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INTRODUCCION
Alo largo de los afios, la integracion mundial afecté profundamente la educacion, haciendo necesaria la disponibilidad de instrumentos digitales para la ensefianza. Aunque la
integracion global ofrece innumerables beneficios, su desarrollo ha engendrado desigualdades, por ejemplo, la brecha digital.

Las disparidades en el acceso a materiales digitales y |a persistente brecha digital son barreras significativas.

Este estudio se empleard un recurso que ayude a cultivar un aprendizaje mas profundo y cautivador en los alumnos, para asi fortalecer el aprendizaje inmersivo.

El uso de la realidad aumentada como un recurso didactico para la educacion es una herramienta innovadora y llamativa, segiin Lopez (2024), la incorporacién de la realidad aumentada
en contextos educativos abre un abanico de diversas posibilidades interactivas. No se limita Unicamente a la virtualidad en la educacion, sino también a elementos del mundo real,
potenciando la experiencia inmersiva. Por otra parte Contero (2023) menciona que la realidad aumentada educativa se caracteriza por ser un proceso cognitivo divergente y, a la vez, se
plantean distintos caminos para la resolucién de problemas practicos.

Arias (2023), menciona que las experiencias inmersivas se tratan de aquellas en la cual las personas se sumergen por completo en un entorno especifico, sintiendo que presencialmente
se encuentran ahiy, a la misma vez, estimula todos los sentidos creando una sensacion real. Mientras que para Agliero Corzo et al. (2023) el aprendizaje inmersivo es una técnica que se
basa en el uso de las nuevas tecnologias como la realidad aumentada, la realidad virtual o el video 360 grados. Por lo cual, los alumnos tienen la oportunidad de explorar entornos
completamente virtuales, con el objetivo de interactuar con los contenidos igual que lo haria en el mundo real.

Para Rodriguez Matos et al. (2022) el desempefio académico es el resultado de la incorporacién y comprension del proceso de estudio y se refleja a través de los logros o calificaciones
obtenidas. Esto implica evaluar en funcién de los resultados y no necesariamente del esfuerzo académico, lo que a veces genera frustracion y estrés en los alumnos, especialmente entre
los estudiantes que enfrentan desafios emocionales y/o conductuales que afectan negativamente su desempefio, ya sea en casa o incluso en la institucion educativa.

CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
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1.1 Ambito de Aplicacién: descripcién del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema
De acuerdo con (Hernandez y Olguin, 2020)

E"D4 es.slideshare.net | Planteamiento problema | PPT
https://es.slideshare.net/slideshow/planteamiento-problema-250820121/250820121

plantear el problema de investigacion consiste en afinar y estructurar mas formalmente la idea de investigacion, desarrollando cinco elementos: objetivos, preguntas, justificacion,
viabilidad y evaluacién de las deficiencias. Es una parte fundamental del proceso de investigacion pues determina y encausa todas las acciones que se seguiran posteriormente.

Con este punto de vista en esta investigacion vamos a regirnos por una estrecha linea la cual ya esta previamente planteada con el fin de lograr alcanzar los objetivos que se plantearan.
El rendimiento académico esta condicionado por una variedad de factores, tanto externos como internos. Los factores externos abarcan aspectos socioeconémicos y culturales de la
familia de origen, la metodologia de ensefianza, los materiales educativos, la infraestructura y los métodos de evaluacién. Los factores internos incluyen el esfuerzo individual, la
motivacion, la adaptacion social, el ajuste emocional, la salud fisica, las deficiencias, los estresores, la predisposicién, entre otros (L. Torres, 2023b). Por ende, debemos determinar cémo
podemos ayudar a nuestro alumnado a mejorar su rendimiento académico y que debemos tener un criterio basado en teorias, para resolver el problema.

De esta manera el planteamiento del problema suele ser el primer capitulo formal de un proyecto y debe escribirse en una prosa concisa y coherente, e ir desde lo mas general hacia lo
mas especifico. Plantear el problema supone no solo identificarlo, sino también delimitar el punto de abordaje, plantear los objetivos de la investigacion, ver si es viable que se lleve a
cabo y conocer su importancia (ETECE, 2022).

Segun lo planteado el problema de investigacion en el drea educativa, debe centrarse en resolver el problema del contexto educativo y buscar una solucién clara y éptima sosteniéndose
en teorias, delimitando la problematica al fenémeno de estudio. Durante el periodo en el cual se trabajarad en una herramienta dirigida a estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje
en los estudiantes de 10mo afio Paralelo “B” en el colegio bachillerato “Kleber Franco Cruz” por tanto se considerara a manera de pregunta.

;Qué impacto tiene la implementacion de la realidad aumentada para fortalecer el rendimiento académico en la asignatura de ciencias naturales en 10mo afio del colegio bachillerato
“Kléber Franco Cruz"?

1.1.2 Localizaciéon del problema objeto de estudio

La construccién del problema de investigacion esta estrechamente ligada a la delimitacion del objeto de estudio. En el caso particular de las disciplinas sociales como es el caso de la
investigacion educativa, existe la dificultad adicional de la naturaleza de los problemas a investigar, que por lo general consisten en objetos de estudio complejos y dindmicos, en el que
intervienen diversos sujetos con intereses y expectativas distintos. Se considera igualmente de crucial importancia la adecuada construccién del problema de investigacion, por lo que se
constituye en un paso clave para el desarrollo subsecuente de la investigacion (A. Torres y Monroy, 2020). Se construye un conjunto finito de relaciones conceptuales, por lo que
debemos elegir de manera precisa el objeto, clave en el éxito de la investigacion.

La institucién que se ha decido acoger es del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz” que esta ubicada en las calles 25 de junio y 9na oeste, en la parroquia de Machala del cantén
Machala, cuenta con 1876 estudiantes matriculados, en donde se implementara un prototipo que nos permita estimular a los estudiantes en su proceso de aprendizaje-ensefianza.
Mediante didlogos con la docente de 10mo afio paralelo “B” de la materia de ciencias naturales se conoci6 que los estudiantes no contaban con recursos tecnolégicos para facilitar su
proceso educativo.

Figura 1.

Mapa Institucional



Nota: Figura correspondiente a la ubicacién geogréfica del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz” tomando de Google Maps
(2015),https://www.google.com/maps/place/Colegio+Kleber+Franco+Cruz/@-3.2524747

,-79.9694244,17z/data=!3m1!4b1!14m6!3m5!1s0x90330eff277b74d3:0xb52d6e29c66980cfl8m2!3d-3.2524801!4d-79.9668495!165%2Fg%2F1tdjy208?
entry=ttuyg_ep=EgoyMDIOMTAyMi4wIKXMDS0ASAFQAW%3D%3D

1.

1.3 Problema central

Definir un problema de investigacién no es un paso Unico, sino un proceso de perfeccionamiento. Empecemos con una comprensién amplia, como una imagen borrosa. A medida que
analizamos el conocimiento existente, reflexionamos el potencial impacto, y considerar factible investigacién métodos, la imagen agudiza. Las ambigliedades se desvanecen y dan paso a
una pregunta (Talavera, 2020). Por esto las consecuencias deben estar implementadas con diferentes métodos de estudio donde se implemente los recursos tecnolégicos para el
proceso de ensefianza -aprendizaje.

¢Como afectard la implementacion de tecnologias innovadoras en el rendimiento de la asignatura de ciencias naturales en 10mo afio del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz"?
1.1.4 Problemas complementarios

;De qué manera se podria fortalecer el rendimiento de los estudiantes?

;Mediante qué enfoques metodolégicos se podrian ajustar procesos para beneficiar de manera equitativa a todos los estudiantes?

;Cudles recursos se pueden emplear para estimular a los estudiantes a desarrollar habilidades de autorregulacion?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo general

Implementar aprendizaje inmersivo como estrategia didactica para el fortalecimiento del rendimiento académico en los estudiantes del 10 afio EGB en la asignatura CCNN del Colegio
“Kleber Franco Cruz".

1.1.5.2. Objetivos especificos

Desarrollar recursos inmersivos como la realidad aumentada adaptados a los contenidos micro curriculares de la asignatura CCNN.

Implementar aprendizaje inmersivo en los estudiantes del 10mo afio de la asignatura CCNN.

Valorar el avance académico de los estudiantes a través de la implementacion del aprendizaje inmersivo.

1.1.6 Poblaciéon y muestra

Este trabajo de
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investigacion se llevara a cabo en el colegio de bachillerato

“Klebér Franco Cruz” con una poblacién de 65 docentes, entre ellos 38 docentes femeninos y 27 docentes masculinos, y una cantidad de 1876 estudiantes que estan conformados por
986 mujeres y 890 varones.

La muestra se eligié de manera deliberada, ya que la investigacion se enfocé en estudiantes de 14 a 15 afios que pertenecen al 10mo afio de educacion basica del paralelo "B", con un
total de 31 estudiantes seleccionados como muestra. Junto al acompafiamiento del docente encargado de la asignatura, siendo un participante fundamental en este proceso de
investigacion. docente que nos brindara su acompafiamiento pedagégico en la asignatura.

Tabla 1.

Informacién Institucional del colegio de bachillerato “Klebér Franco Cruz”

Nombre de la institucién: Klebér Franco Cruz”

Codigo AMIE: 07H00167

Direccién de la ubicacién: 25 junio y 9no Oeste

Provincia: El oro

Ciudad: Machala

Nivel educativo que ofrece: EGB, BGU y BT

Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Régimen escolar: Costa

Modalidad: Presencial

Parroquia: Jambeli

Jornada: Matutino - Nocturno

Nota. Esta es una tabla que muestra los datos del colegio en donde se va a desarrollar la investigacion. Fuente: Elaborado por los investigadores.

1.1.7 Identificacién y descripcién de las unidades de investigacion

Para el presente estudio, se consideré diversos componentes y elementos, los cuales fueron clasificados de la siguiente manera:

La docente encargada de la asignatura de Ciencias Naturales de 10mo afio de EGB paralelo “B", del colegio de bachillerato “Kleber Franco Cruz”, correspondiente al periodo lectivo 2024-
2025.

Estudiantes del 10mo afio de EGB paralelo “B", del periodo lectivo 2024-2025.

En las unidades de andlisis se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:

Los 31 estudiantes seleccionados del 10mo afio de EGB, paralelo "B", quienes participaron en la investigacion, aportando sus perspectivas sobre la implementacién del aprendizaje
inmersivo en el aula.

La docente encargada de la asignatura, quien forma parte del proceso de socializacién del proyecto.

1.1.8 Descripcién de los participantes

En la actualidad los estudiantes carecen de un bajo rendimiento por lo cual un grupo de 31 alumnos pertenecientes al 10mo afio de educacién basica del paralelo "B", dicho grupo de
estudiantes estan en la participacion de la materia ciencias naturales del colegio bachillerato “Kleber Franco Cruz”

El docente de la asignatura de Ciencias Naturales, también forma parte de nuestro estudio, con el fin de entender la implementacién de la Realidad aumentada como herramienta
motivadora y didactica para mejorar la motivaciéon y el desempefio académico de los estudiantes.

Estudiantes: Son los escolares que pertenecen al décimo afio

Docente: Es la educadora a cargo del grado del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz”

Se establece una muestra de treinta y un estudiantes, mismos que representan el objeto de estudio de este proyecto y se evidencia en la siguiente tabla.

Tabla 2.

Disposicién de los participantes en el estudio del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz”

Curso Estudiantes mujeres Estudiantes varones Docentes

Décimo afio BGU 12 19 1

Total de participantes 31

Nota. Se presenta la descripcion de la muestra a aplicarse proporcionada por la Mgs. Laura Beatriz Jiménez Castillo, Rectora del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz”. Fuente:
Elaborado por los investigadores.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

Enfoque de la investigacion

El propésito del estudio en la realidad aumentada es utilizar la herramienta con mayor facilidad para una mejor comodidad dentro de un aula ya que la tecnologia llama la atencién de
los estudiantes. La investigacion surgi6 debido a las debilidades que presentan los estudiantes. En esta investigacion se la realizard con enfoques cuantitativos y cualitativos para



recolectar informacién para que los resultados sean confiables, Demostrar que el uso de la Realidad Aumenta puede influir positivamente en la comprensién de los estudiantes,
estimular el interés en el aprendizaje.

Enfoque Cualitativo

Segun Salazar-Escorcia (2020), el enfoque cualitativo es ver los
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acontecimientos, acciones, normas, valores, etc., desde la perspectiva de la gente que estd siendo estudiada. Sustentada en las tendencias subjetivistas, las que pretenden una
comprensién del fenémeno social, concediendo a lo subjetivo la principal fuente de los datos; antes que generar leyes universales, buscan la descripcién y

comprension de escenario particulares.

Enfoque Cuantitativo

Seguin Rojas et al. (2022) el enfoque cuantitativo se caracteriza

|m7|

por su énfasis en la medicién y el andlisis numérico de datos. Este método se distingue por la recopilacion sistematica de informacién que puede ser cuantificada, seguida de un analisis
estricto mediante técnicas estadisticas. A diferencia del enfoque cualitativo, que busca comprender en profundidad los fenémenos sociales desde la perspectiva de los participantes, el
enfoque cuantitativo se concentra en la obtencién de resultados numéricos que permiten establecer relaciones causales y patrones de comportamiento a gran escala.
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Nivel o alcance de la investigacién

La recoleccion de informacion en esta investigacion en la institucién educativa nos ha llevado a implementar nuevas tecnologias y recursos educativos en las aulas estudiantiles, por
ende, se debe aclarar que estas herramientas deben ser actualizados para que estimulen un aprendizaje significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es crucial recordar que la
metodologia que utilicemos debe estar supervisada por el docente encargado de esta materia, igualmente podemos tomar una guia.

La metodologia que se va a desarrollar en esta investigacion es la descriptiva, define la investigacion descriptiva como aquella cuyo propésito es detallar las caracteristicas esenciales de
un conjunto homogéneo de fenémenos, seglin lo sefialado por (Guevara Alban et al., 2020).

La metodologia descriptiva
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es un enfoque de investigacion que se centra en la

recopilacion, anélisis e interpretacién de datos para describir y caracterizar fendmenos, situaciones o grupos de manera detallada. Este objetivo de investigacion es representar con
precision lo estudiado, sin manipular las variables o intervenir en el fenémeno observado de manera significativa.

Método de investigacion

La metodologia descriptiva

[ut)

es un enfoque de investigacion que se centra en la

recopilacién, anélisis e interpretacion de datos para describir y caracterizar fenémenos, situaciones o grupos de manera detallada. Este objetivo de investigacion es representar con
precision lo estudiado, sin manipular las variables o intervenir en el fenémeno observado de manera significativa.

Lo que nos plantea Quesada y Medina (2020), los métodos de investigacion se refieren a los procedimientos empleados por los investigadores para adquirir datos en su aproximacion al
objeto de estudio. En este estudio basado en disefio, se busca ofrecer soluciones de acuerdo con los objetivos predefinidos. Por ello, se realizé una entrevista seguida de una encuesta
como herramienta de evaluacién.
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Al concluir la presentacion del prototipo, se realizard un pretest y postest que se implementara en formato de cuestionario. Este instrumento permitird evaluar la recepcioén o aceptacion
del prototipo, facilitando la identificacién de si se lograron alcanzar los objetivos establecidos.

1.2 Establecimiento De Requerimientos

Para el presente proyecto se desarrollara recursos inmersivos, que permitan al estudiante desarrollar sus conocimientos mediante esta experiencia.

1.2.1 Descripcién de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Existe una variedad requerimientos necesarios para desarrollar el presente proyecto, sin embargo, se ha optado por utilizar los siguiente:

Requerimientos técnicos

Parala elaboracién del prototipo, se necesita lo siguiente:

Conexién a Internet.

Conocimiento en desarrollo de ambientes virtuales para crear las experiencias inmersivas.

Proyector de escritorio o inaldmbrico.

Requerimientos tecnoldgicos

Computadora o dispositivo movil.

Herramienta tecnoldgica para desarrollar ambientes inmersivos.

Requerimientos pedagdégicos

Plan de Unidad Didactica (PUD).

Participaciéon inmersiva de los estudiantes.

Plan Micro curricular.

1.3 Justificacién Del Requerimiento A Satisfacer

La implementacién del aprendizaje inmersivo como estrategia didactica para los estudiantes de 10mo afio “B” del Colegio Bachillerato “Klever Franco Cruz” busca mejorar la calidad
educativa en el drea de Lengua y Literatura mediante el uso de tecnologias emergentes. A través de la gamificacién y las herramientas inmersivas, se facilitara la comprensién de los
temas de forma mas dindmica y préctica, lo cual enriquecerd su proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.4 Marco Referencial

1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Aprendizaje inmersivo

Definicién del aprendizaje inmersivo.

Actualmente, la tecnologia desempefia un papel fundamental en la vida diaria y moldea diversos aspectos del entorno educativo. El aprendizaje inmersivo ha surgido como una
estrategias innovadoras y transformadora, ofreciendo experiencias educativas adaptadas a las necesidades individuales de cada alumno (Arias, 2023). Es un proceso de aprendizaje
utilizado mediante entornos artificiales, es comudn en los entornos en linea, el cual debe ofrecer un ambiente interactivo, donde la virtualidad y la presencialidad sean compatibles.
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Capta la atencién de los estudiantes y los motiva a

la accion, mejor que otras metodologias (Movchan, 2024)

Es una técnica o metodologia que aprovecha la potencia de la tecnologia innovadora, como la realidad aumentada, realidad virtual y videos en 360 grados. Son herramientas que
permiten al estudiante sumergirse en entornos virtuales para interactuar con contenidos de la misma manera a como harfan en situaciones reales (Blog UE, 2022). La experiencia
inmersiva se considera como un formato visual, en el cual se busca sumergir al individuo en un entorno, ya sea real o virtual. Los centros educativos usan este aprendizaje inmersivo,
para transportar a sus estudiantes a un evento importante que ha sido enmarcado a través de la historia (Lora, 2023).

Importancia del aprendizaje inmersivo en la educacién.

Aprender de forma continua permite que nifios, nifias y adolescentes desarrollen habilidades, aprendan nuevas destrezas y obtengan conocimientos que los ayudan a relacionarse mejor



con la sociedad (Ramirez, 2021). El aprendizaje inmersivo es clave para lograr el éxito educativo, ya que ayuda a comprender mejor y a conectar nuevos conocimientos con experiencias
pasadas. Sin embargo, aunque su importancia es evidente, todavia hay métodos tradicionales que dificultan aprovechar al maximo su impacto positivo. (Pardo y Tixi, 2023).
Incorporar el aprendizaje inmersivo en la educacién ha demostrado beneficios en el rendimiento académico y el proceso de aprendizaje.

En materias como biologia o geografia, este método transforma ideas complejas en experiencias interactivas, visuales y atractivas, fomentando mayor interés en los estudiantes
(BrainsPro, 2024).

Las aulas inmersivas son valiosas porque ofrecen un espacio innovador donde se utilizan actividades con realidad virtual y/o aumentada. Este enfoque proporciona una manera creativa
de ensefiar y, al mismo tiempo, facilita que los estudiantes aprendan de forma mas dindmica (Avendafio y Coromoto, 2023).

Evolucién del aprendizaje inmersivo.

El aprendizaje inmersivo comenzé como una herramienta para simulaciones practicas, pero ha avanzado mucho en los Gltimos afios. Gracias a la incorporaciéon de tecnologias como la
inteligencia artificial, ahora ofrece experiencias méas interactivas y personalizadas, ajustandose al ritmo y las necesidades de cada estudiante (Morales y del Cerro, 2024). La experiencia
de inmersion se considera una innovacién en diversos campos, ya que utiliza la tecnologia para integrar al usuario en un entorno digital que mejora su interaccién y aprendizaje (L.
Abreu, 2020).

La tecnologia ha sido fundamental para transformar la ensefianza, desarrollando métodos mas efectivos y atractivos. Un ejemplo importante es el aprendizaje inmersivo a través de la
realidad virtual, que ofrece experiencias educativas que van mas alla de las fronteras de un aula tradicional (Ruiz, 2024). Los espacios inmersivos son entornos que estimulan los sentidos
y generan experiencias Unicas. Con el tiempo, han evolucionado significativamente, y gracias a las tecnologias emergentes, ahora es posible presentar y ensefiar cualquier tema de
manera innovadora y atractiva (Bonilla, 2024).

Tipos de aprendizaje inmersivo en la educacion.

El aprendizaje inmersivo incluye varios tipos que evolucionan con el avance de la tecnologia. Algunos ejemplos son la realidad virtual, que permite explorar mundos digitales; la realidad
aumentada, que afiade elementos virtuales al entorno real; y la realidad mixta, que fusiona ambas para crear experiencias interactivas y dindmicas (Baonza, 2024). Los tipos mas
destacados son la realidad virtual (VR), que lleva al estudiante a mundos completamente digitales, y la realidad aumentada (AR), que mezcla elementos virtuales con el entorno fisico real
(Prince, 2022).

El aprendizaje en 3D proporciona una experiencia educativa envolvente al permitir ver y simular entornos en tres dimensiones. Este tipo de aprendizaje puede ser parte del metaverso,
ayudando a entender procesos complejos con modelos detallados. Ademds, permite realizar experimentos y actividades de forma segura en entornos virtuales, lo que es ideal para
desarrollar habilidades practicas y profesionales (Lectera, 2024). El aprendizaje puede dividirse en diferentes tipos seglin su enfoque y objetivo. Uno de ellos es el aprendizaje
experiencial, que se enfoca en involucrar a los estudiantes en actividades practicas para que conecten la teoria con situaciones reales. Otro tipo es el aprendizaje situacional, en el que los
estudiantes se enfrentan a contextos especificos para resolver problemas reales o simulados (L. Torres, 2023a).

Herramientas tecnolégicas para aplicar aprendizaje inmersivo.

Las herramientas digitales educativas incluyen aplicaciones, plataformas, programas y recursos en linea que mejoran el proceso de aprendizaje. Para aplicar el aprendizaje inmersivo, se
utilizan sitios web como ArtVive y CoSpace, o incluso juegos como Roblox, que permiten crear entornos virtuales interactivos (de la Torre, 2023). El metaverso es una herramienta
tecnolégica inmersiva que ofrece una experiencia digital mas profunda y relevante. Estas tecnologias estan impulsadas por avances como la inteligencia artificial, redes rapidas como el
5Gy sistemas de datos que facilitan la creacién y el acceso a este nuevo mundo virtual (Chen, 2023).

Las herramientas deben seleccionarse segun los objetivos que se buscan innovar en el aula y el tipo de experiencia inmersiva que se quiere ofrecer a los estudiantes o a la institucion.
Algunas opciones incluyen Unity,

InVision, Miro, Vuforia, FMOD, Wwise, SteamVR, ARCore, Blender,

Unreal, entre otras (Coppola, 2024). Las experiencias educativas implican a los estudiantes mediante el uso de tecnologias emergentes, como JigSpace, Chromeville Science, Cyberschase,
o incluso herramientas como el traductor de Google (Pefiafiel, 2024).

Rol del docente en la aplicacién de estrategias inmersivas.

El docente debe asumir un papel renovado como guia o mediador, ayudando a los estudiantes a aprender y proporcionandoles los conocimientos basicos para entender temas mas
complejos. También debe motivar la realizacién de ejercicios practicos que fomenten la investigacion y la seleccién de informacién importante. Ademds, tiene que ofrecer apoyo
pedagégico, brindando los métodos y recursos necesarios (C. Garcia, 2023). El docente, més que un simple transmisor de conocimientos, se convierte en guia y facilitador del aprendizaje,
apoyando a los estudiantes para que naveguen por entornos complejos y conecten las experiencias inmersivas con los objetivos educativos (D. Garcia, 2022).

Los docentes que utilizan estrategias inmersivas deben ser flexibles, innovadores y estar dispuestos a aprender nuevas técnicas de ensefianza. Es clave colaborar con otros docentes y
continuar su formacién para mantenerse actualizados con las nuevas innovaciones, enfrentando de manera positiva los desafios que surjan (UDIMA, 2024). El docente debe fomentar la
curiosidad, guiando a los estudiantes para que exploren, cuestionen y reflexionen sobre lo que han aprendido. Ademas, es responsable de crear un ambiente de confianza donde los
alumnos se sientan libres de experimentar, cometer errores y aprender de ellos de manera segura (Bricefio, 2021).

Beneficios del aprendizaje inmersivo en el salén de clases.

Uno de los beneficios del aprendizaje inmersivo es que fomenta una alta interaccion de los estudiantes al involucrarlos en contextos reales. Esta metodologia permite que los alumnos
participen de manera visual, mental y fisica en diversos escenarios, lo que facilita una comprensién mas profunda y efectiva de los temas que estan estudiando (Coformacién, 2023). En el
aula, el aprendizaje inmersivo ofrece numerosos beneficios que mejoran el proceso educativo. Ayuda a una mayor retencién de conocimientos al involucrar a los estudiantes en
experiencias practicas y visuales que refuerzan su comprensiéon. Ademés, fomenta
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el desarrollo de habilidades clave, como la resolucién de problemas,

el trabajo en equipo y la creatividad (Cooney, 2024).

El aprendizaje inmersivo también ofrece varios beneficios, como un mayor nivel de motivacién y compromiso en el proceso educativo, la posibilidad de aplicar los conocimientos y
habilidades adquiridos, una mayor personalizacion y adaptabilidad para un aprendizaje mas efectivo, y la oportunidad de colaborar en linea y en tiempo real (Arenas, 2023). Este enfoque
facilita una comprensién mas profunda de los temas al permitir que los estudiantes interactien directamente con los contenidos, promoviendo un aprendizaje activo y participativo.
Ademas, estimula la curiosidad y la creatividad al ofrecer entornos dindmicos que vinculan la teoria con la préctica (Sousa-Ferreira et al., 2021).

Limitaciones y desafio del aprendizaje inmersivo en el aula.

La implementacién del aprendizaje inmersivo en las aulas ofrece grandes beneficios, pero también presenta varios desafios que deben ser superados para su correcta aplicacion.
Algunos de estos desafios incluyen la accesibilidad, la brecha digital, problemas técnicos, la privacidad y seguridad, las implicaciones pedagdgicas, y la alfabetizacién digital (Toro, 2023).
Uno de los principales desafios es el alto costo de las herramientas y tecnologias necesarias, como los dispositivos de realidad virtual o el software especializado, lo que puede hacer que
sea dificil acceder a ellas en entornos con recursos limitados (McGovern et al., 2020).

Es importante recordar que el aprendizaje inmersivo debe ser visto como un complemento para la preparacion profesional. Sin embargo, su aplicaciéon puede generar dependencias,
altos costos de adquisicién, discrepancias con la realidad y la pérdida de algunas sensaciones fisicas (LUDUS, 2021). Integrar estas estrategias requiere tiempo extra para disefiar
actividades que estén alineadas con el curriculo, lo que puede sobrecargar a los docentes. Ademas, algunos estudiantes podrian tener dificultades para adaptarse a los entornos
virtuales, ya sea por problemas técnicos o por no estar familiarizados con las herramientas (Krueger, 2023).

Impacto de los ambientes inmersivos en la transformacion de los modelos pedagégicos tradicionales.

Las nuevas tecnologias, como el aprendizaje inmersivo, han transformado los modelos educativos tradicionales, llevandolos a entornos virtuales donde los participantes interacttan
como si estuvieran en el mundo real. No es necesario cambiar los contenidos de las clases, sino que se enriquecen mediante el uso de herramientas como la realidad aumentada (RA) o
la realidad virtual (RV) (Lopez, 2020). La educacién tradicional ha evolucionado con el uso de las tecnologias, que pueden adaptarse de diferentes maneras segulin los objetivos
establecidos en el plan de unidad didactica (PUD) y los recursos disponibles (KIIN, 2023).

Los modelos pedagdgicos tradicionales se ajustan a los avances tecnolégicos mediante cambios y actualizaciones en las metodologias de ensefianza. Los nuevos modelos pedagégicos
estan transformando la forma de ensefiar, incorporando herramientas y enfoques innovadores que enriquecen el proceso educativo (Castillo et al., 2023). En lugar de centrarse solo en la
transmision de informacién, estos entornos promueven el aprendizaje activo, donde los estudiantes se convierten en participantes que exploran, experimentan y resuelven problemas
dentro de contextos simulados (Yoza y Villavicencio, 2021).



Futuro del aprendizaje inmersivo en la ensefianza escolar.

En el futuro, se espera que el aprendizaje inmersivo sea mas personalizado y en tiempo real, permitiendo identificar areas de dificultad y anticipando necesidades educativas especiales
mediante el andlisis de patrones y tendencias. Gracias a los avances tecnolégicos, se prevé que las experiencias educativas sean cada vez mas realistas (Jimenez, 2024). La formacion
profesional mediante el uso de tecnologias representa un gran cambio en el ambito laboral, ya que ofrece una amplia variedad de herramientas que permiten a los estudiantes repetir
los procesos tantas veces como sea necesario hasta que comprendan completamente el tema que estan aprendiendo (Lorente, 2024).

Sin duda, la educacién inmersiva se presenta como una herramienta clave con el potencial de transformar e innovar la ensefianza en el futuro, haciendo que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea mas interactivo, inclusivo y efectivo para los estudiantes (Moga, 2023). Se espera que los ambientes inmersivos faciliten el aprendizaje colaborativo, conectando a
estudiantes de todo el mundo y promoviendo una educacién mas inclusiva y global. El desafio sera garantizar que esta transformacion sea accesible para todos, superando barreras
tecnolégicas y pedagogicas, y ofreciendo la capacitacion necesaria a los docentes (Sercaman, 2024).

1.4.1.2 Rendimiento académico

Definicién del rendimiento académico.

El rendimiento académico se refiere al nivel de conocimiento que un estudiante tiene sobre un tema especifico. Implica mostrar lo que el alumno ha aprendido en relacién con los
objetivos o habilidades establecidos en las asignaturas (Rosero et al., 2021).
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El rendimiento académico se refiere al nivel de éxito que un estudiante alcanza en sus

estudios, generalmente evaluado a través de calificaciones, exdmenes, proyectos y otras formas de evaluacion. Este concepto incluye tanto el dominio de los contenidos académicos
como la capacidad del estudiante para aplicar sus conocimientos, habilidades y competencias (Veigler, 2022).

El rendimiento académico es una variable clave en el &mbito educativo y ha sido ampliamente investigado desde diferentes enfoques y teorias debido a su relevancia. Incluye factores
relacionados con el estudiante y su entorno, y sus elementos clave abarcan aspectos motivacionales, el coeficiente intelectual, asi como los métodos y habitos de estudio (J. Martinez et
al., 2020). El rendimiento académico también puede reflejar factores como la participacion en clase, la calidad del trabajo realizado, la actitud hacia el aprendizaje y la capacidad de
resolver problemas de manera efectiva (Rodriguez Garcia et al., 2023).

Factores que influyen en el rendimiento académico.

El desempefio académico estd influenciado por una combinacién de factores externos e internos. Entre los factores externos se encuentran las condiciones socioeconémicas y culturales,
mientras que los factores internos incluyen el esfuerzo personal, la motivacién, la adaptacion social, elbienestar emocional, entre otros (L. Torres, 2023b). La motivacién intrinseca y
extrinseca desempefian un papel crucial en la disposicién del estudiante para enfrentar los desafios académicos. Ademas, los factores externos, como el ambiente familiar, el apoyo de
los padres, las condiciones socioecondmicas, el acceso a recursos educativos y la calidad de la ensefianza, también son determinantes clave en el rendimiento académico (Swanson,
2020).

Varios factores ambientales influyen en el rendimiento académico, como la cultura, las practicas de ensefianza y el uso de la tecnologia. El rendimiento académico también tiene un
caracter multifactorial, destacando dimensiones sociales, econémicas y politicas como aspectos clave que fortalecen los procesos de ensefianza y aprendizaje (Pavon et al., 2020). A nivel
personal, la capacidad de organizacién, el manejo del estrés y la dedicacién al estudio son fundamentales. La salud mental y emocional también juega un papel importante, ya que un
bienestar psicolégico adecuado permite a los estudiantes concentrarse mejor y enfrentar los desafios académicos con mayor resiliencia (Cabezas et al., 2021).

Impacto del entorno familiar en el rendimiento académico.

La familia, como nucleo fundamental de la sociedad, juega un papel clave en la formacién inicial del estudiante, brindando las primeras lecciones de comunicacién, conducta, modales y
valores que guiaran su desarrollo personal. Es un agente esencial en el proceso educativo, y su apoyo es crucial para el buen desempefio escolar del alumno (G. Martinez et al., 2020). El
entorno familiar tiene un impacto significativo en el rendimiento académico de los estudiantes, ya que proporciona la base emocional, social y econémica que influye en su desempefio
educativo. Un hogar que fomente el apoyo emocional, establezca rutinas de estudio y valore la educacién puede motivar a los estudiantes a tener un mejor rendimiento en la escuela
(Guaman et al., 2023).

La familia es el primer pilar en la formacién integral de los individuos y se considera la base de la sociedad humana. Su principal propésito es preparar a sus miembros para enfrentar el
entorno, influyendo de manera significativa en su desarrollo a través de pautas de comportamiento, valores e ideales (UNIR, 2021). Por otro lado, un entorno familiar disfuncional o con
dificultades econémicas puede ser un obstaculo significativo para el rendimiento académico. La falta de apoyo emocional, la escasez de recursos educativos o el estrés causado por
problemas familiares pueden afectar negativamente la concentraciéon y la motivacion de los estudiantes (Brodowicz, 2024).

Métodos para medir el rendimiento académico.

El rendimiento académico se evalla a través de las calificaciones, que proporcionan una medida cuantitativa de las materias aprobadas o reprobadas. Las notas sirven como un
indicador claro y accesible del logro académico, siempre y cuando se considere que reflejan avances en diversas areas del aprendizaje (Recéndiz et al., 2019). Existen diversos métodos
para medir el rendimiento académico de los estudiantes, cada uno con sus ventajas y limitaciones, dependiendo de los objetivos de evaluacién y las caracteristicas del entorno educativo.
Uno de los métodos més tradicionales es la evaluacion a través de exdmenes y pruebas (Sanmartin et al., 2023).

Uno de los métodos utilizados para medir el rendimiento académico de los estudiantes es a través de dimensiones como el interés, el esfuerzo, la capacidad de entendimiento, la
interaccion con los demaés, la motivacion, el trabajo colaborativo y la satisfaccién que ellos tienen con sus propias calificaciones (Trujillo y Bermudez, 2020). Otro enfoque es la evaluacion
continua, que se basa en la observacién y el seguimiento constante del desempefio del estudiante a lo largo del tiempo. Esto incluye tareas, proyectos, participaciones en clase y
evaluaciones periddicas (Torres-Delgado y Parraga-Obregoén, 2024).

Relacién entre estrategias didacticas y rendimiento académico.

Las estrategias didacticas que implementan los docentes durante las clases se convierten en herramientas clave para mejorar el rendimiento escolar, ya que guian, regulan y facilitan el
aprendizaje. La ensefianza es un proceso complejo que requiere que los docentes organicen adecuadamente su metodologia y materiales didacticos (N. T. Torres et al., 2021a). La
relacion entre las estrategias didacticas y el rendimiento académico es fundamental para el éxito del proceso educativo, ya que las estrategias implementadas por los docentes tienen un
impacto directo en la manera en que los estudiantes adquieren y aplican los conocimientos (E. Q. Vargas et al., 2023).

El uso de estrategias didacticas es fundamental para influir en el rendimiento escolar. Al aplicar métodos adecuados, los docentes pueden mejorar la comprensiéon y motivaciéon de los
estudiantes, facilitando el proceso de aprendizaje. Las técnicas deben ajustarse a las necesidades de cada estudiante para lograr buenos resultados en su aprendizaje (N. T. Torres et al.,
2021b). La personalizacién de las estrategias didacticas, adaptandolas a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, puede mejorar significativamente su rendimiento
académico, ya que favorece una experiencia educativa mas ajustada y efectiva (M. R. V. Rojas et al., 2024).

Importancia de la personalizacién en el aprendizaje.

Cada estudiante tiene su propio estilo, ritmo y forma de aprender, lo que hace esencial adoptar estrategias educativas que se adapten a estas diversidades. El aprendizaje personalizado
se presenta como una metodologia disefiada para cada estudiante en particular o incluso para un grupo especifico de alumnos en el aula (Morin, 2020). La personalizacién en el
aprendizaje es crucial para maximizar el potencial de cada estudiante, ya que permite ajustar el proceso educativo a sus necesidades, intereses, habilidades y ritmo de aprendizaje
(SYDLE, 2024).

La personalizacién del aprendizaje ofrece numerosos beneficios, ya que permite al docente identificar las necesidades educativas de sus estudiantes y facilita la resolucién de
dificultades. Ademas, fomenta la motivacion del estudiante y mantiene una retroalimentacién constante sobre los temas aprendidos, o que mejora los contenidos de ensefianza (Sawyer,
2023). La personalizacion del aprendizaje fomenta un entorno inclusivo, donde se atienden las diferencias individuales, ya sea en términos de conocimientos previos, capacidades
cognitivas o condiciones emocionales (Morin, 2020).

Rol de la evaluacion formativa en el fortalecimiento del rendimiento.

La evaluacion formativa tiene como objetivo principal mejorar continuamente el proceso educativo, proporcionando al alumno una retroalimentacién constante y adaptativa. Esto
permite maximizar el aprendizaje de los estudiantes, ayudandoles a fortalecer su desempefio escolar, y asegura una ensefianza mas personalizada y efectiva (Cabrera, 2023). La
evaluacién formativa desempefia un papel fundamental en el fortalecimiento del rendimiento académico, ya que se enfoca

o3

en el proceso de aprendizaje en lugar de solo en

el resultado final. Este tipo de evaluacién tiene como objetivo proporcionar retroalimentaciéon continua y constructiva, permitiendo que los estudiantes identifiquen sus fortalezas y areas
de mejora antes de la evaluacion final (Lezama y Zuta, 2021).

Su rol es promover un enfoque dindmico y participativo en los estudiantes, alentandolos a reflexionar sobre su propio ritmo de aprendizaje. Facilita la identificacion de fortalezas y areas
de mejora, fomentando la colaboracién activa con sus compafieros, convirtiéndolos en protagonistas de su desempefio escolar (Arias, 2020). Este tipo de evaluaciéon también permite a
los docentes ajustar sus métodos de ensefianza segun las necesidades de los estudiantes, haciendo que la ensefianza sea mas efectiva y personalizada. En resumen, la evaluacién
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formativa no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fortalece la
motivacion, el autocontrol y la autorregulacién del aprendizaje de los estudiantes (Fraile et al., 2020).

Estrategias didacticas efectivas para mejorar el rendimiento académico en contextos escolares.

Para aplicar una estrategia efectiva, primero se debe identificar la causa del bajo rendimiento que presenta el alumno. Con base en este diagnoéstico, se pueden plantear diversas
estrategias, como motivar al estudiante a tomar apuntes a mano, fomentar lecturas criticas, resumir lo que ha aprendido y ayudarle a establecer un horario de estudio (Aguila, 2021). El
aprendizaje activo, como el aprendizaje basado en proyectos o estudios de caso, permite que los estudiantes no solo reciban informacién, sino que la exploren y la apliquen de manera
practica. Esto mejora la comprensién profunda de los contenidos, ya que los estudiantes se enfrentan a situaciones que requieren pensar y resolver problemas, en lugar de solo
memorizar datos (Barco et al., 2021).

Las estrategias didacticas efectivas son fundamentales para mejorar el rendimiento, e incluyen el uso de métodos activos como el aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje
inmersivo, trabajo colaborativo y el uso de tecnologias interactivas. La aplicacion de retroalimentacion constante y evaluaciéon formativa también son puntos clave para optimizar el
proceso educativo (Madrid, 2020). Otra estrategia clave es el aprendizaje colaborativo, que fomenta la interaccién entre los estudiantes, favoreciendo el intercambio de ideas y la
construccién conjunta del conocimiento. Trabajar en equipo mejora no solo el rendimiento académico, sino también habilidades sociales como la comunicacion, la empatia y la
resoluciéon de conflictos (Coello-Cortez et al., 2023).

Rol de los docentes en el fortalecimiento del rendimiento académico.

El papel del docente en el rendimiento escolar es fundamental, ya que influye directamente en la motivacién y compromiso del estudiante. El docente debe contar con herramientas y
estrategias que le permitan enfocarse en el aprendizaje del alumno. Cuando estas herramientas se aplican de manera correcta, contribuyen al desarrollo de un alto desempefio
académico (Phidias, 2022). Los docentes no solo imparten conocimientos, sino que también crean un ambiente de aprendizaje positivo y motivador que fomenta la participacién activa
de los estudiantes. Su capacidad para disefiar estrategias didacticas efectivas, adaptadas a las necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante, es clave para maximizar el
rendimiento académico (V. Abreu, 2024).

El docente debe ser capaz de adaptar los métodos de ensefianza a las necesidades de cada alumno, ya que esto influye directamente en su éxito. A través de la atencién personalizada, el
fomento de la participacién activa y la creacion de un ambiente positivo, los maestros impulsan el desarrollo académico de los estudiantes (Reza Flores, 2022). Al ser conscientes de las
dificultades y potencialidades de cada estudiante, los docentes pueden crear un entorno inclusivo y personalizado que favorezca el éxito académico de todos los alumnos (Cordero Lépez
y Ledn Garcia, 2021).

Efectos del trabajo colaborativo en el rendimiento académico.

El aprendizaje colaborativo fomenta la interaccién entre los estudiantes dentro del aula, lo que les permite compartir experiencias y conocimientos, lo que mejora tanto su comprensiéon
como su rendimiento. Al trabajar en equipo, los alumnos desarrollan habilidades sociales, capacidad para resolver problemas y pensamiento critico, lo que favorece su éxito académico
(Guaman-Chisag, 2023). El aprendizaje colaborativo fomenta la interaccién entre los estudiantes dentro del aula, lo que les permite compartir experiencias y conocimientos, lo que
mejora tanto su comprensiéon como su rendimiento. Al trabajar en equipo, los alumnos desarrollan habilidades sociales, capacidad para resolver problemas y pensamiento critico, lo que
favorece su éxito académico (Isaias Francisco et al., 2021).

El trabajo en equipo fomenta un entorno de cooperacién y comunicacién, donde todos aprenden simultdneamente, fortaleciendo la comprension de los temas de clase. Al interactuar en
grupos, se presenta diversas perspectivas y estrategias, enriqueciendo y haciendo mas efectivo el aprendizaje y rendimiento académico (Abad Jirén, 2020). Ademas, el trabajo en grupo
permite abordar problemas mas complejos y desarrollar habilidades criticas de resolucién de problemas, lo que mejora el rendimiento académico de manera significativa (de la Fuente
Mella et al., 2021).

CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicién del prototipo
Un prototipo hace referencia a una representacién inicial
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y funcional de un producto o sistema, disefiada para ofrecer una vista preliminar y tangible de cémo se verd y se comportara el producto final. Es un modelo preliminar que recoge las
caracteristicas clave, funcionalidades y aspectos visuales del producto, permitiendo a los disefiadores, desarrolladores y equipos de proyecto explorar conceptos, probar ideas y obtener
retroalimentacion antes de avanzar hacia la produccién

completa (Ortega, 2024). El prototipo se presentara a través de una aplicacién mavil, utilizando el software Merge Cube para crear un aprendizaje interactivo. Para su desarrollo, se
empleara la plataforma Tinkercad, que permitird simular y representar el producto final, asegurando que cumpla con las caracteristicas especificas planteadas (Guzman Guzman, 2023).

El prototipo denominado Smooth Kasi-Ambersi surge como respuesta a la necesidad de innovar en los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro del aula, en especial frente a los
desafios que enfrentan los estudiantes del 10mo afio “B” del colegio Bachillerato “Klever Franco Cruz”. Durante las observaciones realizadas en clases, se identificé una falta de
motivacion y participacion activa por parte de los estudiantes al abordar temas complejos, lo que dificultaba la comprensién profunda de los contenidos. A través de experiencias
interactivas y visuales en 3D, el prototipo busca captar la atencién de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo que va mas alla de la memorizacion.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

El desarrollo de herramientas tecnolégicas para la educacion, como los prototipos interactivos, se fundamenta en la necesidad de promover un aprendizaje activo y visual. La integracién
de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada, permite a los estudiantes experimentar conceptos abstractos de manera tangible, lo que mejora la comprensién y el interés por
los contenidos (Cabero-Almenara et al., 2021). Ademads, este tipo de herramientas interactivas fomentan la motivacién intrinseca, ya que los estudiantes pueden aprender de manera
auténoma y participativa, facilitando la adquisicién de habilidades cognitivas y técnicas esenciales para su desarrollo académico (Colomer Rubio et al., 2022).

La integracion de la realidad aumentada (RA) a través de plataformas como Merge Cube puede transformar conceptos abstractos en representaciones tridimensionales que los
estudiantes pueden explorar y manipular, mejorando su comprensién y participacién en el aula (Bertran Martinez et al., 2022). Por otro lado, el uso de Tinkercad como plataforma de
disefio 3D permite a los estudiantes no solo visualizar, sino también crear y modificar sus propios modelos, estimulando su creatividad y habilidades de resolucién de problemas
(Veldsquez et al., 2022).

2.3 Objetivos

A continuacion, se presentara el objetivo general y los objetivos especificos del prototipo.

Objetivo General
Implementar la realidad aumentada como estrategia didactica para favorecer el aprendizaje inmersivo de los estudiantes del 10mo afio EGB en la asignatura de Ciencias Naturales
(CCNN) del Colegio "Klever Franco Cruz".

Objetivos Especificos

Desarrollar un modelo 3D interactivo que se integrara en una herramienta de proyeccién para facilitar el aprendizaje visual y practico de los estudiantes.
Implementar la realidad aumentada en el aula, utilizando herramientas tecnolégicaspara ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas

Evaluar el impacto de la realidad aumentada en el entorno educativo, analizando su efectividad en la mejora de la participacion.

2.4 Disefio del recurso de aprendizaje en RA

Para llevar a cabo el disefio del recurso de aprendizaje en RA se aplicara la metodologia Design Thinking. Este enfoque permite una comprensiéon profunda de los usuarios (los
estudiantes), definiendo los problemas y creando soluciones innovadoras a través de un proceso iterativo de ideacion, prototipado y prueba (Moreira Cedefio et al., 2021). A diferencia de
otras metodologias, Design Thinking promueve una resolucién creativa de problemas mediante la empatia, lo que ayuda a comprender los desafios de los estudiantes de manera mas
efectiva y a disefiar experiencias que realmente conecten con ellos (B. Vargas et al., 2021).

La estructura del prototipo incluye el disefio e implementacién de un objeto 3D que se utiliza como recurso de aprendizaje para la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales a
estudiantes de 10mo grado del Colegio “Kleber Franco Cruz”, con el objetivo de demostrar que la realidad aumentada puede ser un recurso didactica de gran alcance para el aprendizaje



de los estudiantes. Por esta razén se realizé una meticulosa investigaciéon buscando la herramienta adecuada que tenga ciertas caracteristicas como ser de facil acceso, ser gratuita, tener
un facil entendimiento, un software libre.

2.5 Desarrollo del juego educativo

Fase 1: Empatizar

En esta fase, se realizaron observaciones en el aula y entrevistas con los estudiantes y docentes del 10mo afio EGB para comprender mejor las necesidades y dificultades que enfrentan
al aprender Ciencias Naturales. Este enfoque permitié recolectar informacién valiosa sobre las expectativas de los estudiantes y las dreas que requerian mayor apoyo. Para un mejor
analisis se observaron las interacciones de los estudiantes con las herramientas tecnolégicas ya disponibles, o que permitié identificar que, si bien los estudiantes se sienten atraidos por
el uso de tecnologia, la implementacién actual de recursos digitales no logra captar su interés de manera significativa.

Fase 2: Definir

A partir de los hallazgos obtenidos en la fase de empatizar, se logré identificar y definir el problema central: "Los estudiantes enfrentan dificultades para comprender conceptos
abstractos de Ciencias Naturales debido a la falta de herramientas interactivas y visuales que faciliten la comprensién". Este desafio se evidencié en la falta de motivaciény en la limitada
capacidad de los estudiantes para visualizar y experimentar de manera practica los contenidos teéricos. Para definir una solucién adecuada, se establecieron objetivos claros para el
prototipo, centrados en mejorar la comprensioén de los conceptos a través de la tecnologia.

Fase 3: Idear

En esta fase se llev6 a cabo una lluvia de ideas con el equipo docente y otros colaboradores para generar soluciones creativas al problema identificado. Se exploraron diversas
posibilidades, incluyendo la creacién de modelos 3D de elementos cientificos clave como células, &tomos y sistemas ecolégicos. Ademads, se consideraron diferentes formas de
interaccion en realidad aumentada (RA), como el uso de Merge Cube, que permitiria proyectar los modelos 3D en el espacio fisico, dandoles la posibilidad a los estudiantes de manipular,
girar y explorar en detalle estos modelos.

Fase 4: Prototipar

En la fase de prototipado, se procedié con la creacién del modelo 3D de los conceptos cientificos que los estudiantes debian aprender, utilizando la plataforma Tinkercad. Esta
herramienta permitié disefiar representaciones tridimensionales interactivas de conceptos abstractos de Ciencias Naturales, como estructuras moleculares, sistemas solares, o procesos
quimicos. Se disefiaron modelos precisos que no solo ayudaban a la visualizacién, sino que también posibilitaban la interaccién. El prototipo desarrollado se centré en garantizar que los
estudiantes pudieran explorar y experimentar con los modelos de manera dindmica.

Figura 2.

Disefio del modelo 3D en Tinkercad.

Nota: El modelo 3D fue disefiado utilizando el software Tinkercad. Fuente: Elaboracién propia.

Este modelo fue posteriormente cargado en la plataforma de Merge Cube, lo que permiti6é que los estudiantes interactuaran con los conceptos cientificos de manera inmersiva a través
de la realidad aumentada (RA). Al integrarlo con Merge Cube, los estudiantes podran ver y manipular los modelos 3D de manera dindmica, girdndolos y explorandolos desde diferentes
perspectivas, lo que les ofrecié una experiencia de aprendizaje mucho mas interactiva y practica. Este enfoque no solo facilita la comprensién de conceptos abstractos, sino que también
motivard a los estudiantes al brindarles una experiencia educativa mas atractiva y participativa.

Figura 3.

Disefio cargado en Merge Cube

Nota. El disefio fue cargado en Merge Cube para su visualizacién interactiva. Fuente: Elaboracién propia.

Para una mejor comprension de los temas de aprendizaje, se utilizé una herramienta especializada para el disefio y creacion de diapositivas interactivas, la cual permitié enriquecer la
experiencia educativa de los estudiantes. Estas diapositivas interactivas no solo presentaban informacién clave de manera visualmente atractiva, sino que también ofrecian una variedad
de recursos multimedia. La utilizacién de estas diapositivas interactivas no solo facilité la comprensién de los temas, sino que también promovié un aprendizaje mas auténomo, ya que
los estudiantes pudieron acceder a la informacién de forma flexible y ajustada a sus necesidades.

Figura 4.

Diapositivas de la clase realizadas en CANVA

Nota. Las diapositivas de la clase fueron creadas utilizando la plataforma Canva. Fuente: Elaboraciéon propia.

Fase 5: Probar

En la fase de prueba, el prototipo sera implementado en el aula con los estudiantes del 10mo afio EGB para evaluar su efectividad y obtener retroalimentacién directa sobre su uso. Los
estudiantes interactuaran con los modelos 3D en realidad aumentada utilizando Merge Cube, lo que les permitird explorar y manipular los conceptos cientificos de manera inmersiva. La
retroalimentacién obtenida serd fundamental para identificar posibles dreas de mejora, ya sea en la interfaz de usuario, la interacciéon con los modelos o la manera en que se presentan
los contenidos. Posteriormente, se realizaran ajustes y mejoras en el prototipo, asegurandose de que las modificaciones estén alineadas con las necesidades de los estudiantes.

2.6 Herramientas de desarrollo

A continuacién, se mencionard las herramientas que se utilizé.

Merge Cube

El Merge Cube es una herramienta innovadora que permite visualizar y manipular modelos 3D en realidad aumentada, e utiliza junto con dispositivos méviles o gafas de realidad
aumentada, lo que lo convierte en un recurso accesible para diversas edades y niveles educativos (Tobén, 2023). El uso de herramientas como el Merge Cube no solo mejora la
comprension de los estudiantes, sino que también fomenta la participacién activa, pues les permite interactuar con los contenidos de manera lidica y atractiva. Este tipo de tecnologias
inmersivas ayuda a transformar el aprendizaje pasivo en una experiencia interactiva y personalizada (Condés, 2023).

Tinkercad

Es una plataforma gratuita y en linea que permite crear y disefiar modelos 3D, ideales para la realidad aumentada. Esta herramienta es ampliamente utilizada en la educacién para
introducir a los estudiantes en el mundo del modelado 3D de forma intuitiva (Marchante, 2024). Ademas, al ser completamente gratuita, Tinkercad democratiza el acceso al disefio y la
creacion de objetos 3D, eliminando las barreras econémicas que otras plataformas de modelado 3D podrian imponer. Esta accesibilidad y facilidad de uso hacen que Tinkercad sea una
opcion ideal para el desarrollo de recursos educativos en realidad aumentada (Mejia, 2021).

CanvaEs una herramienta de disefio grafico en linea que se ha convertido en una de las opciones mas populares tanto para disefiadores profesionales como para aficionados. Su interfaz
intuitiva, basada en arrastrar y soltar elementos, permite a cualquier usuario crear disefios de alta calidad de manera rapida y eficiente (Fernandez, 2023). Mientras que herramientas
mas avanzadas pueden requerir costosos planes de suscripcion, Canva ofrece muchas funcionalidades de manera gratuita, lo que facilita su adopcién en entornos educativos. Ademas, la
posibilidad de trabajar en equipo y compartir disefios facilmente hace que Canva sea ideal para proyectos colaborativos (Echenique, 2022).

2.7 Descripcién del recurso de aprendizaje en RA

Figura 5.

Codigo o QR del prototipo.

Nota. Se comparte el cédigo QR o coédigo de objeto para su respectivo escaneo. Fuente: Elaboracién propia.
Figura 6.
Ingresar el cédigo en Object Viewer



Nota. Ingresar el cédigo de objeto o cédigo QR, para visualizar el objeto. Fuente: Elaboracién propia.
Figura 7.
Visualizacion del objeto en Object Viewer.

Nota. Se visualiza el objeto en la aplicacién Object Viewer. Fuente: Elaboracion propia.

CAPITULO 3. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 EXPERIENCIA |
3.1.1 PLANEACION
La planificacién resulta fundamental para garantizar la efectividad del proceso educativo, ya que permite organizar de forma detallada tanto los recursos como las actividades necesarias
para lograr una ensefianza de calidad. En el desarrollo de nuestro prototipo educativo, la fase de planificacion se centré en responder a las necesidades especificas de los estudiantes de
10mo afio paralelo B del Colegio Bachillerato Klever Franco Cruz, con el propésito de disefiar un entorno virtual inmersivo que incentivara la participacion activa del alumnado. Para
alcanzar esta meta, se integraron tecnologias innovadoras, como la realidad virtual, con el objetivo de hacer que el aprendizaje fuera mas interactivo y dindmico.

Usuarios participantes:
Expertos encargados de la asignatura de Ciencias Naturales. (Docentes)
Expertos en tecnologia educativa.
Instrumento de recoleccién de datos:
Entrevista
Instrumento de analisis de datos:
Hoja de entrevista
La primera experiencia se llevo a cabo de forma presencial con la participacion de docentes expertos en Ciencias Naturales de la EGB y de la Unidad Educativa de Bachillerato “Klever
Franco Cruz". Durante este encuentro, se present6 el prototipo, detallando sus funcionalidades, objetivos y la manera en que puede ser aplicado dentro de la asignatura. Luego, se
realizaron entrevistas con el propésito de recoger sus opiniones sobre el contenido del prototipo y obtener recomendaciones que permitan su mejora, en caso de ser necesario.
De manera complementaria, se establecié un contacto virtual con especialistas en tecnologia educativa, quienes evaluaron aspectos visuales y funcionales de la interfaz del prototipo,
tales como la gama de colores, el tamafio de los elementos y posibles ajustes. Los datos fueron recolectados a través de entrevistas.
3.1.2 Experimentacion
En primer lugar, se realizé una observacion directa con el propésito de dar a conocer el prototipo, resaltando sus principales funciones y los contextos en los que puede ser utilizado. Mas
adelante, se verificé su efectividad como herramienta tecnolégica aplicada al &rea de Ciencias Naturales. Durante este proceso, se expusieron tanto las funcionalidades del prototipo
como sus aplicaciones educativas, evidenciando su potencial como recurso didactico innovador.
Tabla 3.
Cronograma de actividades hacia expertos de ciencias naturales
Materiales: Dispositivo Mévil con cdmara integrada,

Internet, Cubo de Merge, Proyector, Laptop

Duracién: 25 minutos

Objetivos:

Presentar el recurso tecnolégico. Explicar las funcionalidades. Ejecutar e interactuar con el prototipo.

Descripcién de actividades: Se presenta el prototipo, detallando su proceso de desarrollo y construccién. Asimismo, se describe cada una de las acciones que este ejecuta, junto con su
respectiva gestion y operatividad. Detalle de cada accién realizada y orientacién sobre su uso.

Desarrollo de actividades: Para iniciar, se saludar, quienes constituyen el objeto de estudio, y se abordaran conceptos basicos relacionados con la realidad aumentada. Luego, El Cubo
de Merge se ubicé en el centro de la mesa. A continuacion, se accedi6 al escenario previamente disefiado y, mediante el uso de la cdmara, se visualizé la realidad aumentada con los
contenidos desarrollados. Una vez expuesto el prototipo, se explicard su funcionamiento y la manera en que los estudiantes pueden interactuar con él.
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Nota. En la tabla se evidencia el desarrollo de las acciones realizadas en la experiencia |
con los expertos en la asignatura de ciencias naturales.
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Por otro lado, el acercamiento con los expertos en tecnologia educativa se llevé a cabo de forma presencial. Durante este encuentro, se evaluaron mediante una entrevista aspectos
como los colores, la fluidez, el tamafio, entre otros.

Tabla 4.

Cronograma de actividades experiencia |

Materiales: Dispositivo Mévil con cdmara integrada,

Internet, Cubo de Merge, Proyector, Laptop

Duracién: 25 minutos

Objetivos:

Presentar el recurso tecnolégico. Explicar las funcionalidades. Ejecutar e interactuar con el prototipo. Analizar la interfaz.

Descripcién de activades: Se presenta el prototipo, describiendo el proceso seguido para su disefio y construccion. Se detallan las funciones que realiza, asi como la forma en que se
gestionan sus acciones. Se justifica la eleccién de los colores empleados en el disefio del prototipo.

Desarrollo de activades: Se proyecté la pantalla del dispositivo moévil para que el experto pudiera observar en tiempo real el funcionamiento del prototipo. Una vez realizada esta accién,
la cdmara capt6 el Cubo de Merge, previamente ubicado sobre la mesa. A continuacion, se destacé el disefio y desarrollo del prototipo con el propésito de que el experto pudiera
realizar su andlisis sobre la construccién del mismo.
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Nota. En la tabla se evidencia el desarrollo de las acciones realizadas en la experiencia |

con los expertos en tecnologia educativa.

3.1.3. Evaluacion y Reflexion

3.1.3.1. Evaluacién

Realizada la primera interaccion con los expertos en la asignatura y tecnologia, se procede a exponer los resultados obtenidos a partir de la entrevista realizada:

Tabla 5.
Cuadro de entrevista a expertos institucionales
PREGUNTAS ENTREVISTADO 1 ENTREVISTADO 2 IDEAS PRINCIPALES CATEGORIA



¢Como describiria el acceso a los contenidos presentados en el prototipo? El acceso es bastante intuitivo. Los contenidos estan organizados de manera clara, lo que permite a los
estudiantes identificar facilmente los temas. Excelente. Todo estd dispuesto de forma amigable y moderna. Los estudiantes acceden a los contenidos con facilidad y sin necesidad de
intervencion constante del docente. El acceso a los contenidos del prototipo es claro, intuitivo y esta organizado de manera que permite a los estudiantes interactuar con facilidad.
Concordancia del contenido.

;Podria comentarme su impresion sobre cémo el prototipo facilita la interaccién con los elementos del entorno virtual? Me sorprendié gratamente. Los estudiantes pueden explorar los
elementos con facilidad y parece que disfrutan mucho manipulando el entorno. Creo que esta interaccién ayuda a mantener su atencién. Me parece uno de sus puntos mas fuertes. La
manipulacion en 3D y el uso del Cubo de Merge crean una experiencia atractiva y dindmica que engancha de inmediato a los alumnos. El prototipo facilita una interaccién activa y
atractiva con el entorno virtual, permitiendo a los estudiantes explorar con facilidad. Beneficia el proceso de aprendizaje.

;Como percibe usted la manera en que el prototipo fomenta la participacion activa de los estudiantes? Desde el primer momento, los estudiantes se mostraron muy interesados. Sin
duda, fomenta una participacion activa y colaborativa. Totalmente. Los estudiantes se entusiasman, hacen observaciones, discuten entre ellos. La tecnologia los saca de la rutina de
clases tradicionales y los impulsa a participar. El prototipo fomenta una participacién activa, colaborativa y entusiasta por parte de los estudiantes. Beneficia el proceso de aprendizaje
colaborativo.

¢Qué opinion le merece la posibilidad de que los estudiantes exploren los contenidos de forma auténoma a través del prototipo? Es un gran acierto. Permitirles explorar el sistema solar
a su propio ritmo refuerza su autonomfa y estimula el aprendizaje por descubrimiento, algo que a esta edad es muy importante. Es muy valioso. Permitirles experimentar por si mismos
favorece la autonomia, pero también desarrolla habilidades de andlisis y pensamiento critico. La posibilidad de explorar el sistema solar de forma auténoma a través del prototipo
fortalece la autonomia del estudiante, estimula el aprendizaje Actitudes que mejoraria en el estudiante

¢Cémo describiria el acceso a los contenidos presentados en el prototipo? El acceso a los contenidos fue bastante sencillo y visualmente claro. Una vez que el Merge Cube esta en
posicién y la cdmara lo reconoce, el sistema planetario aparece de inmediato. Me parecié muy accesible. El prototipo esta disefiado de forma intuitiva, no requiere navegacion
complicada ni multiples menus. El acceso al contenido del prototipo es sencillo, intuitivo y eficiente, ya que la proyeccion del sistema planetario sobre el Merge Cube. Facilidad en el
manejo del prototipo.

¢Le resulté sencillo utilizar las funcionalidades del prototipo? ;Podria contarme un poco sobre ello? el prototipo es muy amigable. Los estudiantes también lo manejaron rapido, lo que
facilité mucho el desarrollo de la clase. Al principio tuve que familiarizarme un poco con la aplicacién, pero una vez que comprendi el funcionamiento basico, todo fluyé con naturalidad.
El acceso a los contenidos del prototipo resulta sencillo, intuitivo y funcional. Recomendaciones para la mejora del prototipo

¢Podria compartir su opinién respecto a coémo el aprendizaje inmersivo contribuye a una mejor comprensién de los conceptos por parte de los estudiantes? Si, considero que, al ver los
conceptos en un entorno visual e interactivo, los estudiantes los comprenden con mayor claridad. Es especialmente Util para temas abstractos. Sin duda. El aprendizaje inmersivo rompe
la barrera entre teoria y practica. Ver modelos en 3D o en RA facilita la comprensién de estructuras celulares, sistemas del cuerpo, ciclos, etc. El aprendizaje inmersivo del prototipo
facilita la comprensién y retenciéon de conceptos abstractos. Recomendacion de la utilizacién de RA.
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Nota. Se aprecia en la tabla las preguntas realizadas a los expertos institucionales con sus respectivas respuestas

Tras completar el proceso de recoleccién de datos mediante entrevistas con los expertos en Ciencias Naturales, se procedié al andlisis de los resultados, a partir del cual se obtuvieron las
siguientes interpretaciones:
Pregunta 1

La informacién recopilada demuestra que los contenidos incorporados en el prototipo se alinean adecuadamente con el nivel educativo al que estan destinados y con el curriculo
ecuatoriano vigente.

Pregunta 2

Se destaca que el prototipo contribuye significativamente a mejorar la comprensién de conceptos abstractos, como las érbitas planetarias, la escala de los planetas o sus posiciones
relativas. La visualizacién tridimensional facilita la comprension espacial y mejora la retencion.

Pregunta 3

El uso de realidad aumentada rompe con la rutina de las clases tradicionales y estimula un aprendizaje méas activo, lo que favorece la motivacién intrinseca del estudiante.

Pregunta 4

En esta pregunta la opinién de los expertos esta dividida con respecto, donde manifiestan que la motivacion, participacién y atencién serian las actitudes que mejorarian en los
estudiantes.

Pregunta 5

Todos los docentes afirmaron que el prototipo es facil de usar, tanto para ellos como para los estudiantes. Las funciones basicas como la visualizacion, el enfoque y la manipulacién del
Merge Cube son accesibles tras una breve introduccién.

Pregunta 6

Los docentes valoran positivamente que el prototipo permita a los estudiantes explorar de forma auténoma. Esta caracteristica fomenta la autonomia, el pensamiento critico y el
aprendizaje por descubrimiento. Sin embargo, uno de ellos sugiere que este tipo de exploraciéon debe ir acompafiado de una guia o instruccién docente para asegurar un propdsito
educativo claro.

Pregunta 7

Todos los entrevistados manifiestan que, si les gustaria implementar la RA en futuras clases, con el fin de salir de lo tradicional y llamar la atencién de los estudiantes.

En cuanto a las entrevista con los expertos en tecnologia educativa se detallan a continuacién los resultados obtenidos:
Tabla 6.
Cuadro de entrevista a expertos en tecnologia educativa

PREGUNTAS ENTREVISTADO 1 ENTREVISTADO 2 ENTREVISTADO 3 IDEAS PRINCIPALES CATEGORIA

;Como percibe usted la manera en que el prototipo fomenta la participacion activa de los estudiantes? Los estudiantes muestran mayor interés y se involucran méas al poder interactuar
directamente con el contenido.

La participacion es mas dinamica y significativa. Los estudiantes exploran con mayor autonomia y muestran mas disposicion para realizar actividades que normalmente serian mas
pasivas.

Observo que los estudiantes se sienten motivados al experimentar el entorno virtual, lo que genera mayor compromiso y disposicién para colaborar en clase.

El prototipo fomenta una participacion activa al generar curiosidad y permitir una experiencia de aprendizaje mas interactiva.

Participacion estudiantil

;Qué piensa usted sobre la manera en que el aprendizaje inmersivo podria facilitar la comprension de temas complejos en Ciencias Naturales?

Es una herramienta poderosa, ya que permite representar de forma visual y experiencial procesos dificiles de entender en la teoria, como la fotosintesis o el ciclo del agua.
Facilita la comprensién porque permite que el estudiante “viva” el proceso, y eso genera una conexién emocional que ayuda a recordar y entender mejor.

El aprendizaje inmersivo ayuda a contextualizar los temas, especialmente aquellos que no se pueden observar directamente, como fenémenos microscépicos o celestes.
La inmersion en entornos virtuales facilita el aprendizaje de contenidos complejos al hacerlos visuales, vivenciales y significativos.

Comprensién de contenidos

;Podria comentarme su opinién sobre los recursos tecnolégicos que requiere el prototipo? ;Considera que son accesibles y faciles de conseguir?



Algunos de los dispositivos, como los visores de RV, pueden ser costosos, pero existen versiones mas econémicas que cumplen con las funciones basicas.

El acceso puede variar segun la institucion. En contextos rurales o con pocos recursos, puede representar una barrera, aunque hay alternativas méviles que podrian adaptarse.

Pienso que los recursos son cada vez mas accesibles, pero es necesario acompafiarlos con estrategias de gestion y capacitaciéon docente para que realmente se integren.

Aunque hay limitaciones econémicas, existen alternativas accesibles si se cuenta con una planificaciéon adecuada y apoyo institucional.

Recursos tecnolégicos

¢Como fue su experiencia al navegar dentro del prototipo?

Me parecié una experiencia fluida e intuitiva. El entorno estaba bien disefiado y permitia interactuar con los objetos sin dificultad.

Al principio fue un poco confuso, pero una vez entendidas las funciones basicas, se volvié muy interesante y estimulante.

La experiencia fue innovadora. Sin embargo, creo que se podria mejorar la movilidad dentro del entorno para hacerlo mas natural y menos mecanico.

La navegacion dentro del prototipo fue en general positiva, aunque se identifican areas de mejora en cuanto a movilidad yguia.

Usabilidad del prototipo

Desde su experiencia u observacién, ;como influye el aprendizaje inmersivo en el interés de los estudiantes por la asignatura de Ciencias Naturales?

Definitivamente incrementa el interés, ya que transforma temas abstractos en experiencias concretas, lo cual capta mejor su atencién.

Se sienten mas atraidos por los temas cuando los experimentan en primera persona.

Genera mas entusiasmo y participacién en comparacién con clases tradicionales.

El aprendizaje inmersivo eleva el interés de los estudiantes por la asignatura.

Motivacién estudiantil

¢En qué aspectos cree que podria mejorarse la interactividad del prototipo?

Incluir més actividades dentro del entorno.

Permitir que el estudiante tome decisiones durante el recorrido.

Afadir retroalimentacién inmediata al interactuar con elementos.



La interactividad puede enriquecerse con mas actividades, decisiones y retroalimentacién.

Interactividad del prototipo

¢Qué tan factible considera la incorporacion del prototipo en la planificacién habitual de clases?

Factible si hay acompafiamiento técnico y pedagégico.

Puede integrarse, pero requiere tiempo y capacitacion.

Es viable, pero se debe adaptar al curriculo y al tiempo de clase.

La incorporacién es posible si se considera la capacitacion y el contexto escolar.

Implementacién curricular
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Nota. Se aprecia en la tabla las preguntas realizadas a los expertos en tecnologia educativa con sus respectivas respuestas.

Tras completar el proceso de recoleccién de datos mediante entrevistas con

tres expertos, se procedié al analisis de los resultados obtenidos respecto al uso de un prototipo educativo basado en Realidad Virtual (RV) en el &rea de Ciencias Naturales. A
continuacion, se presentan las interpretaciones organizadas por cada pregunta:

Pregunta 1

La informacién recopilada evidencia que el prototipo promueve una participacién activa y espontanea por parte de los estudiantes. Los expertos coincidieron en que el entorno
inmersivo despierta curiosidad y favorece la atencién sostenida, generando un aprendizaje més dindmico en comparaciéon con metodologias tradicionales.

Pregunta 2

Se destacé que la visualizacién tridimensional facilita la comprensién de contenidos complejos, al permitir representar procesos abstractos de manera concreta. Los entrevistados
afirmaron que esta experiencia vivencial favorece una mejor retencién y comprensiéon de temas cientificos que, en la ensefianza convencional, suelen ser dificiles de asimilar.
Pregunta 3

Los expertos sefialaron que, aunque algunos dispositivos requeridos pueden ser costosos, existen alternativas econémicas que hacen posible su implementacién. Destacaron que, con
planificacién institucional y capacitacién docente, el acceso a estos recursos es viable incluso en contextos educativos con limitaciones tecnolégicas.

Pregunta 4

En general, los entrevistados consideraron que la navegacion dentro del prototipo fue intuitiva y funcional. Aunque se mencionaron aspectos técnicos a mejorar, como la fluidez del
desplazamiento o la orientacion en el entorno, se valoré positivamente la facilidad de uso una vez que se comprenden las funciones basicas.

Pregunta 5

Se observé que el entorno inmersivo incrementa notablemente el interés del estudiante por la asignatura. La experiencia directa genera entusiasmo y motiva al alumno a participar
activamente, despertando una mayor conexién con los contenidos y favoreciendo una actitud positiva hacia el aprendizaje.

Pregunta 6

Los expertos sugirieron que la interactividad del prototipo podria mejorarse mediante la incorporacién de actividades dentro del entorno virtual, como retos, decisiones o interacciones
con objetos. Estas mejoras aportarian valor al aprendizaje, fomentando el pensamiento critico y la exploracién auténoma.

Pregunta 7

Todos los entrevistados coincidieron en que el uso del prototipo es factible dentro de la planificacién habitual, siempre que se contemple la capacitacién del docente y la integracion
curricular. También se sefialé que su implementacién requiere una adecuada organizacién del tiempo y recursos.

3.1.3.2. Reflexion

La evaluacion del prototipo permitié identificar fortalezas clave en su uso pedagégico, asi como areas especificas que pueden ser mejoradas. La Realidad Virtual demostré ser una
herramienta eficaz para fomentar la comprension, el interés y la participacion en Ciencias Naturales, adaptandose a los enfoques actuales de ensefianza activa.

Los expertos ofrecieron recomendaciones relevantes para la mejora del prototipo:

El campo de visién dentro del entorno es algo limitado y deberia ampliarse para mejorar la experiencia inmersiva.

El tamafio del Merge Cube podria ser ajustado, ya que su manipulacién actual no es 6ptima para todos los niveles educativos.

Es necesario afiadir mas actividades o subtemas que respondan a los objetivos del plan de unidad y potencien la interactividad.

Con base en estas observaciones, se plantean las siguientes mejoras para las futuras sesiones:

Ampliar el campo de visién del prototipo.

Modificar el tamafio del Merge Cube.

Incorporar nuevas actividades alineadas con los contenidos curriculares.

3.2 EXPERIENCIA I

3.2.1 PLANEACION
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Este apartado detalla con exactitud el proceso que se llevé a cabo en la planificacion de
la primera experiencia:

Usuarios participantes:

Estudiantes de 10mo “B" del colegio bachillerato “Klever Franco Cruz” (objeto de estudio)
Instrumento de recoleccién de datos:

Encuesta



Instrumento de andlisis de datos:

Cuestionario

La segunda experiencia se realizé de forma presencial en la institucién educativa de bachillerato “Klever Franco Cruz”, contando con la participaciéon de los estudiantes del curso 10mo “B"
en la materia de Ciencias Naturales. En una primera fase, se llevé a cabo una charla introductoria con el objetivo de dar a conocer los recursos interactivos y el uso de la realidad virtual
en el contexto educativo. Luego, se present6 la planificacion de la clase integrando esta herramienta innovadora, detallando su funcionamiento y brindando recomendaciones préacticas
para garantizar un proceso de aprendizaje inmersivo y enriquecedor.

3.2.2 EXPERIMENTACION

|t‘oz1

Primero, se presento el producto destacando sus funcionalidades y escenarios principales. A continuacién, se demostré su utilidad como recurso tecnolégico educativo aplicado al area
de Ciencias Naturales. Actividades desarrolladas:
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Tabla 7.

Planificacién de actividades para la experiencia Il

Materiales: Dispositivo Mévil con cdmara integrada,

Internet,

Cubo de Merge, Proyector, Laptop

Duracién: 80 minutos

Objetivos:

Presentar el recurso tecnolégico. Explicar las funcionalidades. Optimizar sobre la estructura del producto. Conocer su impacto en el objeto de estudio

Desarrollo de actividades: Introduccién al concepto de Realidad Aumentada. Presentacion del recurso y explicacion de su aplicacién durante la clase. Detalle de cada accion realizada y
orientacién sobre su uso. Implementacién de una clase modelo utilizando el recurso. Aplicacién de una encuesta para recopilar informacion y analizar el impacto en los estudiantes
participantes.

Desarrollo de actividades: Para iniciar, se saludar a los estudiantes, quienes constituyen el objeto de estudio, y se abordaran conceptos basicos relacionados con la realidad aumentada.
Luego, se presentara el recurso que se utilizara durante la clase, acompafiado de una breve explicacién sobre una construccién vinculada al mismo. Una vez expuesto el prototipo, se
explicard su funcionamiento y la manera en que los estudiantes pueden interactuar con él. A continuacién, se desarrollara una clase basada en los contenidos integrados en el recurso.
Finalmente, se aplicard un cuestionario para recolectar datos que permitan evaluar la experiencia.

|22

Nota. En esta tabla se detalla las actividades que se ejecutaron durante la intervenciéon
para realzar la experiencia Il con los estudiantes que son el objeto de estudio.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION

3.2.3.1 Evaluaciéon
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Una vez llevada a cabo la segunda experiencia con el grupo de estudio, se evidencié que la incorporacién de la realidad aumentada como recurso interactivo en las clases de Ciencias
Naturales resulté beneficiosa en varios sentidos dentro del entorno educativo, favoreciendo aspectos como la motivacion, la interactividad, la participacion, el aprendizaje inmersivo y la
retroalimentacion.

RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA Il Y PROPUESTAS FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO

Para el andlisis de los datos se emplearé el software estadistico SPSS, que permitird examinar las variables relacionadas mediante un método apropiado para comparar las medias de
dos muestras dependientes. Esta metodologia facilitara la identificacion de diferencias significativas entre los resultados obtenidos antes (pretest) y después (postest) de la intervencién
aplicada al mismo grupo. El grupo focal seleccionado est4 conformado por 31 estudiantes de 10mo afio paralelo "B", quienes participaron activamente en la experiencia. Los datos
recopilados seran analizados con el propésito de evaluar el impacto de la estrategia educativa implementada y determinar su efectividad dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Tabla 8.

Andlisis de la pregunta 1 en SPSS

N Media Desv. estandar

Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Con que frecuencia el aprendizaje inmersivo permite comprender mejor los contenidos de Ciencias Naturales?? 31 3,16 0,147 0,820

;Con que frecuencia cree usted que fortalecer el aprendizaje inmersivo permite comprender mejor los contenidos de Ciencias Naturales?? 31 1,87,120,670

N valido (por lista) 31

|E’023’

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

En una muestra emparejada de N=31 estudiantes, se llevé a cabo una comparacién de la frecuencia con la que el aprendizaje inmersivo contribuye a una mejor comprensién de los
contenidos antes y después del uso de la realidad virtual. El promedio obtenido en el pretest fue de 3,16, mientras que en el postest se observé una disminucién de 1,87. Esto sugiere
que, tras la implementacién de la realidad virtual, los estudiantes mostraron una mayor disposicién a fortalecer sus conocimientos.

Tabla 9.

Analisis de la pregunta 2 en SPSS

N Media Desv. estandar

Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Con que frecuencia las actividades inmersivas me ayudan a visualizar fendmenos que no se pueden ver facilmente en el aula tradicional? 31 2,65 ,119 ,661

¢Con que frecuencia las actividades inmersivas de la realidad virtual me ayudan a visualizar fenémenos que no se pueden ver facilmente en el aula tradicional? 31 1,84 ,132,735

N valido (por lista) 31

|E’024]

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

Se llevo a cabo una comparacion de la frecuencia con la que las actividades inmersivas. El promedio obtenido en el pretest fue de 2,65, mientras que en el postest se observé una
disminucién significativa a 1,84. Esta diferencia refleja un cambio notable. Esto sugiere que, tras la implementacion de la realidad virtual, los estudiantes mostraron una mayor
disposicién a fortalecer el rendimiento académico en las clases.

Tabla 10.

Anadlisis de la pregunta 3 en SPSS

N Media Desv. estandar

Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Con que frecuencia interviene usted de manera voluntaria durante las clases? 31 2,97 ,157 ,875
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;Con que frecuencia interviene usted de manera voluntaria durante las clases que se utiliza la realidad virtual? 31 2,74 ,191 1,064
N valido (por lista) 31

|E’025’

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de
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la muestra fue de 31 participantes.

Se realizé una comparacién por disposicion de la frecuencia con la que interviene los estudiantes en clases. El promedio obtenido en el pretest fue de 2,97, mientras que en el postest se
observoé una disminucién significativa a 2,74. Esta diferencia refleja un cambio notable en la actitud participativa de los estudiantes, considerando que en la escala utilizada el valor 1
indica la opcién méas favorable.

Tabla 11.

Analisis de la pregunta 4 en SPSS

N Media Desv. estandar

Estadistico Estadistico Error estdndar Estadistico

¢Con que frecuencia a experimentar con nuevas herramientas o métodos de aprendizaje? 31 2,45,173,961

¢Con que frecuencia seguiria experimentando con nuevas herramientas o métodos de aprendizaje? 31 2,35,171,950

N vélido (por lista) 31

|E’026

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

Se observa una mejora notable en la percepcién de los estudiantes respecto a las aplicaciones educativas. La media disminuy6 de 2,45 a 2,35, lo cual indica que, luego de la experiencia
con la herramienta, los estudiantes mostraron un mayor interés por el proceso de ensefianza mediado por la realidad virtual, superando asi el desconocimiento que presentaban al inicio.
Tabla 12.

Analisis de la pregunta 5 en SPSS

N Media Desv. estandar

Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Considera usted necesaria que las clases tradicionales cambien para
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mejorar significativamente el rendimiento académico? 31 1,77 ,076 ,425

;Considera usted necesaria la realidad virtual para mejorar significativamente el rendimiento
académico? 31 1,00,000,000

N valido (por lista) 31

|E‘028]

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

El rendimiento académico fue de 1.77, lo que indica que la metodologia tradicional de ensefianza no despertaba un alto nivel de interés en los estudiantes. Sin embargo, después de
implementar la herramienta con realidad virtual, la media disminuyé a 1.00. Esta variacion refleja que los estudiantes percibieron la nueva metodologia como significativamente.
Tabla 13.

Analisis de la pregunta 6 en SPSS

N Media Desv. estandar
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Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Considera usted necesaria que los docentes facilitan la participacion activa en el proceso de aprendizaje? 31 1,97 ,032,180
;Considera usted necesaria la realidad virtual para facilita la participacién activa en el proceso de aprendizaje? 30 1,00,000,000
N valido (por lista) 30
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Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

la participacién activa en el proceso de aprendizaje, se llevé a cabo una comparacion de la frecuencia con la que el aprendizaje de los contenidos antes y después del uso de la realidad
virtual. El promedio obtenido en el pretest fue de 1,97, mientras que en el postest se observé una disminucion significativa a 1,00. La diferencia en las medias podria indicar que la
realidad virtual es vista como claramente necesaria para la participacién activa. Esta diferencia deberia contrastarse con una prueba t de muestras emparejadas para confirmar su
significancia.

Tabla 14.

Andlisis de la pregunta 7 en SPSS

N Media Desv. estandar

TESIS - PAMELA - AMBAR.pdf | TESIS - PAMELA - AMBAR
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Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

¢Usar métodos tradicionales en clases capta tu interés por la asignatura de Ciencias Naturales? 31 1,84 ,067 ,374
¢Usar realidad virtual en clases aumenta mi interés por la asignatura de Ciencias Naturales? 31 1,00,000 ,000

N valido (por lista) 31
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Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de la muestra fue de 31 participantes.

Los métodos de ensefianza tuvieron una acogida con realidad virtual presenté una mejora clase: la media pretest

fue de 1.84 y disminuyé a 1.00 en el postest La gran diferencia entre las medias sugiere una preferencia clara por la realidad virtual sobre los métodos tradicionales. Este hallazgo
también podria confirmarse con una prueba t para muestras emparejadas

Tabla 15.

Andlisis de la pregunta 8 en SPSS.

N Media Desv. estandar

TESIS - PAMELA - AMBAR.pdf | TESIS - PAMELA - AMBAR
® Viene de de mi grupo

Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Te siento mas motivado/a cuando aprendo mediante experiencias inmersivas que con métodos tradicionales? 31 1,97 ,032,180

;Te siento mas motivado/a cuando aprendo mediante experiencias inmersivas que con el uso de la realidad virtual? 31 1,87 ,061 ,341
N valido (por lista) 31
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Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

La motivacién tiene un cambio en como se lleva la clase tras el uso de la realidad virtual la media pretest fue de 1.97 y disminuyé a 1.87 en el postest. La gran diferencia entre las medias
sugiere una preferencia clara por la realidad virtual sobre los métodos tradicionales.

Tabla 16.

Analisis de la pregunta 9 en SPSS

N Media Desv. estandar
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Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

¢Qué tan adecuado es usar métodos tradicionales para que las clases mejoren tu rendimiento académico? 31 2,74 ,167 ,930
¢Qué tan adecuado es usar la realidad virtual para que las clases mejoren tu rendimiento académico? 31 1,61,089 ,495

N vélido (por lista) 31
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Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

Los resultados presentan una mejora en la percepcién de usar métodos traccidnales para que las clases tras el uso de la realidad virtual la media pretest fue de 2.74 y disminuy6 a 1.61
en el postest. La gran diferencia entre las medias sugiere una preferencia clara por la realidad virtual sobre los métodos tradicionales para mejorar el rendimiento académico.
Tabla 17.

Analisis de la pregunta 10 en SPSS

N Media Desv. estandar

Estadistico Estadistico Error estandar Estadistico

;Con que frecuencia le parece interesante la forma en que se imparten los contenidos de la clase? 31 3,48 ,091 ,508

¢Con que frecuencia le parece interesante la forma en que se imparten los contenidos de la clase cuando se usa la realidad virtual? 31 1,65 ,087 ,486

N valido (por lista) 31
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Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamafio de

la muestra fue de 31 participantes.

Se indica que la manera de impartir los conocimientos tiene una mejora en la percepcién de usar el uso de la realidad virtual la media pretest fue de 3.48 y disminuyd a 1.65 en el
postest. La gran diferencia entre las medias sugiere una preferencia clara por la realidad virtual sobre los métodos tradicionales para mejorar el rendimiento académico.

3.2.4.1 Propuestas futuras de mejora del prototipo

Luego de aplicar el recurso y analizar los resultados obtenidos, se recogieron varias observaciones por parte de los estudiantes y docentes involucrados en la fase de experimentacion II.
A partir de estas sugerencias, se proponen las siguientes recomendaciones para una futura mejora del recurso.

Fomentar el uso educativo de la tecnologia: Integrar herramientas digitales actuales que respalden enfoques pedagégicos innovadores.

Diversificar las actividades practicas: Afiadir una gama mas amplia de ejercicios dentro de cada unidad tematica, como preguntas de seleccién multiple y tareas aplicadas que estimulen
al estudiante.

Agregar un cuestionario de evaluacién: Incluir una herramienta de evaluacion al final del recorrido por el prototipo para medir los conocimientos adquiridos.

Impulsar la transformaciéon metodoldgica: Facilitar la transicion hacia métodos de ensefianza mas dinamicos, motivadores y alineados con las necesidades educativas actuales.

El prototipo desarrollado tiene como finalidad esencial estimular el aprendizaje inmersivo del estudiantado durante las clases. Asimismo, busca favorecer la incorporaciéon pedagégica de
herramientas tecnolégicas modernas, facilitando del rendimiento académico con una adaptacion progresiva hacia metodologias y estilos de ensefianza mas innovadores.

4. CONCLUSIONES

El uso de experiencias inmersivas a través de la realidad virtual en el entorno educativo ha demostrado tener un efecto positivo en el desempefio académico de los estudiantes de
décimo afio paralelo “B” de la EGB, especificamente en la materia de Ciencias Naturales del colegio de bachillerato “Klever Franco Cruz". Se observé una mejora notable en el nivel de
rendimiento, asi como en la atencién y la participaciéon voluntaria en clase. Esto evidencia que las tecnologias inmersivas no solo logran captar el interés del alumnado, sino que también
facilitan un aprendizaje mas significativo al vincular de forma mas estrecha los contenidos con la experiencia directa del estudiante.

También se identificé que el uso de herramientas tecnolégicas inmersivas fomenta un ambiente adecuado para el que aprendizaje sea interactivo, en el cual los estudiantes asumieron
un rol activo en su proceso formativo. Durante el desarrollo de la investigacion, se utilizaron herramientas como Tinkercad y MergerCube, que ayudaron a convertir las clases en espacios
mas atractivos y participativos. No obstante, es fundamental planificar cuidadosamente las actividades y elegir los recursos virtuales apropiados, ya que esto no solo captara el interés
del alumnado, sino que también favorecera el cumplimiento de los objetivos educativos establecidos.

En conclusién, las experiencias inmersivas aplicadas con fines educativos representan herramientas valiosas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. No obstante, para lograr una
implementacion efectiva, es indispensable disponer de una infraestructura tecnolégica adecuada que facilite su integracién en el ambito escolar. Asimismo, es crucial que los docentes
estén debidamente formados para incorporar estas tecnologias en sus planificaciones académicas. Finalmente, se recomienda continuar investigando este tipo de metodologias en
distintos contextos educativos, con el fin de ampliar su uso y adaptarlas a diversas asignaturas y a las necesidades especificas del estudiantado.

5. RECOMENDACIONES
Se recomienda ofrecer programas de formacién y actualizaciéon para los docentes sobre el uso y aprovechamiento pedagégico de tecnologias inmersivas, fomentando la innovacién en
las practicas pedagogicas

Se sugiere a las instituciones educativas cuenten con los recursos tecnolégicos necesarios (dispositivos de realidad virtual,
conexion a internet estable, software educativo,

etc.) para aplicar con eficacia estas experiencias inmersivas.

Se aconseja implementar mecanismos de seguimiento y evaluaciéon para medir los efectos de estas herramientas en el rendimiento, la motivacién y la comprensién de los contenidos por
parte de los estudiantes.
Se indica estimular un ambiente escolar abierto a la experimentacién con nuevas metodologias tecnolégicas, incentivando la creatividad tanto de docentes como de estudiantes.
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RESUMEN

Esta tesis abordd el disefio de un juego interactivo en Roblox para fortalecer el trabajo
autonomo en la asignatura de Ofimatica con estudiantes de 1.er Bachillerato "A" del
Colegio Remigio Geo Gomes Guerrero. La investigacion se centrd en cdmo los entornos
digitales interactivos fomentan el trabajo autbonomo como competencia clave para el
aprendizaje significativo. Se aplicoO una propuesta didactica gamificada, utilizando
métodos cualitativos y cuantitativos. Los resultados evidenciaron un aumento en la
motivacion, participacion y compromiso, junto con mejoras en el desempefio académico
en Ofimética y la capacidad de gestionar el propio aprendizaje. Se concluye que la
integracion de Roblox en la ensefianza contribuye significativamente al trabajo
autonomo, ofreciendo una alternativa innovadora para mejorar el rendimiento y la

participacion en el aula.

ABSTRACT

This thesis focused on designing an interactive game in Roblox to strengthen autonomous
learning in the Informatics subject among 1st-year Baccalaureate "A" students at Colegio
Remigio Geo Gomes Guerrero. The research centered on how interactive digital
environments foster autonomous learning as a key competency for meaningful education.
A gamified didactic proposal was implemented using qualitative and quantitative
methods. Results showed a significant increase in student motivation, participation, and
engagement, alongside improvements in academic performance related to office tools and
the ability to manage their own learning. It concludes that integrating Roblox into
teaching contributes significantly to autonomous learning, offering an innovative

alternative to enhance classroom performance and participation.
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INTRODUCCION

El trabajo autbnomo en el &mbito educativo resulta ser fundamental para que los
estudiantes sean capaces de tener su propio proceso de aprendizaje. Este método de
aprendizaje permite desarrollar habilidades cognitivas esenciales para mejorar el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Por ende, a través del proceso de
précticas preprofesionales, se pudo identificar que en el colegio Remigio Geo Gomez
guerrero, los estudiantes presentan una limitacion en el uso de actividades autbnomas,
especialmente los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” en la asignatura de
Ofimética.

Hoy en dia la metodologia tradicional se ha podido combinar con los nuevos procesos
innovadores que nos da la tecnologia, como el uso de juegos interactivos mediante la
herramienta de Google Site como un recurso de apoyo de la principal herramienta que es
Roblox en donde se cred el juego interactivo, con el objetivo de fortalecer el trabajo
autonomo en la asignatura de Ofimatica. Los juegos interactivos permiten un espacio
dinamico entre el estudiante y material, donde podran tener una participacion més activa
y enriquecedora en el proceso de ensefianza-aprendizaje, experimentando una experiencia
atractiva y efectiva.

Ademas, se busa mejorar la participacién auténoma de los estudiantes permitiéndoles
tener su experiencia de crecimiento personal y académica, de esta manera el trabajo

autonomo seria fortalecido con la implementacion del juego interactivo.
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CAPITULO |
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1 Planteamiento del problema. Durante el proceso de observacién en las practicas
preprofesionales realizadas en el Colegio de Bachillerato “Remigio Geo Goémez
Guerrero” se pudo constatar que algunos estudiantes presentan dificultades para el
desarrollo de habilidades en el trabajo autonomo, tales como la planificacion del tiempo,
la autoevaluacion y la autorregulacion. Estas carencias limitan la capacidad y tiempo para
ejecutar tareas de manera independiente dentro de la asignatura Ofimatica. Seguln,
Mendez et al. (2024), en la actualidad, las instituciones educativas estdn adoptando
métodos de ensefianza que buscan empoderar a los estudiantes, incentivandolos a tomar
responsabilidad por su propio proceso de aprendizaje y a convertirse en aprendices
autonomos. Es por ello por lo que, a través de un juego interactivo se puede mejorar el
trabajo autonomo de los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” del Colegio de

Bachillerato “Remigio Geo Goémez Guerrero”

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio. El Colegio de Bachillerato “Remigio
Geo Gomez Guerrero” se encuentra ubicada en las calles: AV La Republica y Asad
Bucaram de la ciudad de Huaquillas, en la provincia EI Oro. La Lic. Maria Mercedes
Valle Jaramillo dirige la institucion, es de sostenimiento fiscal y cuenta con una poblacién
de 150 estudiantes en los diferentes niveles de Bachillerato. El proceso de evaluacion se
llevo a cabo en el Primero de Bachillerato “A” con una muestra de 25 estudiantes, los

cuales cuentan con la tutoria de Ofimatica.
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lustracion 1 Direccion de ubicacion: Colegio de Bachillerato "Regmigio Geo Gémez
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Nota: Imagen tomada desde Google Maps
1.1.3 Problema central: ;Como la implementacion de un juego interactivo permitira el

fortalecimiento de las habilidades de trabajo autonomo en los estudiantes de 1ro de

Bachillerato “A” en la asignatura de Ofimatica del Colegio Remigio Geo Gomes

Guerrero??

1.1.4 Problemas complementarios:
¢Cudles son las estrategias metodoldgicas que utiliza el docente en el aula

para la autorregulacion del estudiante?
¢Coémo se integrara el juego interactivo en la asignatura de Ofimatica para el

fortalecimiento del trabajo auténomo de los estudiantes?

¢Como permitira la herramienta evaluar el uso de juegos interactivos a los
estudiantes de Primero de Bachillerato “A” en la asignatura de Ofimatica?
¢De qué manera se evidenciara la efectividad del juego interactivo en el
desarrollo de habilidades del trabajo autonomo en los estudiantes de 1ro

CCA”?
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1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo general: Implementar un juego interactivo como recurso didactico
digital para el fortalecimiento de las habilidades de trabajo autdnomo en los estudiantes
de 1ro de Bachillerato “A”, en la asignatura de Ofimética del Colegio Remigio Geo

Gomez Guerrero.
1.1.5.2 Objetivos especificos:

e Identificar las estrategias metodoldgicas que utiliza el docente en el aula de clase
mediante una observacion dirigida.

e Analizar las herramientas para la creacion del juego interactivo mediante una
revision bibliogréfica.

e Disefiar los contenidos seleccionados de la primera Unidad del libro de Ofimatica
de primero de bachillerato para su respectiva implementacion en el juego interactivo.
e Evaluar la efectividad de juego interactivo mediante una clase demostrativa para

el fortalecimiento del trabajo autbnomo

1.1.6 Poblacion y muestra. Dentro del estudio de esta investigacion se seleccioné a una
poblacion conformada por 25 individuos. Al ser una poblacion manejable, no se necesitd
hacer un muestreo, por lo cual se trabajo con la totalidad de la poblacion conformada por
los 25 estudiantes de Primero de Bachillerato “A” del Colegio de Bachillerato “Remigio

Geo Gomez Guerrero” y con la docente Narcisa Alonzo de la asignatura Ofimética.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion. La poblacion elegida
para esta investigacion se encuentra ubicada en el Colegio de Bachillerato “Remigio Geo
Gomez Guerrero” con los estudiantes de primero de bachillerato “A”, a fin de que este

permita fortalecer el trabajo autbnomo en la asignatura de Ofimatica.

e Ladocente a cargo de la asignatura de Ofimatica quien imparte las clases a los
estudiantes de Primero de Bachillerato “A” en el Colegio de Bachillerato

“Remigio Geo Gomez Guerrero”

1.1.8 Descripcién de los participantes. Los participantes de esta investigacion son
estudiantes de entre 14 a 15 afios de edad, dentro de la totalidad de 25 estudiantes y una

docente a cargo de la asignatura Ofimatica.

A continuacion, en la siguiente tabla se presenta la descripcion de los participantes:
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Tabla 1

Descripcion de los participantes

Primero de Bachillerato “A” del Colegio de Bachillerato “Remigio Geo Gémez

Guerrero”

Paralelo Estudiantes Docente Total-General
Mujeres 13 1 14
Hombres 12 0 12
Total 25 1 26

Nota: En esta tabla se puede visualizar la descripcion de la poblacidn anteriormente
mencionada.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacién. La presente investigacion es de tipo
exploratoria, ya que se busca obtener la observacion y analisis de resultados que
demuestren la implementacion de juegos interactivos mediante un recuso interactivo
disefiado en Google Site en el trabajo autonomo de los estudiantes de Primero de
Bachillera “A” del Colegio de Bachillerato “Remigio Geo Gémez Guerrero” de la ciudad

de Huaquillas.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. El enfoque que tiene esta investigacion es mixto, es
decir, se va a manejar el enfoque cualitativo y cuantitativo para asi poder obtener una
mejor compresion del fendmeno que se estudia.

Por tanto, Rodriguez (2010) afirma que el enfoque cuantitativo se centra en los hechos
o causas del fendmeno social, Este método utiliza el cuestionario, inventarios y analisis
demograficos que producen numeros, los cuales pueden ser analizados estadisticamente
para verificar, aprobar o rechazar las relaciones entre las variables definidas
operacionalmente, ademas regularmente la presentacion de resultados de estudios
cuantitativos viene sustentada con tablas estadisticas, graficas y un andlisis numeérico.
Segun Hernandez citado por (Orozco Alvarado, 2018) este enfoque cualitativo “se guia
por areas o temas significativos de investigacion. Sin embargo, en lugar de la claridad

sobre las preguntas de investigacidn e hipdtesis procede a la recoleccion y al analisis de

16



los datos. Los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipdtesis antes, durante
o después de la recoleccion y andlisis de los datos”

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. La presente investigacion es de un nivel
exploratorio, el cual busca comprender la profundidad de los juegos interactivos con el
uso de un método efectivo en el desarrollo del trabajo auténomo de los estudiantes de
primero bachillerato “A” en la asignatura de Ofimatica, a través de un enfoque mixto,
fortaleciendo las habilidades cognitivas y participativas de los estudiantes, por ello, se
observa como este enfoque innovador fortalece en el aprendizaje autbnomo con el uso de
juegos interactivos mejorando el aprendizaje de los estudiantes y asi desarrollar nuevas
habilidades de una manera independiente.

Las investigaciones con nivel exploratorio se caracterizan por abarcar un enfoque
cualitativo y cuantitativo, permitiéndonos estudiar una problematica que se debe ser
resuelta o a su vez intentar resolverla para asi dejar proporcionando un marco referencial
que pueda servir como futuras exploraciones investigativas.

Segun Ramos (2020), sefiala que, la investigacion de nivel exploratoria es aquella en
donde en el enfoque cuantitativo se aplican los diversos procesos analisis de datos que
presenta la problematica estudiada, en cuanto en el enfoque cualitativo se centra en aplicar
estudios linguisticos en donde se logra localizar el problema de nuestro estudio a través
de la interaccion con los individuos.

1.1.9.3 Método de investigacion. Dentro de esta investigacion se implementara el método
empirico que nos permitira observar, y analizar el proceso que el estudiante tiene con el
uso de juegos interactivos. Este método se llevara a cabo mediante la realizacion de
cuestionarios de autoevaluacién a los estudiantes para lograr captar el conocimiento que
tienen con los juegos interactivos y asi analizar el proceso que han tenido durante la
implementacién de estos juegos. Por ello, el enfoque cualitativo nos permitira observar la
complejidad del fendmeno estudiado, mientras que el enfoque cuantitativo nos permitira

analizar mediante estadisticas la observacion y resultados obtenidos.

1.2 Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver.
1.2.1.1 Requerimientos Tecnoldgicos:

e Sistema Operativo: Windows, Linux, Android, MacOS, los.

e Dispositivos Compatibles: Computadoras, Laptops, Celulares, Tablets.
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e Navegadores: Opera, Firefox, Google, Brave, Microsoft Edge.
1.2.1.2 Requerimientos Pedagogicos:

e Plan de clases: Planificacion con sus respectivos objetivos, actividades y
evaluaciones de la unidad 1 del libro de Ofimatica de primero de Bachillerato.

e Recursos tecnologicos: Computadoras, celular con conexion a Internet.

e [Espacio adecuado: Entorno aulico apto para la implementacién del prototipo.

e Orientaciones: Explicacion sobre el uso del prototipo.

e Evaluaciéon: Evaluacién para verificar el proceso de aprendizaje del

estudiante.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Este estudio se justifica en la implementacion de juegos interactivos como herramienta
esencial para fortalecer la autonomia dentro del entorno educativo, esto se basa en
fomentar la necesidad del trabajo autobnomo en los estudiantes, especificamente en el
entorno educativo actual, en la cual se fomenta el proceso de evaluacion para lograr el
desarrollo de habilidades cognitivas en cada estudiante.

Estos juegos interactivos permiten al docente evaluar la destreza de cada estudiante al
momento de implementarla dentro del entorno educativo, y asi pueda ir mejorando cada
dificultad que el estudiante presente en el uso de los juegos.

Esta investigacion es importante porque los juegos interactivos permiten que los docentes
puedan evaluar a los estudiantes a través de la observacion en cada estudiante, sin
embargo, se requiere que cada estudiante tenga un dispositivo electronico para que pueda
hacer el uso del juego.

El uso de los juegos interactivos permite que los estudiantes puedan desarrollar
habilidades cognitivas. Esto permite que los estudiantes mejoren de manera eficaz las
estrategias pedagogicas en el ambito educativo. Por lo tanto, esta investigacion es de suma
importancia, ya que nos ayuda a fomentar el trabajo autonomo en los estudiantes con

ayuda de los juegos interactivos en el entorno educativo.
1.4 Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Aprendizaje. El aprendizaje es un proceso continuo y dindmico donde permite

que los jovenes obtengan habilidades cognitivas a lo largo de su vida. Este proceso de
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aprendizaje puede realizarse de manera formal o informal. De la misma manera Guirado
et al., (2022) resalta que el aprendizaje es aquel proceso en donde los sujetos adquieren
informacién para luego modificar sus conductas y estructuras cognitivas. En el ambito
académico, el aprendizaje cumple el papel de la adquisicion de conocimientos y que a su
vez se ird desarrollando de manera amplia toda la informacion recibida, desarrollando

habilidades en su destreza académica.

Como mencionan Ldpez et al. (2021), el aprendizaje es un proceso complejo que esta
vinculado con la formacion del estudiante para su proceso de formacion. Ademas, los

autores destacan algunos de los tipos de aprendizaje.

e Aprendizaje Formativo

e Aprendizaje Significativo
e Aprendizaje Cooperativo
e Aprendizaje Colaborativo
e Aprendizaje Desarrollador

e Aprendizaje Autbnomo

A continuacion, se presenta una tabla con breves conceptos de estos tipos de

aprendizaje.

Tabla 2
Tipos de aprendizajes en la educacion

Autor/es Aprendizaje Concepto
(Espinosa Torres et  Formativo El aprendizaje formativo es aquel proceso en
al., 2021) donde el estudiante es responsable de la

apropiacion de su experiencia a través de la

practica, logrando su crecimiento personal.

(Roa Rocha, 2021)  Significativo Este aprendizaje se centra en que el estudiante es
propio de construir su  conocimiento
relacionando el conocimiento nuevo con la

experiencia que ya tiene.

(Bastidas Sanchez, Cooperativo El aprendizaje Cooperativo es aquel que se
2024) conforma en grupos pequefios que trabajan

juntos para desarrollar sus  diferentes
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habilidades, permitiendo compartir ideas que

ayuden a mejorar el trabajo en cooperacion.

(Omar Zambrano- Colaborativo Aunque se asemeje al cooperativo, este
Ponce y Roque aprendizaje es aquel que permite a que el
Lopez-Vargas, estudiante trascienda de manera oportuna su
2023) desempefio mediante la implementacion de

estrategias metodologicas con el fin de motivar
la participacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje

(Zavala Baque et al., Desarrollador Este aprendizaje tiene una conexion con el
2023) aprendizaje formativo, ya que este se caracteriza
por ser un proceso intencional, contextualizado
y planificado, teniendo en cuenta las diferentes
categorias que se presenta en ella, como:
contenidos, métodos, medios, evaluacion, forma

de organizacion y el problema

(Romero Ruiz etal., Auténomo El aprendizaje autbnomo se basa en el proceso
2024) de estrategias cognitivas y de conducta en donde
el estudiante tenga la capacidad de planificar,
organizar y reestructurar sus recursos con la

finalidad de cumplir sus metas de aprendizaje.

Nota: Esta tabla presenta un breve conocimiento de los tipos de aprendizajes que
existen.

Estos aprendizajes se emplean dentro de los diferentes escenarios del &mbito educativo y
sirven de ayuda para los estudiantes que estan en su proceso de formacion, sin embargo,
para esta investigacion tomamos como referencia al aprendizaje autonomo.

1.4.1.2 Aprendizaje autonomo. El aprendizaje autonomo es aquel proceso de aprendizaje
en donde el estudiante se ve centrado en crear su autorregulacion, tomando control de su
aprendizaje que mas adelante podra ver que el éxito de su desempefio mediante la

autoevaluacion.

Asi como afirma (Solorzano-Mendoza , 2017) en el siguiente parrafo:
“El aprendizaje autonomo se refiere al grado de intervencion del estudiante en el

establecimiento de sus objetivos, procedimientos, recursos, evaluacion vy
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momentos de aprendizajes, desde el rol activo que deben tener frente a las

necesidades actuales de formacion, en el cual el estudiante puede y debe aportar

sus conocimientos y experiencias previas’ (p,244).
(Madrigal, 2022) manifiesta que el aprendizaje autobnomo es un proceso complejo junto
a un reto que se cumple al promover la autogestion del estudiante, con intervencion del
docente como evaluador del proceso de aprendizaje del estudiante.
En este sentido, el aprendizaje autbnomo no solo permite que el estudiante cree su propia
autogestion, sino que también tiene intervencion del docente como ayuda para ver sus
logros académicos. A pesar de que se menciona el aprendizaje autbnomo, ain hay una
interrogante sobre ¢ Qué relacidn tiene el aprendizaje autbnomo y el trabajo autbnomo?
1.4.1.3 Trabajo autonomo. El trabajo autonomo es un aprendizaje que viene sujeta del
aprendizaje autdbnomo, mediante este contexto el estudiante es que genera su tiempo,
recursos y los diferentes tipos de estrategia que quiera incluir para adquirir conocimientos
y habilidades. “El trabajo autonomo es aquel donde el estudiante formula sus metas,
autorregulando sus necesidades formativas, de manera que organice y construya su

estrategia de autogestion (Farias Gladys et al., 2024).

Otros autores como (Rios-Rodriguez et al., 2021) definen el trabajo autbnomo como un
proceso de conocimientos propios que el estudiante adquiere de manera autonoma, a
través de las actividades que realizan fuera o dentro del entorno adlico. Esto sefiala que
el trabajo auténomo se ve mas centrado en el proceso de aprendizaje que el estudiante se
enfoca para poder obtener las habilidades cognitivas a través de su auto pensamiento.

A pesar de que muchas confunden el aprendizaje autonomo con el trabajo auténomo,
algunos autores como (Romero Ruiz et al., 2024) sefialan que el aprendizaje autbnomo es
aquel que a los estudiantes les ofrece su independencia académica en la cual va a centrar
su autorregulacion de aprendizaje, en cuanto al trabajo autdnomo, lo conceptualiza como
el proceso en el que el estudiante ejerce el control para tomar decisiones que se vean
involucrados en su proceso formativo, siendo capaz de reflexionar sobre su propio
proceso de aprendizaje.

Por ende, aunque el aprendizaje y el trabajo autonomo tengan una similitud de
entendimiento, estos comportante distintos significados, por tanto, la relacion que existen
entre estas dos conceptualdiades, es que, ambos cumplen con la autogestion del
estudiante, permitiendo que estos mismos individuos desarrollen habilidades y

conocimientos en su proceso de formacion.
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Segun, (Aristega et al., 2022) destacan unas caracteristicas importantes del trabajo

auténomo:

e Ayudaa la préactica y reforzamiento de las habilidades adquiridas

e Mejora la disciplina del estudiante

e Desarrolla la creatividad del estudiante

e Promueve la responsabilidad

Tomando en cuenta lo anteriormente mencionado, el trabajo autbnomo cumple con

algunas caracteristicas importantes que permiten tener el desarrollo de conocimientos y

habilidades cognitivas basandose en:

e Autorregulacion

e Responsabilidad

e Motivacion
e Creatividad
e Flexibilidad

A continuacion, se presentara una tabla con breve descripcion de estas habilidades:

Tabla 3

Conceptos sobre los tipos de habilidades

Autor/es

Habilidades cognitivas

Concepto

(Guerrero et al., 2023)

Autorregulacion

La autorregulacion es el base
en donde el sujeto es capaz
de tomar control de sus
propios pensamientos,
emociones 'y motivacion,
permitiendo alcanzar sus

propios objetivos.

(Ramirez Rodriguez et al.,
2023)

Responsabilidad

La responsabilidad en el
ambito educativo es aquel
COMpromiso que el
estudiante  debe cumplir

acerca de sus acciones.
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(Posso Pacheco et al., 2023) Motivacion

La motivacion es aquel
proceso de  ensefianza-
aprendizaje, en donde el
estudiante realiza todos los
esfuerzos que se requieran
para cumplir un aprendizaje
productivo, a través de la

orientacion y estimulacion.

(J. Alberto y Matas, 2019)

Creatividad

La creatividad es aquella
capacidad que el estudiante
tiene para crear algun tipo de
labor de forma distinta a lo
habitual, teniendo confianza
en si mismo, ampliando su

conocimiento e ilusion.

(Ibafiez y Velasquez, 2022)

Flexibilidad

La flexibilidad es aquella en
donde el estudiante tiene el
control de aprender a su
disposicion, tanto en cuando,

como y que desean.

Nota: En esta tabla se presenta las habilidades que se debe tener en cuenta al momento

del proceso del trabajo autbnomo.

Ademas, el trabajo autdnomo es una modalidad de aprendizaje en donde el estudiante es

responsable de adquirir su propio conocimiento a través del trabajo organizado mediante

las diferentes competencias que se presentan a su ritmo (Valencia y Ramirez, 2020).

Segun, Pegalajar, (2020), redactan en su investigacion que, el trabajo autébnomo se puede

Ilevar a cabo bajo diferentes estrategias de aprendizaje, tales como:

e Estrategias de Ampliacion

e Estrategias de Planificacion

Estrategias de Colaboracion

Estrategias de conceptualizacién

Estrategias de preparacion de Examenes

Estrategias de Participacion
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e Estrategias Afectivas-Motivacionales

Dichas estrategias mencionadas por el autor citado ayudan a cumplir el trabajo autbnomo
de los estudiantes de manera efectiva, sin embargo, para esta investigacion tomamos de
referencia la estrategia de ampliacién, ya que esta investigacion se centra en crear un
prototipo para el fortalecimiento del trabajo autonomo en los estudiantes.

1.4.1.4 TIC en el trabajo autdnomo. Una estrategia de ampliacion, segin (del Carmen
Pegalajar, 2020), es aquella que se relaciona con la basqueda de materiales y de la
elaboracion de las mismas, creando actividades que el estudiante podra realizar para su
desarrollo de habilidades. A pesar de que existen diferentes materiales de ayuda para el
fortalecimiento del trabajo autéonomo, (Marin-Campos, 2023) menciona que las
herramientas tecnologicas fortalece las habilidades del docente, permitiendoles
adapatarlas al proceso de aensefianza del estudiante, en donde estos van a ser capaces de

adquirir sus habilidades a través del uso de estas herramientas.

Por tanto, las herramientas que abarcan en el contexto del aprendizaje son: Moodle,
Genially, WhatsApp, Wordwall, Educaplay, entre otros. Por otro lado (Chimbolema et
al., 2024) menciona que existen muchas herramientas tecnoldgicas y abarca en general

tres tipos que son:

e Plataformas de aprendizaje en linea
e Herramientas de colaboracién

e Entornos de programacion de blogques

Sin embargo, de todas las herramientas anteriormente mencionada, en esta investigacion
se centrd en usar la herramienta de Google Site para la creacion de un recuso interactivo
y poder fortalecer el trabajo autdnomo. Los autores (Vinicio Saltos Bajafia et al., 2022)
destacan a Google Site como una herramienta didactica que favorece la construccion del
aprendizaje, en la cual favorece la motivacion de cada estudiante para poder cumplir con
las actividades académicas de manera efectiva.

Otros autores como (Brito et al., 2024) sefialan que Google Site es una herramienta que
permite la creacion de sitios web sin tener conocimiento de programacion, siendo de
utilidad dentro del &mbito educativo, adaptando diferentes tematicas dentro del recurso e
incluido la evaluacion al estudiante.

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, se puede decir que Google Site es una

plataforma que permite la interaccion entre material-estudiante, a través de recursos
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interactivos, tales como: juegos, cuestionarios, entre otros, para el fortalecimiento del
aprendizaje, teniendo en cuenta que cada estudiante puede trabajar de manera autdnoma
en cada actividad.

1.4.1.5 Juegos interactivos. Los juegos interactivos hoy en dia son fundamentales en el
ambito educativo permitiendo tener una interaccion entre material — estudiante. Segun
(Zapata-Velez et al., 2021) nos dice que los juegos interactivos combinan diversion y
aprendizaje, son atractivos y estan disefiados para llamar la atencion sin perder de vista
los objetivos educativos existen varios tipos de juegos interactivos que facilitan el

aprendizaje de los estudiantes.

e Juegos individuales
e Juegos de razonamiento

e Juegos grupales
A continuacion, se presentara una tabla con breve descripcion de estas habilidades.

Tabla 4
Conceptos sobre los tipos de juegos

Autor/es Tipo de juegos Concepto

(Cedefio Zambrano et al., Individual

2020) Los juegos individuales
fomentan el aprendizaje
autonomo y desarrollan
habilidades mediante la
recreacion.

(Del Rosario et al., 2022) Razonamiento Los juegos de
razonamiento desarrollan
habilidades cognitivas
como el pensamiento
critico y la resolucion de
problemas.

(Benalcazar et al., 2024) Grupal

El juego grupal fomenta la
colaboracion, la expresion

de emociones y el trabajo
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en equipo, fortaleciendo los
vinculos afectivos entre los

estudiantes.

Nota: En la siguiente tabla representa los diferentes tipos de juegos interactivos,
permitiendo que los estudiantes mejores sus habilidades y mejorando su aprendizaje.
Los juegos interactivos son una herramienta educativa que facilita el aprendizaje de los
estudiantes interactuar y mejorar sus habilidades cognitivas. Segun los autores (Santana
y Manabi), 2022) Nos dicen que los juegos interactivos en el aula deben ser una estrategia
didactica para que los estudiantes tengan un abanico importante de oportunidades para
aprender desde si mismo con sus experiencias y desde la interactividad. Esta metodologia
es importante para alcanzar una amplia gama de objetivos en el &mbito educativo de
manera mas efectiva con el uso de herramientas digitales.
Hoy en dia los juegos interactivos se han vuelto indispensable en los estudiantes, Segun,
Juarez et al., (2025) interaccién y la interactividad son fundamentales en un ambiente de
aprendizaje, sin embargo, son conceptos diferentes. La interaccion hace referencia a la
comunicacion entre los estudiantes en el proceso de aprendizaje, en tanto, la
interactividad esta relacionada con quien aprende y con la informacion por medio de una
herramienta digital utilizando una comunicacion visual, grafica, textual y auditiva
(Quispe et al., 2023).
La accesibilidad y la estructura de un juego interactivo fundamental para la creacion de
una herramienta digital para el uso de los estudiantes, la accesibilidad es clave para
garantizar un aprendizaje inclusivo y de calidad para estudiantes (Alberto et al., 2022).
Sin embargo, los autores (Génesis Karelys Murillo Pilay et al., 2025) mencionan que la
estructura permite no solo el fomento del trabajo en equipo, sino que también garantiza
la inclusion de todos los estudiantes al adaptar las misiones a diferentes niveles de
desempefio.
El uso del juego interactivo tiene como propdésito que el estudiante pueda fomentar el
proceso de aprendizaje y ensefianza mas dindmica y activos para complementar el proceso
de los estudiantes en formacion enriqueciendo las practicas pedagogicas y utilizando
todas las herramientas tecnoldgicas (Ponce et al., 2023) Por tanto, el uso de juegos
interactivos ayuda en el desarrollo de habilidades de los estudiantes permitiéndoles un
aprendizaje de interactivo.
1.4.1.6 Plataformas para la creacion de juegos interactivos. Hoy en dia existen muchas
plataformas que ayudan en la creacion de juegos, por ello, elegir una plataforma para el
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ambito educativo es fundamental para garantizar la efectividad pedagogica al crear un
juego. En este contexto, las diferentes plataformas que existen se destacan por sus
diferentes caracteristicas, siendo unas mas complejas que la otras, por ende, para esta
investigacion se tomoO de referencia las siguientes plataformas, ya que son menos
complejas para el disefio de un juego.

Unity: Segun, Guerrero Hernandez et al., (2023), mencionan que, Unity es una plataforma
que sirve para crear juegos de cualquier tipo, haciéndolo interactivo con las herramientas
que tiene en su entorno, como animaciones, sonidos, entre otros. Esta plataforma es
conocida por su formato de creacion en 2D y 3D, permitiendo tener una mejor interaccion
entre el mundo virtual con el jugador.

Unreal Engine: Para (Cervantes et al., 2025), dice que Unreal Engine es un motor de
juegos especialmente tridimensionales que utiliza graficas de alta calidad, incluyendo un
formato en 3D donde se incluyen, audios y gréficos. Es decir, Unreal Engine sirve para
la creacion de juegos con alta calidad de imagen, siendo un desarrollador eficiente para
quien guste de juegos modernos.

Roblox Studio: Al igual que la anteriores, esta es una plataforma en la que se puede
desarrollar juegos en formato 3D, permitiendo conservarlos en linea para una interaccién
efectiva con todo el publico. Asi mismo, (Hernandez-Ramos et al., 2024), afirma que,
Roblox Studio es una plataforma que se usa con mayor frecuencia, debido a su facil
manejo para la creacion de juegos en 3D inmersivamente.

Minecraft Education: A pesar que esta plataforma no es un desarrollador de juegos, es de
importancia mencionar que en esta plataforma permite desarrollar experiencias
interactivas. Por ende, Minecraft Education es una version de Minecraft, disefiada para
lograr una experiencia significativa a base de creatividad y desarrollo de habilidades para
la resolucion

de problemas(Lopez et al., 2025)

En la siguiente tabla se presenta una comparacion de las plataformas mencionadas, con

caracteristicas para mejor creacion de un juego.

Tabla b

Comparacion de las plataformas para creacion de juegos

Caracteristicas Unity Unreal Roblox Minecraft
Engine Studio Education
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Lenguaje NET y C# C++y Lua MakeCode y

Blueprints Python
Tipo de Juego 2Dy 3D 3D 3D 3D
multijugador
Usabilidad Media Media-Baja Alta Muy alta
Multiplataforma PC, movil, PC, consolas, PC, movil, Windows,
web, movil, VR consola macOs, iPad
consolas,
VR/AR
Licencia/Costo  Gratuito / Gratuito Gratuito Requiere
pago segun suscripcion
ingresos
Uso educativo Moderado Bajo Alto Muy alto
Ideal para Juegos Juegos con Nifos, Docentes,
moviles graficos adolescentes estudiantes
avanzados

Nota: En esta tabla se presenta diferentes caracteristicas de las plataformas de creacion
de juegos

La tabla compara diferentes caracteristicas de cuatro plataformas utilizadas para la
creacion de juegos interactivos: Unity, Unreal Engine, Roblox Studio y Minecraft
Education. Entre los aspectos analizados se encuentran el lenguaje de programacion, el
tipo de juegos que permite desarrollar, la facilidad de uso, la compatibilidad
multiplataforma, el tipo de licencia, su aplicabilidad educativa y el perfil de usuario ideal.
Cada una de estas plataformas ofrece herramientas potentes para disefiar experiencias
interactivas, adaptandose a distintos niveles de experiencia y objetivos. Sin embargo, se
opto por trabajar con Roblox Studio debido a que emplea un lenguaje de programacion
sencillo (Lua), es facil de usar, y permite la creacion gratuita de juegos multijugador, lo
que la convierte en una opcidn accesible y efectiva para proyectos educativos e
interactivos.

1.4.1.7Herramientas para la creacién de actividades interactivas. Por otro lado, existen
herramientas desarrollas para usarlas sin necesidad de programacion, las cuales nos
permiten disefiar juegos interactivos de forma sencilla. Estas herramientas de desarrollo

ofrecen funciones como la incorporacion de sonidos, animaciones y elementos visuales,
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sin necesidad de tener conocimientos de programacion. Herramientas que nos permite

estas funciones sencillas son:

Quizziz: Esta herramienta nos permite crear juegos interactivos de manera dinamica con
preguntas tipo cuestionarios. Por ende, (Dextre y Vasquez, (2022), Afirman que, Quizizz,
es una herramienta de evaluacion en linea que permite crear cuestionarios de manera
interactiva, haciéndolos parte de un juego interactivo para medir la destreza del
estudiante.

WordWall: Segun, (Valero Ancco et al., 2023), menciona que, esta herramienta tiene la
posibilidad de disefar actividades interactivas que se valoran como juegos para el entorno
aulico. Es decir, WordWall permite crear actividades de cualquier asignatura curricular,
para hacer el aula mas dindmico e interactivo.

Educaplay: Es una herramienta que facilita crear juegos interactivos sin necesidad de
programacion. Asi como (Belmonte Jiménez y Isequilla Alarcon, 2024), afirma que, esta
herramienta permite tener una gamificacion que lo usan tanto los docentes como
estudiantes para el proceso de ensefianza-aprendizaje con acorde al tema que se pretende
ensefiar.

Kahoot: Para Valles-Pereira y Mota-Villegas (2020), Kahoot es una herramienta que no
solo permite la creacion de juegos interactivos con las funciones que nos da, sino que
también, permite crear presentaciones interactivas. En otras palabras, esta herramienta
ayuda a la creacidn de recurso interactivos para dinamizar el aula.

Genially: Segun, Torres, (2024), destacan que, Genially es una herramienta dindmica que
permite crear juegos, presentaciones interactivas y recreativas permitiendo a los docentes
presentar estos recursos creados en el aula dinamizando el ambiente.

A continuacion, en la siguiente tabla se presenta una comparacion de varias herramientas

interactivas:

Tabla 6

Comparacion de las herramientas interactivas

Herramienta Tipo de Interactividad Uso Ventajas
actividades principal educativas
Quizizz Cuestionarios En linea o Evaluacion Gamificacion,
asincronico ludica retroalimentacion
inmediata
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Wordwall Sopa de letras, Individual o Juegos de Contiene
crucigrama, grupal précticas y plantillas, facil
emparejar, refuerzo de usar

ruleta, ordenar

Kahoot Juegos tipo Entiemporeal  Evaluacion Participacion
concurso, 0 desafio rapiday activa,
quizzes, dinamica competencia
encuestas sana
Genially Escape room,  Animaciones, Disefio de Creatividad,
ruletas, navegacion contenidos y recurso
arrastrar y juegos atractivas,
soltar, visuales adaptable para
presentaciones cualquier tema

Nota: Esta tabla presenta caracteristicas que tienen las diferentes herramientas para crear
actividades interactivas.

La interactividad es fundamental para los estudiantes por sus beneficios y las
caracteristicas de la comunicacion que esta puede aportar a los usuarios en su experiencia
dentro del entorno tecnoldgico y educativo, el juego promueve la retroalimentacién
instantanea, contribuye a detectar y rectificar fallos de forma inmediata, y mejora el
proceso de aprendizaje. Ademas, su disefio intuitivo facilita la adaptacion a diversos
grados de experiencia, proporcionando una experiencia inclusiva y eficaz para todos los

alumnos. (Susana et al., 2022).

En cuanto a la relacion entre los juegos interactivos y el trabajo autbnomo, podemos
acatar que estos juegos permiten que el estudiante la interaccién con la tecnologia que
es lo que hoy en dia se usa en todo momento. Tal como lo menciona (Navarro et al.,
2022) a continuacion:
“El autoaprendizaje es uno de los enfoques de la pedagogia que presenta
especial importancia, dado que permite que el estudiante consolide
conocimientos previos o adquiera nuevos en funcién de su interés, esto se
facilita debido a la accesibilidad de los medios tecnoldgicos, como los
smartphones, plataformas virtuales, blogs, paginas web, videojuegos, entre
otros, que permiten acceso libre y también, hacer mas interactivo el enfoque de

aprendizaje” (p,6).
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Por tanto, los juegos interactivos en el trabajo autbnomo sirven como mecanismo de
aprendizaje del estudiante en donde son capaces de desarrollar sus propias habilidades y
conocimientos, permitiendo su autorregulacion, a través de la planificacion y la toma de

decisiones.
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CAPITULO Il
DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo

Segln, Cérdenas y Hernandez (2021), un prototipo es un producto que consta con un
disefio multidisciplinario fundamental, que sirve para abordar una problematica que se
encuentre dentro de una investigacion. En otras palabras, un prototipo es un avance de un
disefio con el que se pretende ofrecer una solucion a una problematica inicial y que a
través de este primer disefio pueden nacer nuevas ideas para que contribuyan al
perfeccionamiento del mismo.

Por ende, dentro de esta investigacion se propone como prototipo un juego interactivo
que les ayudara a fortalecer el trabajo autbnomo de los estudiantes, siendo asi una
herramienta eficaz y facil de manejar para los estudiantes de Primero de Bachillerato “A”

en la asignatura de Ofimatica.

El juego interactivo desarrollado en Roblox ofrecera a los estudiantes un acceso sencillo
a una interfaz intuitiva, donde podran explorar contenidos relacionados con la asignatura
de Ofimatica, favoreciendo asi el fortalecimiento de su trabajo autbnomo. Ademas, se
incorporara una guia de observacidn que permitira realizar un seguimiento del proceso de

aprendizaje de los estudiantes de manera mas organizada y estructurada.
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

El prototipo esta disefiado a través de Roblox Studio, una plataforma gratuita que permite
la creacidn de entornos virtuales interactivos. Su implementacion estard enfocada en
apoyar la asignatura de Ofimaética, especificamente en el fortalecimiento del trabajo
autonomo de los estudiantes. Segun Cauja Pastor y Silva Castillo, (2024), Roblox Studio
es considerada la plataforma mas adecuada para la creacion de videojuegos educativos,
debido a su funcionalidad, facilidad de uso. Esta herramienta se distingue por su
accesibilidad, compatibilidad con multiples dispositivos y por ofrecer al docente recursos

que facilitan el seguimiento del avance academico de los estudiantes.

Ademas, este prototipo se fundamentara en una metodologia constructivista, en la cual el

estudiante asume un rol activo en su proceso de aprendizaje al interactuar con un entorno
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educativo digital. En este marco, plataformas como Roblox proporcionan espacios
virtuales que invitan a los estudiantes a explorar, experimentar y resolver situaciones de
forma dindmica, favoreciendo la construccion de aprendizajes significativos. (Ronquillo
Murrieta et al., 2023), destacan a la metodologia constructivista como un modelo de
aprendizaje en donde se puede adquirir de manera pasiva el conocimiento de lo que nos
rodea en el mundo y que el estudiante a través de esta etapa puede adquirir su propio

conocimiento adaptandolo a su propio mundo.
Este juego interactivo cumple con ciertas caracteriza que se destacan a continuacion:

e Acceso facil
e Facil uso a la herramienta
e Disefio interactivo y dinamico

e Contenido adaptado a la signatura
2.3 Objetivos del Prototipo

2.3.1 Objetivo general: Desarrollar un juego interactivo como recurso digital que
contribuya al fortalecimiento del trabajo autdbnomo en los estudiantes de Primer Afio de
Bachillerato en la asignatura de Ofimatica.

2.3.2 Objetivos Especificos:

e Seleccionar los contenidos pertinentes de la primera unidad del libro de
Ofimaética, para su incorporacién en el juego interactivo.

e Disefiar una interfaz amigable, funcional y atractiva, adaptada al perfil de
los estudiantes, que facilite la interaccion autonoma con el recurso digital.

e Integrar mecanismos de evaluacién dentro del juego interactivo, que

permitan medir el progreso y la autonomia de los estudiantes.

Disefio del prototipo
Para la presente investigacion se ocupara el modelo ADDIE (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion). Segun, Lopez y Chacén, (2020) comentan
que, el modelo ADDIE es aquel en donde la investigacion cumple con diferentes fases
que se centran en tener una evaluacién continua para poder ver el progreso del aprendizaje

en el estudiante. Ademas, el autor describe cada una de las fases que conforma el modelo:
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1. Analisis: Este es el primer paso en donde se analiza al estudiante, contenido vy el
ambiente en donde se va a dar el aprendizaje, permitiendo observar las posibles
necesidades que se deberian abarcar.

2. Disefio: Dentro de esta fase se va a organizar el desarrollo de los contenidos que
servirdn como recursos para poder mejorar la necesidad que se haya analizado en la
primera fase.

3. Desarrollo: Continuando con esta fase, es donde que se van a crear los contenidos y
los diferentes materiales basandose en la fase de disefio.

4. Evaluacion: En esta fase se tomaran las respectivas evaluaciones académicas con

base a las diferentes fases que se han cumplido anteriormente.
2.4 Desarrollo del prototipo

Para este punto se determinara a base del modelo ADDIE, el proceso por el cual el recuso
interactivo (OfiGame.AS) se supo analizar, disefiar, desarrollar y evaluar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2.5.1 Fase de analisis. Durante el proceso de ensefianza de la asignatura Ofimética se
pudo identificar que la metodologia tradicional es una principal causa para que los
estudiantes no puedan trabajar de manera auténoma en su aprendizaje dentro de la
educacién innovadora, por lo tanto, se utilizara un juego interactivo en donde el estudiante
tendra la totalidad libertad de interactuar con la interfaz de manera continua para ir

desarrollando su conocimiento.

2.5.2 Fase de disefio. Tomando en cuenta la causa principal identificada en la primera
fase, se planted el disefio de una un juego interactivo para mejorar el trabajo autbnomo
de los estudiantes y asi pasar de una metodologia tradicional a innovadora, ademas, se

uso una interfaz amigable y llamativa con imégenes y video interactivos.

A continuacion, se presenta una imagen del recurso interactivo:
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llustracidon 2 Primera interfaz del recurso interactivo

B ormanca 6 e m 8 : Bl ®

OFIMATICA

QQM [c) 4, 0. Unidad Educativa "Remigio Geo Gomez Guerrero”

Bienvenidos a OfiGame.AS

Nota: En esta imagen se aprecia la portada del recurso interactivo

Asi mismo se cre0 el disefio de los apartados de cada tema que se va a tratar dentro del
juego interactivo, y que dentro de cada tema van a estar alojados varias actividades

interactivas como: videos con preguntas y juegos interactivos.
A continuacion, se presenta el primer tema del recurso:

llustracion 3 Tema 1

B remar o ¢ @ +» » : [ @
Introduccion  Desarrolloe  Conclusion  Evaluacion S feanss femas

™ =

1)

Microsoft Word

Objell\’o.' Desarrollar en los estudiantes la capacidad de utilizar las herramientas basicas de Microsoft Word para crear y dar formato a

documentos, aplicando conocimientos prcticos que les permitan elaborar trabajos escritos de forma organizada y profesional.

Introduccion

Microsoft Word es un procesador de texto ampliamente utilizado que permite crear, editar y dar

A formato a documentos de manera profesional. Gracias a su interfaz intuitiva y funciones avanzadas,

se ha convertido en una herramienta esencial en émbitos académicos, laborales y personales.

Nota: En la imagen se aprecia el entorno del tema 1 con el nombre de Microsoft Word.

2.5.3 Fase de desarrollo. Para esta fase, se desarrollard los contenidos a tratarse para
poder hacer la ejecucion correcta de la interfaz y sus elementos, tomando referencia

siempre la asignatura de Ofimatica.
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A continuacion, se presenta las actividades del tema 1

lustracion 4 Juego interactivo del tema 1

B revar 5 e @ 2 5 : [l ®
educaplay 25 Tiposdejusgos  (; Planes ¢, Buscar juogos (PTG inicia sesicn

e

B Sopa de Letras de Microsft Word

.n—-;tm_um i =

sn
q

Sopa de Letras de Microsft Word olel~

ENCABEZADOS Y PIES DE PAGINAS

Nota: La imagen presenta una interfaz del contenido que va a tener el juego interactivo,

en este caso, un juego interactivo e imagenes de acuerdo al tema.

2.5.4 Fase de Implementacion. En esta fase ya se va a implementar el juego interactivo
en la institucién elegida para este proceso de ensefianza-aprendizaje, en donde se va a
tener en cuenta las diferentes sugerencias, opiniones y/o recomendaciones que necesite el

docente para su clase.

2.5.5 Fase de Evaluacion. En esta Gltima fase se evalUa el juego interactivo creado con
todas las actividades respectivas de cada tema elegido para ser reforzada de la asignatura
de Ofimaética, y que asi el estudiante pueda interactuar con la interfaz del recuso y las

actividades insertadas.
2.5 Herramientas de desarrollo

Roblox Studio: Es una herramienta que permite disefiar, programar y compartir
videojuegos dentro de la plataforma Roblox. Su entorno facilita la creacion de
experiencias interactivas, haciendo posible que los usuarios desarrollen juegos y los
publiquen para que otros los utilicen. Ademas, ofrece recursos que apoyan tanto el
aprendizaje como la creatividad, siendo util en contextos educativos y de desarrollo

personal.

A continuacion, se presenta el logotipo de Roblox Studio y su interfaz:
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llustracion 5 Roblox Studio

RQBLOX
Studio

Nota: En esta imagen se presenta la interfaz de la herramienta
https://create.roblox.com/landing

llustracién 6 Entorno de Roblox Studio

cHivo

Nueva experiencia Abrir una plantilla
Mira lo que es posible hacer en Roblox en los géneros populares con nuestras experencias ya preparadas o empieza desde cero
O Recientes [ )
(o) Inicio
%) Experiencias
[ Prantitas
B Archive Baseplate

c Baseplate Flat Terrain

Descubre Studio

Sube de nivel mas répido con Nuestros tutoriales y recursos. y aprende las habilidade

?-.2 - o - -
\® ¢ & C&-

Sketch Series Tutorials

Roblox Principles Avatar Documentation

Nota: En la siguiente imagen se aprecia el entorno de Roblox Studio con sus diferentes
herramientas para la creacion de un juego.

Google Site: Esta herramienta nos permite crear un sitio web a través de las diferentes

herramientas que nos brinda dentro de ella, dando la facilidad tener un sitio web con una
interfaz interactiva y dindmica.

A continuacion, se presenta el entorno de Google sites:
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https://create.roblox.com/landing

llustracion 7Google Sities

= u Sites 4 Busqueda 4 ’u"
Iniciar un nuevo sitio Galeria de plantilas 5
v -
L 4 &
. B ——
! ‘
Sitio en blanco Novedades de la familla  Cartera Evento Centro de ayuda
Sitios recientes Cualquiera es el propietario ~ B Az O
Y V s
: oo,
-~ /, N\
3 @3 (&)
s
-~ et
. d - .

Tema 3 Tema 2 TEMA 1 OFIMATICA

Nota: Entorno de Google Sities https://sites.google.com/

Genially: Esta herramienta nos permite crear contenidos interactivos tales como,
juegos, presentaciones, infografias, entre otros. Ademas, nos facilita el uso de plantillas

editables a nuestro gusto.
A continuacion, se presenta la interfaz de genially:
llustracion 8 Genially

@ @ genially Q Invitar al equipo Pésate a premium fa @ .

i

Anthony Moreno

‘iﬁ* . L]
) Mi espacio

Crear genially ~ Anthony Moreno, este es tu espacio individual

i Plantillas

Carpetas
[ Plantillas de equipo
il Actividad B3 Crear carpeta
& Kitde marca
[&l Inspiracion Creaciones

& Configuracién

@ miespacio °

+ CREARESPACIO

= Crear geniall
@ Papelera 8 Y

Genially sin titulo . Carrera de Animales
%2 Novedades Personalizado - 11/1/2026 : Juegos - 8/1/2025

https://genially.com/es/

Educaplay: Esta herramienta al igual que Genially, nos permite crea juegos educativos
de manera interactiva: como sopa de letras, crucigramas, mapas interactivos, entre otros.

Ademas, esta herramienta facilita el aprendizaje de una manera entretenida.

A continuacion, se presenta el entorno de educaplay:
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lustracion 9 Educaplay

£ Mis juegos

Video Quiz
Mis retos “ Microsoft Word < || Q0 || =
Mis invitados
v Test
i fovoriton ¥— Imperio Romano de Occidente e Imperio Romano de Oriente QO e
< B 0 d 2 ’ fente fue | t d
Informes s+ ¢ »  Sopade letras
%, ¢ Caracterizacién de Geneally @ [ e
Bandeja de entrada ® Encuentra as palabras relacionadas con la caracterizacién de Geneally en este e
5 Crucgrama
Notificaciones ﬁ Aplicaciones Méviles <X O -
ey Froggy Jumps %
u :Cudnto sabes sobre redes sociales? @ [ e

Nota: Se puede observar la interfaz que presenta educaplay https://es.educaplay.com/

Wordwall: Al igual que las demés herramientas mencionadas, nos da la facilidad de usar
plantillas para la creacion de actividades interactivas, esto se utiliza para crear el ambiente

aulico de manera interactiva.
A continuacion, se presenta el entorno de wordwall:

lustraciéon 10 Wordwall

o Worowan a me e forma MISACUVIAOES IS FESUIB00S  INSCLLEL Ll | Mejorar | | USssbauss v
Mis actividades #Nuevacarpets [ Papelera de reciclaje Q " =
Ordenar por:  Nombre Modificadas Ultima vez que s¢ jugé
organo excel
Microsoft Word en accién halla presentacion
& Privad : a s B : & Pblicas P

Nota: La presente imagen muestra la interfaz de la herramienta Wordwall

https://wordwall.net/es
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Canva: En esta plataforma se pueden crear diversas presentaciones, infografias, entre
otros, permitiéndonos tener la usabilidad de plantillas interactivas que podemos

adaptarlas a nuestro gusto.
A continuacion, se presenta el entorno de canva:

llustracion 11 Canva

i | Canva Q Busc s doctsy nca @ 0 @ immu -

W Canva Equipos

Sube de categoria

5

Accede a todas las funciones

X
Agrega carpetas y
CB disefos a Favoritos Prueba Equipos gratis
sl Para gar mas

= o e QO0OO00O00OCOO & o
Organizador Gréfica Doc Pizarraonline Presentacién Redes Video Imprimir Sitioweb  Personalizar Subir
App
B tago f Crea una imagen o, Escribe un primer borrador o Cambia el tamafo ' Quita el fondo
) D FUNCIONES BASICAS

Diserios recientes

.' Presentacion Proyect

e
& Presentacion Diaposi . ) \ £ s Q& =g @
- A casos cumicos oe " cAs0s cLINICOS OF |
CELULAS SANGUINEAS fﬂ‘,‘ CELULAS °
Y UROANALISIS “/ | SANGUINEAS Y
W Papelera \ 1
¢ UROAN, /
Ne= o B h Umoan A

Nota: En esta imagen se aprecia el entorno de Canva https://www.canva.com/

2.7 Descripcién del prototipo.

El prototipo disefiado corresponde a un juego interactivo para fortalecer el aprendizaje de
los estudiantes de primero bachillerato “A” de manera autdbnoma permitiendo tener una
retroalimentacion de la clase de manera interactiva. Dentro del juego interactivo se
encuentran alojados varias actividades en la que los estudiantes podran interactuar de
manera dinamica y entretenida, ademas, este juego interactivo tiene como finalidad,

fortalecer el trabajo auténomo de los estudiantes.

A continuacion, en las siguientes imagenes se presentan el proceso de nuestro recurso:
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llustracion 12 Pagina principal del juego interactivo

BOFIMATICA -

QEM IG Io Unidad Educativa "Remigio Geo Gomez Guerrero”

Bienvenidos a OfiGame.AS

Nota: Esta primera imagen muestra la pagina principal del juego interactivo, junto a los

3 temas que se ha elegido de la asignatura de Ofimatica.

llustraciéon 13 Team 1. Mircrosoft Word

Microsoft

Objeln'o: Desarrollar en los estudiantes la capacidad de utilizar las herramientas bisicas de Microsoft Word para crear y dar formato 2

documestos, sphcando conocimaentos practicos que les permutan elaborar trabaos escritos de forma organizada y professonal

Introduccion

Microsoft Word es un procesador de texto amplamente utihzado que permate crear, editar y dar

formato a documentos de manera profesonal Gracias 2 ru mterfaz mhurtrva y fancrones svanzadas,
se ha convertido en uma berramuenta esencial en ambitos académicos, laborales y personales
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Evaluacic

Join this
Quizizz

& session
Realizar la Siguiente Evaluacion

Join this Quizizz session
Click the link 1 join now.

Desarrol

. Cual es la importancia de aprender Microsoft
Word?
Microsoft Word es esencial porgue mejora b productradad, Sacilsta la comumscacidn escota ¥ desarmolla

competencias diptales clave para el dmbito académico y profesional S berramsestas wvamnzadas
permaten cress, editar ¥ formatear documentos de manera eficiente, optizando el tiempo ¥ reduciendo

23 Tipeadejueges r Plames “-—‘1—_—‘ Inicie sestén [

Nota: En estas imagenes se presentan los diferentes apartados del tema 1 denominado
Microsoft Word
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llustracion 14 Tema 2. Microsoft PowerPoint

Microsoft Powerpoint

OBJetive: Deurolar en lor etadiantes hobibdades y competencias secesann para tems especifico de ba clase mediante Ls implementacon de estrategun diacas ©
ot o proemmar. = o] prendizae meo + ol £

Introduccion

Desarrollo

¢ Que es Microsoft PowerPoint ?

Es = propama de Microwf que e jara cer prewestacioos medimte
dapositivms. Permite incluir texto, imigeses, grificos, videos, ammaciooes ¥
tamucicos, seds wa bemmiets del paa epoucooe  edscatnas
Frofencrales o penceales

Coémo usar plantillas en PowerPoint:

1. Abrie PowerPoint: lncia o programa desde ta competadocs. - - - Sl
—_—

2 Seleccionar wns plantilla:

@ b s e v e il d T rwone [ PO
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Moot PowePomt e o beraments esencial paa cex presestaciones
visnlmete 2ractivas y efectivas. Se faclidad de wo, junto con b opeidn de
perscmbizr plastillas v agregar mipemes, perzzite 2 kos uwanios commecar exs de
‘smamena clara y profesional.

educaplay % Tiposdajuegos ¢ Planes ), Buscarjuoges (TSN Inice sesidn

e

Evaluacion

Cuestionario

& Wordwall Evaluacion

t .

e Una serie de preguntas
» 2 S -
Evaluacion de opcién matiple.
Pulsa la respuesta
ct t K2
correcta para continuar. @ 52

Nota: En estas imagenes se pueden observar los apartados del tema 2 denominado

Microsoft PowerPoint.
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llustracion 15 Tema 3. Microsoft Excel

Introduccidn  Desarrolio -~ Conclusion ~ Evaluacion

Objetivo: Desarrollar competencias pricticas en el uso de Microsoft Excel, enfocandose en la org on de datos, la aplicacion de formulas y la
creacion de grificos, con el propdsito de optimizar la gestion y analisis de informacion de manera eficiente.

Introduccion

Microsoft Excel es una berramienta de hojas de cilculo parte del paquete de Microsoft Office, zmplizmente
wtilizada para organizar, analizar y visualizar datos. Permite realizar cilculos mediante foemulas, crear grificos, y
gestionar grandes volimenes de informacion de manera eficiente. Su interfaz infmtrva y fimciones avanzadas bo
comiierten en ma berramienta esencial tanto en el dmbito profesional como académico para el anilisis de datos v La

Microsoft® o e decsmones

Excel

Introduccion - Desarrollo - Conclusion - Evaluacion

Para queé Sirve?

Sirve para organizar, analizar
os madiant

Es utilizado

para realizar ulas v funciones, crear grificos para representar

informacidn de forma visual, y gestionar grandes volimenes de datos

Microsoft Excel se utiliza mediante una interfaz de hojas de cadlculo organizadas en
Jfilas y columnas.

= Orpanizar datos: Introduce informacion en Las celdas de filas y cobumna.
» Aplicar formular Usa formulas para realizar cilculos, como sumas o promedios.
= Crear grificos: Representa vismalmente los datos seleccionados con grficos.
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Conclusion’

« Microsoft Excel e una herramienta podercsa y versétl que fociliia la
organtzackn, anditsts y visualzackin de dates. Su facilidad de wso, Junto com
func one: avarcadas como formula:. grificas y wblas dimdmicas, lo comvierte en
wna herramienta e:encial tanto en el dmbito profes onal como axadimico

$5 Viposdejuegos  ; Planes ) Buscar juegos £\ Crear Inicia sesién

Evaluacion

Realizar la siguiente Evaluacion

Realizer la siguiente eveluacion con ayuda de la herramineta de educepley

25 Tiposdejuegos | Planes ), Buscar juegos £\ Crear Inicia sesién

Nota: Las siguientes imagenes presentan el entorno del tema 3 denominado Microsoft

Excel

Todas las imagenes presentadas anteriormente es el entorno del recurso interactivo junto
a los temarios que van a ser presentados para el fortalecimiento del trabajo autonomo,

asi mismo, cada tema tiene su respectivo objetivo y las actividades interactivas a base

de cada tema.
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llustracion 16 Actividad introductoria de Microsoft Word

Tarea

¢Quieres enriquecer tu conocimiento?
Aqui con una prueba de Word lo haras

OK
a de
A Una herramientd UECTICION. procesamiento de textos.
C Ninguna de las anteriores ) Un programa de video

Nota: Esta es una actividad que se presenta en la introduccion del tema Microsoft

Word. Lieva como nombre “Conociendo a Word”

llustracion 17 Actividades desarrolladas en Educaplay

g5 Tiposdejuegos < Planes ) Buscar juegos

e

Sopa de Letras de Microsft Word

ocatoria: del 14/04/25 ol 18/06/25 “q.ros EdeNE

Sopa de Letras de Microsft Word o <
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e

”1’, Microsoft Word

atoria: del 14/04/25 ol 16/06/256

Nota: Estas imagenes presentan dos actividades en el apartado del desarrollo del tema

1. La primera actividad denominada sopa de letras y la segunda videoquiz.

lustracion 18 Crucigrama

Microsoft Word en accion
Crucigrama - Usa las pistas para resolver el crucigrama. Toca en una
palabra y escribe la respuesta.

Nota: Este crucigrama se denomina “Microsoft Word en accion y se encuentra en el
apartado de conclusion
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lustracion 19 Quizizz

é¢Word permite crear tablas?

Verdadero

S

’ Anthony
[0

Moreno

Nota: Para la evaluacion del tema 1 se realiz6 una actividad en quizizz

lustracion 20 Actividad en Genially

{QUE ES?

Responder las
siguientes
Preguntas.

iBuena Suerte!

Haga clic para agregar titulo

s g wh

UTMACH

G ) @eatelly

Nota: La imagen presenta una actividad desarrollada en Genially
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llustracion 21 Actividad Educaplay

2% Tiposdejuegos | Planes £ Buscar juegos

e

Sopa de Letras de PowerPoint

.mmlmnuenuﬂmm

scat y del 14/04/25 al 16/06/25

Sopa de Letras de PowerPoint o <

Nota: La imagen presenta una actividad denominada sopa de letras que se desarrollo

en Educaplay

llustracion 22 Actividad en Wordwall

0:13 «v O

;Cual es la funcidon principal
de Microsoft PowerPoint?

B

Crear
hojas de
calculo

Nota: En esta imagen se presenta una actividad denominada Cuestionario
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llustracion 23 Actividad en Educaplay

2% Tiposdejuegos 7 Planes ) Buscar juegos

Evaluacion Microsoft Excel o <

Nota: La imagen presenta la actividad de evaluacion sobre Microsoft Excel.

llustracion 24 Creacion juego Interactivo

civo ) & » S INICIO MODELO AVATAR PRUEBA WISTA  PLUGINS o i asistente . &P O & < Profen2ss
rEOLTT S b 9B & 060 > &
T 22 G \, =
> @O 4 . o
Seleccionar Mover Escalar Girar Editor Cajade Pieza Interfazde Importar Color Material Jugar A Configuracion Pruebade
Unirsuperficies hemamientas - usuario 30 - . . ent deljuego equipo
Portapapeles Herramientas Terreno Insertar Aschivo Editar Prueba Configuracones  Prueba de equipo
Cajade herramientas
L]
& H ©
Modelos -
tegories

ndencia

ﬁ I'-'-

endial

Nota: Esta imagen presenta la creacion final del juego interactivo.
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CAPITULO I11.

EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 EXPERIENCIA I

La presente investigacion se centra en evaluar la implementacion del prototipo que se
presentara a los estudiantes elegidos para poder visualizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por ende, el prototipo pretende encontrar diversas necesidades en los
estudiantes como el grado de motivacion y la facilidad de tecnologia educativa,

permitiendo implementar el uso de nuevas estrategias didacticas.

El prototipo ha sido disefiado para fortalecer el trabajo autbnomo para que incentive la
participacion activa de los estudiantes, permitiendo valorar no Unicamente su rendimiento
academico, sino también sus competencias digitales, el uso de herramientas tecnoldgicas
y su habilidad para resolver problemas de forma innovadora. Asimismo, se busca que los

estudiantes utilicen los recursos digitales, con el fin de elaborar estrategias pedagogicas.

3.1.1 Planeacion. Este proyecto tiene como finalidad recatar informacion a través de la
experiencia | para poder organizar de manera adecuada la implementaciéon de Ofigame
A.S, un recurso interactivo creado para que se ejecute de manera efectiva y accesible.
Ademas, a través del recurso se evaluara diferentes factores que mejoren el éxito de las
actividades que se encuentran alojadas en dicho recurso, tomando en cuenta el espacio y

tecnologia adecuada para la integracion del producto.

Este prototipo que se implementara esta integrado elementos que se combinan con lo que
esta dentro y fuera del producto, en este caso, se combinan las dimensiones pedagdgicas,
tecnologia y el espacio fisico. Por ello, se establece una breve presentacion al docente
sobre el prototipo que se implementara, explicando que cada actividad dentro de ellaes a

base de la planificacion creada con el libro de la materia de Ofimatica.

Ademas, para la presentacion del prototipo se evaluara factores claves como el tiempo

adecuado, el espacio y la iluminacién. De la misma manera, se evaluara el entorno de la
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institucion para ver la efectividad de conexién a internet y diversos factores que permitan

hacer la implementacion efectiva y eficaz del prototipo.

A continuacién, en la siguiente tabla se presenta el cronograma para aplicar la experiencia
I

Tabla 2
Cronograma
Fecha Lunes, 05 de mayo del 2025
Hora 7:15am - 8:30 am
Lugar Unidad Educativa “Remigio Geo Gomez Guerrero”
Modalidad Presencial

Nota: Este cronograma se ha realizado para obtener la informacién detallada de la

primera experiencia.

En la siguiente tabla se establecen las actividades para la demostracion del prototipo,
incluyendo instrucciones iniciales, descripcion del producto y recoleccién de informacién

mediante la encuesta a los estudiantes.
Tabla 3

Cronograma de actividades para la implementacién del prototipo.

Actividades Duracion
— Indicaciones de la funcionalidad del prototipo )
) 10 minutos
Ofigame A.S
— Descripcion de la usabilidad del prototipo en la )
N 15 minutos
educacion.
20 minutos
— Recoleccién de informacién mediante la entrevista
al docente.
Total 45 minutos

Nota: Este cronograma establece el tiempo asignado de las actividades realizadas con

los estudiantes.
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En esta fase de experimentacion |, se utilizaron diversos recursos tecnoldgicos, estos

recursos se detallan a continuacion.
Tabla 4

Recurso interactivo

Recursos Descripcion
Smartphone Dispositivos necesarios
Computadoras Gama media
Internet Datos moviles/conexion institucional
Proyector Media/Alta gama
Cable USB Transmision de Datos

Nota: Los recursos detallados en esta tabla son esenciales para la presentacion del

recurso interactivo.

3.1.2 Experimentacion. Se brind6 al tutor docente una explicacion detallada sobre cada
herramienta que se us6 para la creacion del juego interactivo y a su vez los elementos
claves que se usaron para poner actividades dentro del mismo. Para ello, primeramente,
se presento la interfaz del juego, donde es posible visualizar como es el entorno del juego
y como estan ubicado cada tema que se eligio con base a los lineamientos curriculares de

la asignatura Ofimatica.

La unidad estd compuesta por tres temas propios de la asignatura antes mencionada, en
la cual fueron elegidos con ayuda del tutor docente de dicha asignatura. Cada tema se
conforma por varias actividades en donde el estudiante va a tener que resolver para

adquirir conocimiento.

Al finalizar la presentacion del juego interactivo, el docente compartié algunas ideas que

ayudarian a mejorar el juego.

Para concluir, se llevé a cabo el ultimo paso de la experiencia | que es la aplicacion de
una entrevista al docente en base a la presentacion del juego y la herramienta que se usé
para crear OFIGAME.AS.
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3.1.3 Evaluacion y reflexién. La entrevista que se elabor6 consta de nueve preguntas con
base a la presentacion del juego interactivo que se cre6 con ayuda de la herramienta de
Roblox Studio.

Por ende, las respuestas que se pudo obtener a través de la entrevista lograron ser positivas
en su mayoria, sin embargo, se pudo identificar algunas preguntas que sirven como base

para mejorar el prototipo presentado durante la etapa de la experiencia I.

El docente destac6 que tendria un mejor rendimiento el juego si la conexion a internet se
optima. Ademas, mencion0 que se deberia tener en cuenta sobre implementar contenido

audiovisual dentro del juego.

3.1.4 Resultados de la experiencia I. En esta seccion se presenta los datos obtenidos a

través de la entrevista aplicada al docente.

1. ¢Cudl es su percepcion general sobre el uso de plataformas de videojuegos como
Roblox con fines educativos en la asignatura de Ofimética?
“Es una manera muy préctica, llamativa y facil de aprender de los estudiantes, ya
que ellos aprenden de una manera mas rapida y los aprendizajes son significativos ”
De esta manera, el docente resalta que Roblox es una buena opcién para creacion de
un juego educativo, misma que permite al usuario interactuar de manera facil y
sencilla, permitiendo un aprendizaje efectivo en el estudiante, incluyendo autonomia
al aplicar un juego interactivo como clase.

2. Desde su experiencia, (Como considera que reaccionan los estudiantes ante el uso de
videojuegos educativos como parte de sus clases?
“Muy alegres, porque van a aprender jugando, practicando”
En este sentido, el docente da a entender que los estudiantes van a reaccionar de una
buena manera ante una implementacién de juegos interactivos para su aprendizaje,
por la cual va a despertar el interés y compromiso de cada uno.

3. ¢Qué elementos pedagdgicos y técnicos considera clave para aplicar un videojuego
interactivo en clase?
“Los contenidos teoricos, la diversificacion, utilizando las TIC”
Los elementos claves para la creacion de un videojuego siempre han sido
considerandos en lo pedagdgico para la ensefianza-aprendizaje del estudiante, creando

contenido tedrico para la resolucion de conocimiento, de la misma manera, lo técnico
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es aplicable para el aprendizaje practico con ayuda de las TIC como pilar fundamental
para la diversificacion del aprendizaje.

¢Cree que los recursos y elementos incorporados en Roblox (misiones, avatares,
interactividad, etc) contribuyen a mejorar la motivacion y el aprendizaje del
estudiante?

“Por supuesto que si, ya que los estudiantes, por naturaleza propia, son
competitivos”’

En otras palabras, Roblox es una herramienta muy acogedora para que los estudiantes
puedan motivarse para tener un aprendizaje interactivo, lo que refleja un
reconocimiento efectivo que tienen los videojuegos educativos para desarrollar
diferentes habilidades cognitivas.

¢Qué posibles desventajas o riesgos en el uso de plataformas como Roblox en
contextos educativos?

“Una de las desventajas es que los estudiantes se puedan enviciar y permanezcan
mucho tiempo en los juegos, por ende, afectar a su salud”

A pesar de la perspectiva positiva que presenta el docente, también manifiesta que
estos videojuegos tienen un contra en su uso, ya que puede ser muy adictivo para el
estudiante que no sepa como usarlo de manera correcta, por ello un video juego
educativo debe ser bajo criterios pedagdgicos para evitar efectos negativos.
¢Considera que esta herramienta favorece el desarrollo de habilidades practicas en
Ofimatica? ¢Por que?

“Por supuesto que si, despierta en ellos la curiosidad, la investigacion en el uso de
las tecnologias™

En relacion con la asignatura de Ofimatica, el docente sostiene que Roblox es una
herramienta eficiente para estimular la motivacion y el interés por las tecnologias,
desarrollando habilidades practicas. Por ello, la herramienta no solo favorece la
adquisicion de conocimiento, también permite desarrollar habilidades, como
creatividad, resolucion de problemas y el pensamiento critico.

Desde su perspectiva pedagdgica ¢Recomendaria el uso de Roblox como estrategia
innovadora en la ensefianza de Ofimatica? ¢Por qué?

“Si, es una plataforma nueva e innovadora, lo cual hace que nuestros estudiantes
vean a la par con los diferentes retos que presenta /a vida cotidiana”

En este sentido, el docente recomienda libremente el uso de Roblox como herramienta

innovadora para el uso educativo, teniendo en cuenta que esta herramienta representa
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un reto formativo en las instituciones, ademas, considera que su implementacion
permitira que los estudiantes aprendan en un entorno simulado.

8. ¢Qué sugerencias haria para mejorar la implementacion de juegos interactivos en esta

area del conocimiento?
“Que cuando sean creados vayan contextualizados al medio donde se desenvuelven”
En este sentido, para que un juego interactivo sea mejor en cada ejecucion, se tendria
que tener en cuenta que debe ser contextualizada al entorno sociocultural de los
estudiantes, convirtiendo un juego mas interactivo con recurso audiovisuales para una
mayor dinamica entre estudiante y recurso.

9. ¢Qué tipo de capacitacion considera mas Util (técnica, pedagdgica, ambas)?
“Considero que las dos deben ir de la mano, pues esto permite mejor el desarrollo
de sus habilidades y destrezas™
Para finalizar, el docente enfatiza que los docentes deben tener una formacion
integral, tanto pedag6gica como técnica para el uso de herramientas innovadoras

como Roblox, y asi poder disefiar diferentes estrategias educativas.
3.2 EXPERIENCIAII

El segundo encuentro se llevo a cabo de manera presencial en el colegio de bachillerato
“Remigio Geo Gomez Guerrero” junto a la docente tutor de la asignatura Ofimatica y los
estudiantes de primero de Bachillerato “A”. En primer lugar, se dio una charla
introductoria sobre los recursos interactivos como fin educativo en un entorno 4ulico.
Posteriormente, se presentd el prototipo, explicando su funcionamiento para asegurar una

experiencia eficaz del aprendizaje.

3.2.1 Planeacidn. Esta experiencia, se realizd conforme a una planificacion elaborada
para el curso anteriormente mencionado entre la semana del 30 de junio al 04 de julio y

del 07 al 11 de julio, desde las 7:00 hasta las 10:00 dentro del aula de manera presencial.
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Tabla 7
Planificacion de la experiencia Il

Fecha Horario Actividades

30 de junio/04 de julio 07:00h a 10:00h e Bienvenida

e Presentacion de
objetivos

e Explicacion de tema

e Interaccion con el

prototipo

07 de julio/11de julio 07:00h a 10:00h e Bienvenida

e Presentacion de
objetivos

e Explicacion de tema

e Interaccion con el

prototipo

Nota: En esta tabla se detalla las fechas y tiempo que se ejecutd el prototipo en el

entorno aulico.

3.2.2 Experimentacion. En este segundo encuentro, se pudo a llevar teniendo en cuenta

las directrices que el docente proporcioné para la ejecucion correcta del prototipo.

e Como primer punto se dio la bienvenida a los estudiantes y posteriormente se
explicd sobre los diferentes recursos que integran dentro del prototipo disefiado
para su uso. Asi mismo, se explicé el propdsito que tiene la implementacion del
juego interactivo.

e Como segundo paso, se proporciona la descripcién detalla de los temas que se
encuentran dentro del juego interactivo que son utiles para la realizacion de
actividades

e Finalmente, se lleva a cabo diferentes actividades acordes a cada tema establecido
en el juego para fortalecer el trabajo autbnomo de cada estudiante a través de la
practica en actividades. Luego se llevo a cabo una guia de observacion y encuesta

para medir el impacto del prototipo.

58



3.2.3 Evaluacion y reflexion. A lo largo del desarrollo de esta fase, los contenidos
escogidos de la asignatura Ofimatica fueron adaptados al entorno del juego interactivo
siendo una forma innovadora a base de los recursos tecnologicos. Para ello, se hizo uso
de la herramienta Roblox, la cual nos permitio crear un entorno creativo y dindmico que

integran audios e iméagenes de autoria propia del equipo de trabajo.

La implementacion de este juego interactivo mantuvo la atencion de los jovenes durante
las sesiones de clases, permitiéndonos obtener resultados altamente positivos, ya que la
utilizacion de herramientas tecnoldgicas despierta el interés y motivacion de cada

estudiante convirtiendo la educacion mas innovadora y tecnoldgica.
3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejoras del prototipo

3.2.4.1 Resultados de la experiencia Il. En este apartado se presentan los datos
estadisticos obtenidos mediante la herramienta de SPSS, la cual permitié evaluar las
variables relacionadas, empleando un método adecuado para medir entre el mayor y
menor impacto que ha tenido la implementacion del prototipo. Asi mismo, para el analisis
de resultados se pudo constatar mediante una triangulacion de datos, en la que nos
permitio observar con mayor veracidad el impacto que tuvo el prototipo en su

implementacion.
3.2.4.2 Resultados de encuesta de satisfaccion de uso del prototipo

Resultados de la encuesta a estudiantes. La siguiente encuesta detalla los datos que se
pudo obtener para el respectivo analisis.
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lustracion 25
Pregunta 1

i OFIGAME.AS tiene un entorno facil de navegar?

10

Frecuencia

Totalmente en En desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

Se evidencia que la mayoria de los encuestados estan 39,13 % totalmente de acuerdo y
30, 43% de acuerdo, dando como resultado un 69,56% positivo de que OFIGAME.AS
tiene un entorno facil de navegar. Sin embargo, hay un 21,74% que estan totalmente en
desacuerdo y un 8,70% en desacuerdo respecto a la facilidad del entorno para navegar.
Considero que pese al mayor positivismo que se obtuvo de los encuestados, se sugiere
mejorar la usabilidad para una porcién de los encuestados que se les dificulta navegar en
el entorno de OFIGAME.AS.
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llustracion 26
Pregunta 2

i OFIGAME.AS presenta los temas en relacion a la asignatura de ofimatica?

10

Frecuencia

2—

Totalmente en Mi de acuerdo nien De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

Se evidencia que los encuestados estan 43,18% totalmente de acuerdo y 21,74% de
acuerdo, dando como un resultado en conjunto de un 65,22% de positivismo, en que
OFIGAME.AS presenta temas relevantes para la asignatura. Sin embargo, hay un 30,43%
que estan totalmente en desacuerdo, lo cual es una cifra considerable en la que no
encuentra relevante los temas de la asignatura. Por otro lado, hay un 4,35% de
encuestados que no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo. Considero, que a pesar de que
existe un buen grupo de encuestados que perciben los temas muy relevantes con la
asignatura, hay que revisar y ajustar el contenido para asegurar una mayor alineacion.
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llustracion 27
Pregunta 3

i OFIGAME.AS ayuda a trabajar de manera mas autéonoma en el aprendizaje?

10

Frecuencia

4-—

Totalmente en En desacuerdo  Ni de acuerdo ni en De acuerdo Totalmerte de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Se evidencid, una gran mayoria de encuestados con el 43,48% estan totalmente de
acuerdo y un 30,43% de acuerdo, dando un impacto positivo de73,91% que perciben que
OFIGAME.AS ayuda aprender de manera autbnoma. Sin embargo, se percibe que
el17,39% estan totalmente en desacuerdo y un 4,35% en desacuerdo y ni de acuerdo y ni
en desacuerdo, lo que indica opiniones neutrales. En conclusién, OFIGAME.AS parece
ser un buen facilitador para el trabajo autbnomo para la mayoria de usuarios, aunque hay

un grupo que no comparte esta percepcion.
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llustracion 28
Pregunta 4

iLas actividades tienen relacion con los temas?

107

E—

Frecuencia

Totalmente en desacerdo En desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo

Se evidencié que el 43,48% estan totalmente de acuerdo y 39,13% estan de acuerdo,
dando en conjunto un 82,61% que considera que las actividades estan relacionadas con
los temas, haciendo crucial para el aprendizaje. Sin embargo, hay 8,70% que estan en
desacuerdo y 8,70% totalmente en desacuerdo, la cual representa un grupo pequefio que
no percibe esta relacion. Considero, que las actividades deben ser revisadas para una
mayor percepcion en la relacion de las actividades con los temas para el grupo que no
percibe esto.
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lustracion 29
Pregunta 5

i Considera que comprendid mejor Io;é%mas de Ofimatica gracias a OFIGAME.

Frecuencia

Totalmente en En desacuerdo Mi de acuerdo ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Se evidencié que los encuestados perciben con un 30,43% tanto en de acuerdo y
totalmente de acuerdo que se comprende de manera positiva los temas de la asignatura
mediante OFIGAME.AS. Sin embargo, hay un 17,39% tanto en desacuerdo y ni de
acuerdo ni en desacuerdo, lo que sugiere que, si bien un grupo se beneficia, hay un grupo
que no percibe una mejora, por otro lado, hay un 4,35% que estd totalmente en
desacuerdo. En conclusién, OFIGAME.AS, parece ser una buena herramienta para la

eficaz comprension de los temas de Ofimética en los estudiantes.
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lustracion 30
Pregunta 6

OFIGAME.AS le ayudd a recordar con mayo facilidad las herramientas de
Ofimatica(Word, Excel,PowerPoint)?

129

Frecuencia

Totalmente en Mi de acuerdo nien De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

Se evidencié una abrumadora mayoria de los encuestados con un 47,83% totalmente de
acuerdo y un 30,43% de acuerdo, dando en conjunto un 78,26% que concuerdan que
OFIGAME.AS les ayudo a recordar con mayor facilidad las herramientas. Sin embargo,
el 13,04% no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, de la misma manera el 8,70% estan
totalmente en desacuerdo, lo que hace que sea un grupo considerable. En conclusion,
OFIGAME.AS ayuda de manera positiva a recordar con mayor facilidad las herramientas

de Ofimatica.
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lustracion 31
Pregunta 7

iAprender con OFIGAME.AS mejora la confianza para seguir practicando?

10

Frecuencia

2—

Totalmente en En desacuerdo  Ni de acuerdo ni en De acuerdo Totalmerte de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Se evidenci6 que la mayoria de encuestados con el 43,48% totalmente de acuerdo y el
39,13% de acuerdo, teniendo un impacto total de 82,61% que sienten que OFIGAME.AS
mejora la confianza para seguir practicando con ella los temas de Ofimatica. Sin embargo,
el 8,70% estan en desacuerdo y el 4,35% estan totalmente en desacuerdo, asi mismo, el
4,35% no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, lo que se considera un grupo pequefio
que no experimenta esta mejora de confianza. Considero que OFIGAME.AS logra
mejorar la confianza de los usuarios para seguir practicando y aprendiendo, aln asi hay

un grupo que no se siente con la confianza necesaria para experimentar su mejora.
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lustracion 32
Pregunta 8

. OFIGAME.AS ayudo a reflexionar cuales fueron sus errores al realizar las
actividades?

12,5

10,0

7,5

Frecuencia

5,0

0,0

Totalmente en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo

Se evidencio6 un gran impacto de los encuestados, con el 60,87% totalmente de acuerdo y
30,43% de acuerdo, dando como resultado un 91,30% que perciben que OFIGAME.AS
ayuda a reconocer los errores al practicar en su entorno. Sin embargo, hay un 8,70% que
estan totalmente en desacuerdo. Considero que OFIGAME.AS es excepcionalmente
eficaz para reconocer errores y reflexionar de manera autdnoma para seguir trabajando y

mejorando su trabajo auténomo.

Resultados de la entrevista al docente. Mediante la entrevista realizada al docente en esta
segunda fase se pretendio llegar con mayor veracidad el impacto que tuvo el prototipo.
Esta entrevista detalla lo siguiente:

1. ¢Qué elementos del juego considera que facilitaron el trabajo autonomo en
OFIGAME.AS?

“Las instrucciones del juego™
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En este sentido, el docente percibe que las instrucciones son pieza clave para que el
estudiante pueda trabajar de manera autonoma y siga avanzando sin necesidad de
tener intervencion constante.

¢Como fue su percepcidn respecto a los contenidos que se encontraron dentro del
juego?

“Muy buenos, didacticos y faciles de aprender”

Tomando en cuenta lo respondido, el docente percibe de manera positiva que los
contenidos no solo son buenos, también son didacticos, esto implica que estan
disefiados para ensefiar efectivamente.

¢Cree usted que OFIGAME.AS es factible para el trabajo autdnomo y asi mejorar el
aprendizaje? ¢Porque?

“Por supuesto que si, el ambiente es muy bueno y los estudiantes aprenden haciendo
lo que mas les gusta, jugar”

El docente afirma rotundamente la factibilidad de OFIGAME.AS para el trabajo
autonomo y mejora del aprendizaje. Esto resalta los dos puntos clave que subraya la
pregunta, teniendo en cuenta que el juego tiene un ambiente bueno en donde los
estudiantes aprenderan jugando pero educativamente.

¢Usted considera que el estudiante se siente mas motivado con las actividades que se
encuentran en OFIGAME.AS? ;Por qué?

“Si, porque juega, se distrae e indirectamente despierta la parte de investigador en
el estudiante”

El docente destaca que el estudiante se siente mas motivado al jugar con
OFIGAME.AS, ya que al jugar en su entorno las actividades hacen despertar el lado
investigador del estudiante, fomentando una actitud proactiva y curiosa hacia la
resolucion de problemas.

¢Cree usted que los temas que estan en OFIGAME.AS son adecuados para los
estudiantes? ¢Por qué?

“Si, porque los estudiantes entran al mundo de la Ofimatica con lo mas esencial ”
En otras palabras, el docente afirma que OFIGAME.AS presenta temas adecuados
para que el estudiante aprenda y vaya entrando de manera positiva al mundo de la
Ofimatica, por ende, los temas cumplen las necesidades de los estudiantes.

¢Cree usted que OFIGAME.AS ayuda a recordar mejor los temas (Word, Excel,
PowerPoint) de la asignatura de ofimatica?

“Si, por el ambiente, grafica y motivador del juego”
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El docente destaca que OFIGAME.AS mejora la retencion de los temas de Ofimética,
asi mismo su respuesta se centra en la motivacion que el estudiante tendré al hacer el
uso del juego como método de aprendizaje.

¢OFIGAME.AS brinda confianza para aprender de manera autbnoma? ¢Por qué?
“Si, porque despierta la curiosidad en los jOvenes y ganas de aprender”

En este sentido, el docente afirma positivamente que OFIGAME.AS, no solo facilita
el aprendizaje mediante el trabajo autobnomo, sino también que despierta confianza,
curiosidad y deseo de aprender en los jovenes.

¢Cbémo percibe a OFIGAME.AS después de que los estudiantes se sientan capaces de
ver sus errores de aprendizaje al usarlo?

“Les ayuda porque las ganas de ganar les hacen asimilar mejor los conocimientos ”
El docente destaca que, OFIGAME.AS ayuda a los estudiantes a reconocer sus errores

en la cual se motivan por ganar méas conocimiento, haciéndoles tener una

retroalimentacion por cada error que tengan.

Resultados de la guia de observacion. Se elabor6 una guia de observacion para evaluar

a la percepcion de los estudiantes y el docente ante el juego interactivo. Para ello, se

presenta los resultados obtenidos:

Tabla 8

Guia de observacion

CRITERIOS INDICADORES VALORACION
(1-6)
1. Participa activamente en | 1. Ingresa de forma facilal |1 ()2 ()3()4(X)5()6
el juego interactivo entorno del juego. @)
2. Los contenidos cumplen [ 1()2()3()4()5(X)6
la percepcion y relaciona | ()
la asignatura
3. Eljuegocumpleconla [1()2()3()4(X)5()6
autonomia y mejora del @)
aprendizaje
2. Aplica conocimientos 4. Relaciona los 1(0)2()3()4(X)5()6
ofimaticos en las contenidos de Ofimatica @)
actividades ludicas
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con los retos propuestos en

el juego.
5. Resuelve correctamente |1 ()2()3()4(X)5()6
los ejercicios 0 ()

cuestionarios presentados.
3. Desarrolla autonomia 6. Realiza las actividades | 1()2()3()4()5(X)6

durante el juego propuestas sin necesidad O

de ayuda constante.
7. Gestiona el tiempo de 1()2()3(X)4()5()6

forma adecuada para @)

completar las actividades.
8. Muestra constancia y 1(0)2()3(X)4()5()6
responsabilidad al finalizar | ()

el juego.

Nota: En esta tabla se presenta los resultados de la evaluacion mediante la guia de
observacion que consta en una escala de 1.muy poco, 2.poco, 3.algo, 4.bastante, 5.mucho,
6.excelente. esta guia de observacion nos permitio observar con claridad si se cumplié de
manera efectiva cada pregunta de la encuesta a los estudiantes en relacion con la

entrevista del docente.
Triangulacién de datos

3.2.4.3 Propuestas futuras de mejora del prototipo. Tras la implementacion del juego
interactivo a los estudiantes de primero de Bachillerato “A” y el analisis de resultados
obtenidos, se pudo recopilar diversas observaciones brindadas por los estudiantes y el
docente tutor durante las fases de experimentacion. En base a estas sugerencias, se

establecieron las respectivas mejoras futuras del prototipo:

e Incluir misiones que establezcan complejidad al juego para pasar a realizar otra
actividad, para que asi el entorno del juego sea méas adaptable y dinamico.
e Ampliar la variedad de recursos interactivos como videos, actividades ludicas de

otras herramientas como funcion de mayor interés para el estudiante.
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CONCLUSIONES

Podemos concluir que la creacion e implementacién del juego interactivo
“OFIGAME.AS” cumple de manera efectiva con las estrategias planteadas en el primer
capitulo de investigacion, este recurso se disefid con la finalidad de poder fortalecer el
trabajo autdnomo de los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” del Colegio de

Bachillerato “Remigio Geo Goémez Guerrero”.

El desarrollo del prototipo se realiz6 acorde en contenidos seleccionados de la asignatura
de Ofimatica, siendo esta la asignatura en donde se pudo evidenciar la deficiencia que
tienen los estudiantes para alcanzar un aprendizaje auténomo y significativo. Cada
componente del juego fue disefiado de una manera coherente con los temas curriculares,
el recurso no solo facilito la comprensién de los contenidos, sino que también promovio

el desarrollo de habilidades cognitivas, el pensamiento critico.

RECOMENDACIONES.

e Fomentar el uso de juegos educativos como apoyo al aprendizaje autbnomo, ya que
herramientas como OFIGAME.AS motivan al estudiante y fortalecen su participacion
en clase.

e Mejorar el disefio del prototipo incorporando recursos audiovisuales y retos
escalonados, que mantengan el interés del estudiante y se ajusten a su entorno
educativo.

e Establecer un seguimiento docente durante el uso del juego, para observar avances,

identificar dificultades y reforzar los contenidos trabajados en el aula.
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