo
contenido digital al mismo tiempo. Esto fomenta la colaboracién, la discusion y el
intercambio de ideas Sanchez, (2019).

Por otro lado, varios autores han manifestado que en el &mbito interactivo el paisaje
educativo del siglo XXI mejore gracias a la tecnologia que se ha convertido en un aliado
primordial para transformar la manera en que los educandos aprenden y los educadores
ensefien. Siendo Zaragoza & Cuevas, (2020), sefialan que en este contexto la Realidad
Aumentada (RA) emerge como una herramienta revolucionaria que redefine las
experiencias educativas de manera coactiva, abriendo asi puertas a un mundo donde lo
virtual se pueda entrelazar de manera majestuosa con lo real.

Por lo tanto, a la hora de integrar la Realidad Aumentada en el &mbito estudiantil no solo
estamos adoptando una tecnologia innovadora, sino que también estamos cultivando un
terreno fértil donde la imaginacién y la capacidad de ver las cosas genera la curiosidad y
la interactividad que convergen para enriquecer el proceso de Ensefianza aprendizaje.
Martinez, L. V (2020) nos sefiala que para poder explorar el impacto y las grandes
posibilidades que nos ofrece la Realidad Aumentada en la educaciéon nos ayuda
transformando aulas en espacios vibrantes donde la realidad y la virtualidad se combinan
para impulsar el descubrimiento y el conocimiento interactivo en el alumnado actual de
esta innovadora tecnologia que no solo ha demostrado ser una herramienta muy eficaz
para mejorar la experiencia educativa, sino que también ha abierto un abanico de
posibilidades para nutrir la creatividad y el conocimiento cognitivo del estudiante.

Al reflexionar sobre el impacto de la RA en el salon de clase se extraen conclusiones

cruciales que nos indican su papel transformador que sumerge a los estudiantes en una
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vivencia educativa que va mas alla de los limites tradicionales y las estrategias educativas
en la actualidad brindan muchas oportunidades para abordar diversos estilos de
aprendizaje y facilitar la comprension de conceptos complejos al abarcar en el &mbito
educativo, estamos moldeando un mafiana donde el ensefiar va mas alla de las fronteras
convencionales donde la imaginacion y la tecnologia combinan para inspirar la proxima
generacion de mentes inquisitivas y creativas Murillo, (2020).

Importancia de la optimizacion en la educacion de Ciencias naturales, el pilar
fundamental para cultivar el entendimiento profundo y la apreciacion de los fenémenos
que gobiernan nuestro entorno de clases inmersivos como disciplina, busca revelar
dimensiones capaces de adaptarse al &mbito educativo si no g también busca aumentar la
tecndloga en clases rutinarias, y nutrir la curiosidad innata de cada estudiante, la
optimizacion en este contexto implica ir mas alla de la transmision de comunicacion
buscando estrategias y enfoques pedagdgicos que ensefien a la ensefianza de la naturaleza.
La objetividad de este proceso educativo se presenta como un arte y una ciencia para
inspirar la curiosidad cultivar el pensamiento critico y fomentar un amor duradero por la
exploracién cientifica en la educacion para que no solo se trata de transmitir hechos ni
conceptos, sino de sumergir a los alumnos en experiencias practicas desafiandolos a
descubrir y comprender los misterios que la naturaleza tiene para ofrecer en este contexto
sobre realidad aumentada, el estudio con tecnologia aplicable es un catalizador para la
formacion de mentes inquisitivas y estudiantes que trasciendan la memorizacién para
abrazar la comprension profunda y la aplicacion practica del conocimiento previos Neira
y Cérdenas, (2021).

En este trabajo exploraremos la importancia de optimizar cémo molde del aprendizaje en
Ciencias Naturales para nutrir la mente cientifica de las generaciones venideras al
explorar la importancia de la diversidad social, revela un entorno socioeducativo
enriquecido por la curiosidad, la experimentacion y el pensamiento critico los alumnos
imbuidos con el deseo de comprender el mundo natural que les rodea se benefician no
solo de la transmision de conocimientos, sino también de experiencias inmersivas y
colaborativas que dan forma a mentes inquisitivas y ciudadanos informados Villarroel et
al,(2022)

Por lo dicho la optimizacion en la educacion de Ciencias Naturales trasciende la simple
acumulacién de datos, abriendo las puertas a la exploracion activa, la contextualizacién

en la vida cotidiana y la aplicacion préactica del conocimiento adquirido este enfoque no
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solo nutre el amor por la ciencia, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar
los desafios complejos y las oportunidades que el mundo cientifico moderno.

Como menciona Matias Olabe et al (2023) la Ciencia se transforma en un medio para
entender y mejorar nuestro entorno mediante la educacion, ya que la realidad aumenta se
ha convertido en una plataforma educativas de mucho impacto que ofrece el camino hacia
la comprension y hacia lo educativo, la optimizacion se convierte en un compariero vital,
esculpiendo la experiencia de aprendizaje para sembrar las semillas de la curiosidad, el
pensamiento critico y la apreciacion por el mundo natural que va mas alla de la simple
transmision de hechos y conceptos sencillos ya que trata de despertar la curiosidad innata
que reside en cada estudiante al disefiar lecciones atractivas y relevantes.

Los educadores pueden capturar la atencion de los estudiantes, buscando la capacidad de
evaluar, analizar y cuestionar se vuelve esencial la diversidad en la educacién cultivando
el pensamiento critico al desafiar a los educandos a no solo aceptar la informacion de
manera pasiva, sino a buscar comprension profunda y dar sus puntos de vistas que
implique la incorporacion de experimentos, observaciones y proyectos practicos que
permiten a los estudiantes tocar, sentir y experimentar la Ciencia de primera mano
Pazmifio, (2021).

Esta inmersion activa no solo consolida la comprension, sino que también aviva la pasion
por la investigacidn, ya que no es un simple ajuste, sino que es una revolucion educativa
que transforma el aula en un laboratorio de descubrimiento, y la mente del estudiante es
un crisol de pensamiento cientifico. Al entender esta compresion, estan fomentando y
esculpiendo su futuro donde la curiosidad florece, los ideales positivos que convierte un
mundo mas informado y sostenible un entorno en el cual los estudiantes se convierten en
exploradores activos del mundo que los rodea. A través de estrategias cuidadosamente
disefiadas Olivo-Franco (2019).

Realidad aumentada para mejorar el proceso aprendizaje

Sefiala Matias Olabe et al (2024) el uso de la AR educativo del siglo XXI, es un proceso
para la motivacion de los alumnos y exploracién de la tecnologia ha irrumpido con
eficacia y fuerza, transformando de manera radical en que los estudiantes acceden al
conocimiento y los educadores facilitan el aprendizaje correlacional, en esta revolucion
educativa, la Realidad Aumentada (RA) surge como un faro de innovacion, ofreciendo
un puente entre el mundo tangible y la esfera digital haciendo énfasis al trabajo en
descubrimiento se establece en este avance tecnoldgico que no solo redefine la forma en

que podemos comprender el aprendizaje,
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Abre nuevas oportunidades hacia la personalizacion e innovacion educacional, mediante
interactividad e inmersion en experiencias educativas que trascienden los limites
tradicionales del aula, explorando el mundo tecnoldgico de la educacion, que promueve
cambiar de forma significativa cuando los alumnos descubran y comprendan como
involucrarse en el conocimiento cognitivo, el &mbito educativo marca un hito
evolucionario de las diversas metodologias de ensefianza, impulsando un cambio de
paradigma, donde la comunicacién digital se combina secuencialmente con el entorno
fisico.

Por lo tanto, uno de los aspectos méas destacados de la RA es su capacidad para
proporcionar experiencias educativas inmersivas, al superponer elementos virtuales sobre
el mundo fisico, que trasciende los limites tradicionales de los materiales de aprendizaje
estaticos en lugar de simplemente leer sobre conceptos abstractos, los estudiantes pueden
interactuar con modelos tridimensionales, para explorar estructuras complejas y
visualizar fendmenos abstractos de manera tangible y una caracteristica sobresaliente de
su habilidad para ofrecer experiencias educativas inmersivas Matias Olabe et al (2023).
Al superponer elementos virtuales en el entorno fisico, la realidad aumentada va mas alla
de las limitaciones convencionales de los recursos educativos estaticos, en vez de
limitarse a la lectura de conceptos abstractos, los estudiantes tienen la oportunidad de
interactuar con modelos tridimensionales, explorar estructuras complejas y visualizar
fendmenos abstractos de manera tangible.

En las excursiones virtuales, trae consigo la capacidad de transportar a los estudiantes a
lugares lejanos o histéricos desde sus escritorios y visitas virtuales como antiguas
vegetaciones del ecosistema, entre otras, para convertirse en experiencias educativas
accesibles a todos los textos tradicionales, también experimentan una metamorfosis con
la inclusién de la Realidad aumentada como paginas marcadas con codigos especificos
desencadenan contenido multimedia adicional, proporcionando explicaciones detalladas,
videos educativos y contextos enriquecidos que refuerzan la comprension del material
Diaz, A. L (2019).

El implemento educativo en tecnologia agrega un elemento ludico al proceso de
aprendizaje en cual los estudiantes pueden participar en desafios interactivos, resolver
problemas en entornos virtuales y competir en actividades educativas que fomentan la
colaboracion y la competencia saludable, ademas no solo se limita a la transmision de
informacién, sino que también fomenta la participacion entre compafieros generando un

vinculo social y a su vez colaborativo entre estudiantes y docentes facilitando proyectos
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de grupo, actividades colaborativas en tiempo real y experiencias compartidas se crea un
entorno educativo dindmico Bernal Cano (2021). Donde el intercambio de ideas y la
construccidn conjunta de conocimiento se vuelven fundamentales, que también destaca
por su capacidad para proporcionar a los estudiantes pueden recibir evaluaciones en
tiempo real, permitiéndoles corregir errores al instante y consolidar su comprension antes
de avanzar en el aprendizaje correlacional la Realidad Aumentada en la educacién surge
como un catalizador que redefine el panorama educativo, impulsando de una manera

revolucionaria en la forma en que aprendemos ensefiar Naranjo, (2021).
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicién del prototipo

Estamos inmersos en la era de la tecnologia, donde la innovacion avanzada, de manera
innovadora como sefiala Gonzales, (2019) en donde enfatiza que la informacion de las
ultimas décadas, la conexion se ha vuelto inseparable del ser humano ya que el
descubrimiento y la creacidn de nuevas herramientas se ha vuelto evidente.
El disefio preliminar de una aplicacién, sistema o experiencia que incorpora elementos
virtuales en el mundo real busca demostrar la viabilidad y funcionalidad de la aplicacion
de la realidad aumentada en un contexto especifico, en este prototipo se integran
elementos graficos o informacion digital en tiempo real sobre la realidad fisica,
ofreciendo una vision tangible de como la tecnologia puede mejorar la interaccién del
usuario y proporcionar experiencias enriquecedoras a lo que este prototipo nos sirve como
punto de partida para la interaccion y el rendimiento académico permitiendo ajustar la
implementacién completa de la aplicacion de realidad aumentada.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo
Se basa en la superposicion de elementos virtuales sobre el entorno fisico, creando una
experiencia hibrida en términos de disefio de prototipos en realidad aumentada, es
esencial considerar los principios tedricos subyacentes que respaldan su desarrollo. La
teoria de la percepcién multimodal sugiere que la combinacion de informacién visual,
auditiva y tactil mejora la comprensién y la experiencia del usuario en entornos virtuales
y reales (GOmez-Vargas, 2018). Ademas, la teoria de la presencia sostiene que la
integracion eficaz de elementos virtuales en el mundo fisico puede generar una sensacién
de inmersion més profunda.
Asimismo, se considera la teoria de la usabilidad y la experiencia del usuario (UX), que
aborda la importancia de la accesibilidad, la eficiencia y la satisfaccién del usuario al
interactuar con sistemas digitales estas teorias proporcionan experiencias visuales y el
procesamiento de informacion, desenvolviendo habilidades investigativas para disefiar un
prototipo de realidad aumentada que maximice la integracion efectiva de elementos

virtuales, la inmersion del usuario y la usabilidad general.
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2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo
Objetivo General

Aplicar la realidad aumentada como una herramienta didactica que contribuya al
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de Ciencias
Naturales de la Escuela de Educacion Basica "Eugenio Espejo”.

Objetivos Especificos

e Crear modelos tridimensionales para usarse después en aplicaciones moviles.

e Fomentar y elevar la utilizacion de la realidad aumentada en el contexto
educativo.

o Identificar las ventajas derivadas de la implementacion de la realidad aumentada

en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

2.4 Disefio del juego educativo o0 EVA o E-book

Para la creacion de recursos educativos con Realidad Aumentada, se tomo en cuenta la
planificacion de clases del afio lectivo 2023-2024 proporcionada por el docente a cargo
de la asignatura de Ciencias Naturales para los alumnos de octavo afio de Educacion
General Basica Superior "b".

Asi mismo, para el desarrollo del prototipo se utilizé el modelo ADDIE, ya que
proporciona una estructura sistematica para poder desarrollar, implementar y evaluar
proyectos educacionales, asegurando asi un enfoque completo y efectivo en la mejora de
la ensefianza y el aprendizaje en el rea especifica de ciencias naturales, en este caso
mediante la integracion de recursos innovadores basados en realidad aumentada.

De acuerdo con Losada y Pefia (2022) el modelo ADDIE es una metodologia adaptable
que puede ajustarse facilmente a diversos entornos y requisitos educativos, por ello su
aplicacion es frecuente en la concepcidn de cursos, programas de capacitacion y proyectos
de desarrollo educativo. La naturaleza secuencial y ciclica de este modelo facilita la
realizacion de ajustes en cualquier fase del proceso asegurando asi la eficacia del disefio

educativo.
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Figura 2

Modelo instruccional Meduc_AR

MEDUC_AR

o Fase 1-Andlisis del Problema
T

Fase 2 Eleccion de la
Salueidn

Fase 3 Evaluacién de la
Aplicacisn

Nota. Fases del modelo instruccional Medu_AR

Basandose en lo mencionado y en la integracion de las fases del modelo ADDIE,
se establecieron y desarrollaron las etapas del prototipo de la siguiente manera:

e Anadlisis: En la fase de analisis, se llevd a cabo el pretest para evaluar el
conocimiento inicial de los estudiantes de la Escuela “Eugenio Espejo” de Octavo
afio de Educacion General Basica Superior “B” en la asignatura de Ciencias
Naturales, el cual proporciona datos fundamentales para identificar areas de
enfoque y establecer objetivos educativos especifico, por tal motivo se llevo a
cabo encuestas, entrevistas y revisiones de planes de estudio para comprender las
fortalezas y debilidades del enfoque educativo existente.

e Disefio: Basandonos en los resultados del pretest, en esta fase se disefiaron
recursos innovadores generados con Realidad Aumentada segin cada tema de
clase, para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes mediante recursos
educativos interactivos y didacticos.

e Desarrollo: Durante la fase de desarrollo, se cred recursos educativos con
Realidad Aumentada, incorporando contenido multimedia mediante herramientas
como CoSpaces, Zapworks y Paint 3d.

e Implementacion: En esta fase se implementaron los recursos educativos con AR,

con el fin de enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes

28



del Colegio de la Escuela “Eugenio Espejo” de Octavo afio de Educacion General
Basica Superior “B”.
Evaluacién: Para esta fase se realizd una prueba postest, con el fin de determinar cuél ha

sido el efecto que ha tenido el uso de Recursos educativos con AR, en los estudiantes.
2.5 Desarrollo del juego educativo

Fase I. Analisis

Para esta fase de analisis se determind los contenidos a realizar en el constante desarrollo
de la aplicacion, esto significa que se plasmaran los temas que se plasmaran en el
prototipo, como el sistema solar, las estrellas, nebulosas, asteroides cometas y meteoritos.
Todo esto impartido en la asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de 8vo
afio de educacién bésica del colegio Eugenio espejo para poder innovar las clases

tradicionales y convertirlas en dindmicas para el mejor desempefio de los estudiantes.

Figura 3

Determinacion de los contenidos plasmados en el prototipo

ncias Naturales
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Nota. En este esquema se puede observar como hemos estructurado en orden los
temas de las clases de la asignatura de ciencias naturales que van a hacer puesto en

practica en el prototipo.
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Fase I1. Disefio

En esta fase se concretd la herramienta con la que se realizo el desarrollo del
recurso, optando por Merge Cube y CoSpaces Edu para la creacion del contenido, debido
a que se adaptan a las necesitades educativas, luego de la seleccion de herramienta se

procedid a la creacion de un esquema del orden de los contenidos.

Figura 4

Esquema de los contenidos

scena de

. /Escena de Cuestionario
Video

“..Escena de¢

modelos 3D
.Esccna de
Contenido

‘Esccna

Principal

Nota. Se detalla las diferentes escenas que conforman en el prototipo, contando
cada una con interfaz facil de entender.

Fase I11. Desarrollo
Se procedio al continuo desarrollo del prototipo con las herramientas anteriormente
mencionadas, en los siguientes graficos se detallara con mas exactitud el proceso en el

cual hemos venido realizando:
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Figura 5

Disefio de modelos 3D

Nota. Se puede visualizar este modelo tridimensional en la herramienta Paint

3D para luego ser visualizada con mejor percepcion.

Figura 6

Programacion de recursos en CoSpaces

Sistema Solar - Escena 1

o

Operador.

B * M o =

Camar A ,

Nota. En esta imagen se puede visualizar la presente programacion para la

creacion de recursos CoSpaces.
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Fase IV. Implementacion del prototipo
En esta fase se da vida a la creacion del prototipo

Figura 7

Disefio del sistema Solar con todos los planetas.
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Nota. Esta imagen muestra un modelo tridimensional del sistema solar con todos

los planetas para mostrar de manera mas interactiva y visual.
2.6 Herramientas de desarrollo

La estructura de este presente prototipo consiste en poder disefiar e implementar objetos
en 3D que sean utilizados como recursos tecnologicos en la educacién para poder
impartir clases innovadoras en la asignatura de ciencias naturales en estudiantes de 8vo
afio de educacion basica, con el propdésito de poder demostrar los grandes beneficios de
utilizar realidad aumentada en el proceso educativo. Para esto lo primero que se llevo a
cabo fue la primera experiencia, en la cual se indago con diferentes herramientas de RA
y se procedié a escoger la tecnologia idénea para la realizacion del prototipo a
continuacion, se dara a conocer las herramientas utilizadas en el desarrollo del recurso.

CoSpaces

Sobre la efectividad de las herramientas virtuales, destaca Barahona, C. (2019). Las
experiencias creativas en realidad virtual son aun mas efectivas en la plataforma
CoSpaces, que permite crear entornos 3D utilizando funciones de codigo o programacion
de bloques para generar Las interacciones efectivas guian a los estudiantes a explorar
objetos en el entorno de aprendizaje. Enfoque dindmico y educativo. Asimismo, permite
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a profesores y estudiantes desarrollar ideas. Unico, colaborativo, ejercita habilidades
cognitivas y mejora aspectos importantes del aprendizaje. en cualquier campo del
conocimiento. Asimismo, mencionaron la efectividad de Las herramientas educativas de
CoSpaces implican la creacion de su propio disefio de entorno virtual sin Restringir,
interactuar y manipular mediante programacién objetos 3D con bloques, colaboracion y
participacion. Muéstralo a otros y Usalo de forma educativa para crear actividades

interactivas y contenido facil de entender.
Zapworks

Es una aplicacion basada en web que proporciona un conjunto completo de recursos de
la vida real mejorado para instituciones, empresas y particulares la herramienta esta
disefiada para adaptarse a casi Cualquier nivel de desarrollo, incluidos nifios, adolescentes
y adultos, porque tiene herramientas hacen de la experiencia un proceso interactivo y
divertido. Algunos de los aspectos mas importantes son que permite la construccion,
evaluacion y escalamiento rapido de experiencias inmersivas, brindando la oportunidad
de generar contenidos duraderos que pueden ser compartidos con la comunidad educativa
y mas alla que actualmente, algunas instituciones han optado por integrar las siguientes
herramientas: Zapworks educa a los estudiantes en el proceso porque los programas
educativos proporcionados son aplicaciones practicas divertidas y satisfactorias donde los
estudiantes pueden desarrollar prototipos mientras Ampliar conocimientos sobre medios
digitales Mariscal, F et al (2023).

Paint 3D

Es una aplicacion desarrollada por Microsoft que se ha convertido en un pilar fundamental
para Windows debido a su interactividad al poder desarrollar graficos en 3d de manera
facil y adaptable para el usuario ya que la educacion necesita nuevos métodos, nuevas
perspectivas de aprendizaje, que permitan compartir Experiencias placenteras o creacion
de conocimiento que adaptan el uso de la tecnologia a diferentes necesidades. Los
entornos inmersivos, necesarios para el aprendizaje, se estan convirtiendo en una moda
de entretenimiento. El declive del pragmatismo pone de relieve los diferentes recursos
disponibles para crear experiencias inmersivas, Entre ellos, Paint 3D es una herramienta
mas nueva que te permite crear modelados 3D de una manera Gnica y Unica. Sencillo, que
permite a los usuarios editar, dibujar, pintar y crear objetos e iméagenes en 3D el uso de

Paint 3D inspira creatividad, exporta facilmente a diferentes formatos y fomenta el
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desarrollo. Piense espacialmente e involucre exitosamente a los estudiantes en espacios
colaborativos.

2.7 Descripcion del juego educativo o EVA, o E-book

Los recursos didacticos innovadores en la educacién contemporanea representan
importantes avances tecnologicos y cambios fundamentales en la forma del aprendizaje.
Este avance es el objetivo de este proyecto y de los prototipos asociados que consta de
recursos educativos contempordneos e innovadores disefiados para estudiantes del siglo
XXI, estos recursos incluyen elementos tridimensionales generados mediante realidad
aumentada que se integran en un repositorio creado en Zapworks y CoSpaces.

Figura 8

Vista principal del elemento creado en CoSpaces.

EISol es una estrella, es
decir, un cuerpo celeste que

brilla con luz propla,
compuesto de hidrogenoy
helio a enormes
temperaturas en estado de
plasma, Es a estrella mas
cercana a La Tierray de la
quedepende toda a vida en
ella.

Nota. Este elemento tridimensional del Sol muestra una descripcion textual y

proporciona informacién educativa.
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 Experiencia |
3.1.1 Planificacion

En esta fase, se han planificado los instrumentos, métodos y técnicas para la primera
experimentacion, en colaboracion con la docente Sandra Bejarano, quien ensefia a los

estudiantes del Octavo afio, paralelo “C”, en la Escuela Eugenio Espejo.

Para comenzar, se llevara a cabo una breve presentacion de los participantes, donde cada
uno compartird su nombre, y una breve descripcion de sus experiencias previas con
tecnologias inmersivas. Posteriormente, se ofrecerd una introduccion detallada sobre
Realidad Aumentada que se utilizara durante la actividad, explicando su funcionamiento

y principales caracteristicas como herramienta educativa innovadora.

Se explicara la funcién y propésito especifico del prototipo y como beneficiaria en el aula,
ayudando a los participantes a comprender como esta tecnologia puede mejorar su
entendimiento de los conceptos y facilitar el aprendizaje experiencial. Luego, se
proporcionard una guia completa para utilizar correctamente la realidad aumentada,
asegurando que todos los participantes puedan aprovechar al maximo sus
funcionalidades.

Cuando los participantes se familiaricen con la realidad aumentada, se les presentaran las
actividades seleccionadas para desarrollarse con esta herramienta. Estas actividades
estaran disefiadas para fomentar la exploracion, experimentacion e interaccion directa con
los elementos tridimensionales, permitiendo a los participantes adquirir un conocimiento

mas profundo y significativo de los conceptos abordados.

Durante el desarrollo de las actividades, la realidad aumentada evaluara y notificara qué
participantes han completado todas las tareas con éxito, demostrando una comprension
solida de los conceptos y habilidades en el manejo de la herramienta. Se promovera un
ambiente de aprendizaje colaborativo, donde los participantes puedan compartir sus

experiencias y aprender unos de otros.

Finalmente, al concluir la actividad, se tomaran en cuenta los comentarios Yy
observaciones de la docente de la clase, asi como las impresiones y sugerencias de los

participantes. Esta retroalimentacion se analizard y utilizara para identificar areas de
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mejora y oportunidades de optimizacion en el uso de la realidad aumentada, para

enriquecer la experiencia de aprendizaje en futuras sesiones o experimentaciones.

3.1.2 Experimentacion

Como parte de la primera experimentacion, se involucrara a un docente, especificamente
la docente de Ciencias Naturales de los estudiantes de octavo afio, paralelo "C". Esta
experimentacion se llevard a cabo utilizando tecnologia de realidad aumentada que

proyectard imagenes y elementos tridimensionales.

El docente utilizara la realidad aumentada para presentar material visual relacionado con
los temas de Ciencias Naturales que se estén abordando en la clase los estudiantes podran
visualizar las imagenes y los elementos 3d, lo que les proporcionara una experiencia

educativa méas inmersiva y atractiva.

El uso de la realidad aumentada en lugar de una aplicacion movil permite explorar nuevas
tecnologias en el ambito educativo, ademas, al utilizar contenido propio creado por el
docente, se asegura que el material sea relevante y adaptado a las necesidades especificas

de la clase.

Esta experimentacion permitira evaluar la efectividad de la realidad aumentada como
herramienta, asi como la recepcion e impacto que tiene en los estudiantes los resultados
obtenidos podrian servir como base para futuras implementaciones de tecnologias

innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.1.3 Evaluacion y Reflexion

Para evaluar y reflexionar sobre la Experiencia 1, se considero6 esencial la participacion
del docente. Por ello, se realizé una entrevista con la profesora Sandra Bejarano, ya que
permitié una vision detallada sobre la implementacién y efectividad de la realidad
aumentada en el aula, la docente compartié sus observaciones sobre el impacto de esta

tecnologia en el aprendizaje de los estudiantes y sus opiniones sobre mejoras y ajustes.
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ANALISIS DE DATOS
ENTREVISTA DOCENTE ESPECIALISADOS EN TIC

El andlisis minucioso por parte de los especialistas de tic fue muy préctico y a su vez
inspirador para dar unas mejoras a nuestro prototipo ya que gracias a sus conocimientos
y criticas constructivas nos abrio un horizonte para darnos cuenta en que podemos innovar
nuestro prototipo y asi caracterizarlo de una mejor manera para que sea mucho mas
interactivo y dindmico para la visualizacion de los estudiantes y docente ya que el uso de
la tecnologia hoy en dia es fundamental para la ensefianza aprendizaje atreves de la

realidad aumentada.

Docente: Ing. Mauricio Prado

Docente: Ing. Rosman Paucar

Docente: Ing. Yara Portela
PREGUNTA 1
¢Desde su punto de vista que tal les parecié el funcionamiento del prototipo ya
Implementado?

Figura 9

Tabla y Matriz de analisis

Implementacion Aprendizaje

Nota. En esta pregunta los especialistas de tic supieron manifestar que el funcionamiento
del prototipo les parecio muy util e innovador para ponerlo en practica en los estudiantes
y asi poder interactuar mejor en la asignatura de ciencias naturales.

Pregunta 2

¢En base a la implementacion del prototipo cree que seria practico para el

desarrollo de la asignatura de ciencias naturales?
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Figura 10

Matriz de analisis Docente 1

Implementacion Capacitar Aprendizaje

Nota. En esta pregunta los docentes llegan a la conclusion de que el prototipo
es muy practico y ala ves espectacular para la ensefianza aprendizaje de los estudiantes

y a su vez sea implementado en ferias educativas para vista de mas personas.

Pregunta 3
¢Qué cree que le aria falta al desarrollo del prototipo seguin su perspectiva?

Figura 11

Matriz de Andlisis Docente 3

Distribucion del codiqo en los documentos

Tecnologia Innovacion Aprendizaje

1
1
1
1
1
1
1
'
1
1
1
1
[

& D3:Docente3

Implementacion

Innovacion
Tecnologia

&
0
N
T
¢
0
S
g
q

Capacitar

Nota. En esta pregunta dos docentes dieron su opinion referente a que les parecio
muy interactivo el prototipo, pero sin embargo les gustaria que se vaya actualizando
segun las clases de los estudiantes, mientras que la tercera docente nos manifesto que de
su punto de vista no le haria falta nada y que no aria ningun cambio.

Pregunta 4
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¢ Considera usted que la implementacién de realidad aumentada va a beneficiar en

la ensefianza aprendizaje en los estudiantes de 8vo afio de educacion bésica?
Figura 12

Tabla y Matriz de Anélisis Docente 4

Distribucion del codiqo en los documentos

Aprendizaje Tecnologia Implementacion

- |

ogia

OB ORI
vl

g D4:Docented

Aprendizaje
Capacitar
Implementacis
I

Tecn«

Nota. En esta pregunta todos los docentes llegaron a la conclusién de que claro que va
a facilitar e innovar en las clases de ciencias naturales ya que no solo los estudiantes
aprenden de este prototipo si no que los docentes también.

Pregunta 5
Figura 13

Tabla y Matriz de analisis docente 5

Distribucion del cadigo en los documentos
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Nota. En esta pregunta todos los docentes llegaron a la conclusion de que el prototipo
tendria un impacto muy significativo dentro del &rea de ciencias naturales ya que da esa
sensacion de tener que interactuar con el celular lo hace innovador y siempre llama la

atencion a docentes de otras areas y les va a interesar ain mas a los alumnos.
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ENTREVISTA DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES

El andlisis minucioso por parte de los especialistas encargados de la asignatura de ciencias
naturales fue fundamental para el criterio y evaluacién del prototipo de realidad
aumentada ya que este promueve el aprendizaje interactivo y despierta la creatividad del
estudiante por medio de herramientas tecnoldgicas dando paso a una innovacion de
aprendizaje en el area de ciencias naturales, ya que los especialistas pueden combinar sus
conocimiento y criterios pedagdgicos con la tecnologia, centrandonos netamente en la
realidad aumentada en el cual se realiz6 un sistema solar que es uno de los temas a tratar

en la asignatura de ciencias naturales.

Docente: Lic. Sandra Bejarano

Docente: Lic. Katty Martinez

Docente: Lic. Merle Jimbo

Pregunta 1

¢Cémo creen que perciben y aceptan los estudiantes y docentes luego de la
incorporacion de la realidad aumentada en el proceso de ensefianza de aprendizaje basado
en ciencias naturales?

Figura 14

Tabla y Matriz de Analisis
Distribucién del codigo en los documentos
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Nota. En esta pregunta los docentes de ciencias naturales piensan que la
herramienta que le explicamos es muy interesante y Gtil para la asignatura de ciencias
naturales y puede brindar una excelente educacién para los estudiantes de la asignatura.

Pregunta 2

¢En base al uso de la Realidad Aumentada cuél cree que seria el rendimiento

generacional que exista en la asignatura de ciencias naturales de 8vo afio de EGB?
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Figura 15

Tabla y Matriz de Anélisis

Distribucion del codigo en los documentos
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Nota. En esta pregunta los docentes de la asignatura de ciencias naturales supieron
manifestar que el prototipo que le mostramos sobre el sistema solar les va a ser muy Util
para descubrir nuevos retos a los alumnos para asi poder aprender de una manera mas
tecnoldgica brindando una educacion de calidad.

Pregunta 3

¢Cree usted que la creacion de escenarios virtuales ayudara a fomentar el

desarrollo cognitivo de los estudiantes del 8vo afio EGB?
Figura 16
Tabla y Matriz de Analisis

Distribucion del codigo en los documentos
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Nota. En esta pregunta en particular supimos apreciar que los docentes les gusto mucho

que la manera de ensefiar sea atreves de escenarios tridimensionales ya que al visualizar
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algo interactivo despierta la creatividad del alumno y aprenden mucho mas de manera
personal.

Pregunta 4

¢Considera que es necesario Implementar realidad aumentada como recurso
didactico para estimular la participacion activa en los estudiantes del 8vo afio EGB?

Figura 17

Tabla y Matriz de Analisis

Distribucion del codigo en los documentos
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Nota. En esta pregunta los especialistas de la asignatura de ciencias naturales dieron la
opinion que les gustaria que el prototipo ya estuviera en practica para que tanto alumnos
como docentes pudieran aprender de mejor manera ya que es algo innovador que
ayudaria mucho a tener una educacion de calidad.

Pregunta 5

¢Usted cree que desarrollar y adaptar contenido educativo basado en realidad

aumentada, nos asegurara su accesibilidad y relevancia para el nivel de 8vo?
Figura 18
Matriz de analisis
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Nota. En esta pregunta los especialistas de la asignatura de ciencias naturales supieron
manifestar que el adaptar contenido de realidad aumentada ayuda mucho en el aula ya
que hace que las clases sean mas participativas y dinamicas generando un mejor

ambiente escolar.
Analisis del Pretest

Para el andlisis de datos, se empleara un nivel de confianza del 95% y un margen
de error del 5%. Por esta razon, se aplicara el andlisis de T-Students para variables
relacionadas este método estadistico es adecuado para comparar las medias de dos
muestras relacionadas, permitiendo evaluar las diferencias significativas entre las
mediciones antes y después de la intervencién en el mismo grupo de estudiantes. Los
resultados obtenidos del grupo focal de 26 estudiantes seran analizados para determinar
el impacto de la intervencion educativa. Ademas, se utilizaran técnicas de analisis
descriptivo y correlacional para complementar el analisis de T-Students, proporcionando

una vision més detallada de las tendencias y relaciones entre las variables estudiadas.
Resultados

Pregunta 2: Piensas que el uso de recursos visuales puede mejorar la comprension de
conceptos.
Tabla 1

Resultados de pretest y post test.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Media de confianza de la

Desviacion error diferencia Sig.
Media  estandar estandar Inferior  Superior T gl (bilateral)
Par1 Piensas queel -1,077 977 ,192 -1,471 -,682 5,623 25 ,000

uso de recursos
visuales puede
mejorar la
comprension de
conceptos. -
Piensas que el
uso de recursos
visuales puede
mejorar la
comprension de
conceptos.
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Andlisis. Como se muestra en la tabla en esta tabla de prueba del T-Student, se
puede evidenciar de que el valor de p es menor a 0.05 (p < 0.05), lo cual esto nos da
como significado que las nuevas tecnologias pueden dar una mejora a la comprension
de los conceptos en la asignatura de Ciencias Naturales dentro del aula de clase dando
una mejoria en los estudiantes.

Pregunta 4: Cree que el uso de nuevas tecnologias mejorard mi comprension de

los conceptos de ciencias naturales.

Tabla 2

Analisis de los resultados del prest test y post test

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media confianza de la
Desviacion de error diferencia Sig.
Media estandar estandar Inferior Superior 't Gl (bilateral)
Par1  Cree que el uso de nuevas -1,462 1,140 ,223 -1,922  -1,001 -6,540 25 ,000

tecnologias mejorard mi
compresion de los conceptos
de Ciencias Naturales. - Cree

que el uso de nuevas

tecnologias mejorara mi
compresion de los conceptos

de Ciencias Naturales

Andlisis. Como se puede visualizar en la tabla de la prueba T-Student, el valor de
p es menor a 0.05 (p < 0.05), lo que nos indica ahora que las nuevas tecnologias pueden
mejorar de manera significativa la comprensién de los conceptos de la asignatura de
Ciencias Naturales dentro del salon de clase.
Pregunta 5: Usted cree que la realidad aumentada hara que las clases sean mas

interactivas y dinamicas.
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Tabla 3

Resultados de pretest y post test.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Mediade confianza de la

Desviacion  error diferencia Sig.
Media  estandar estandar  Inferior Superior t gl (bilateral)
Par1 Usted cree que la-,962 1,341 ,263 -1,503 -,420 -3,656 25 ,001

realidad
aumentada hara
que las clases
sean mas
interactivas y
dindmicas. -
Usted cree que la
realidad
aumentada hara
que las clases
sean mas
interactivas y
dindmicas.

Analisis. Como se puede observar en la tabla de la prueba T-Student, el valor p
es menor a 0.05 (p < 0.05), lo que nos da como evidencia que hoy en dia la realidad
aumentada hace que las clases sean mas interactivas y dinamicas en el aula de clase
exactamente en la asignatura de ciencias naturales. Esto como hallazgo se puede
confirmar con la correlacion entre las variables del pre-test y el post-test.

En otras palabras, la intervencion logr6 un cambio notable en el desempefio de los

estudiantes en esta pregunta especifica.

Pregunta 7: Consideras que las actividades con Realidad Aumentada ayudaran a
comprender mejor las clases de Ciencias Naturales.
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Tabla 4

Resultados de pretest y post test.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Mediade confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media  estandar estandar  Inferior Superior T gl (bilateral)
Par1 Consideras que las -,692 ,884 173 -1,409 --,335 -3,993 25 ,001
actividades con
Realidad
aumentada
ayudaran a
comprender mejor
las clases de
Ciencias Naturales.
- Consideras que
las actividades con
Realidad
aumentada
ayudaran a
comprender mejor
las clases de
Ciencias Naturales.

Andlisis. Como se puede observar en la tabla de la prueba T-Student, el valor p
es menor a 0.05 (p < 0.05), lo que indica que las actividades con realidad aumentada
ayudan significativamente a comprender mejor las clases de Ciencias Naturales. Este
hallazgo se confirma con la relacion entre las variables del pre-test y el post-test.
Pregunta 9: ¢ Crees que la tecnologia puede facilitar la comprension de temas complejos?
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Tabla 5

Resultados de pretest y post test.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Media de confianza de la

Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar estdndar Inferior  Superior T gl (bilateral)
Par1 ;Creesquela -1,231 1,306 ,256 -1,758 -,703 -4,807 25 ,000

tecnologia
puede facilitar
la compresion
de temas
complejos? -
¢Crees que la
tecnologia
puede facilitar
la compresidn
de temas
complejos?

Andlisis. Como se puede observar en la tabla de la prueba T-Student, el valor p
es menor a 0.05 (p < 0.05), lo que indica que la tecnologia facilita significativamente la
comprension de temas complejos. Este hallazgo se confirma con la relacion entre las

variables del pre-test y el post-test.
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Conclusiones

En conclusion, la realidad aumentada fue muy satisfactoria en el uso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de educacion basica de la escuela eugenio
espejo, neta mente en la asignatura de ciencias naturales ya que se puedo evidenciar un
crecimiento de desarrollo cognitivo en los alumnos por poder despertar su imaginacion
en su asignatura de ciencias naturales, por medio de recursos tecnoldgicos que se les
presento en una clase demostrativa en la cual se trabajo especificamente en armar
contenidos para poder mostrar como la realidad aumentada puede llegar hacer muy
interesante y muy eficaz a la hora de generar recursos que ayuden con la estimulacion del
alumnado en la cual por medio de herramientas como lo es el cubo merge cube, Paint 3D
en la cual se mostr6 muy interesados en aprender de forma mas interactiva y eficaz en su

correspondiente asignatura.

La RA tiene un impacto muy significativo en el aula de clase ya que por medio de este
recurso se puede obtener informacion muy interactiva para poder fortalecer el desempefio
de los estudiantes a la hora de poner en préctica de los estudiantes. La RA hoy en dia
introduce elementos interactivos que pueden capturar la atencion de los estudiantes,
haciendo que las lecciones, tareas o trabajos en equipo sean mas atractivas a la hora de
poner en practica en el saldén de clase ya que los estudiantes pueden manipular objetos
virtuales y explorar conceptos complejos de una manera practica y visual para asi

fomentar un aprendizaje mas inmersivo y profundo.
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Recomendaciones.

. Que el prototipo pueda ser adaptado segun el curso que sea presentado o la unidad en
la que se vaya a trabajar

. Que sea un poco mas interactivo a la hora ser presentado o visualizado.
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