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INTRODUCCIÓN

A lo largo de los años, la integración mundial afectó profundamente la educación, haciendo necesaria la disponibilidad de instrumentos digitales para la enseñanza. Aunque la 

integración global ofrece innumerables beneficios, su desarrollo ha engendrado desigualdades, por ejemplo, la brecha digital. 

‌ Este estudio se empleará un recurso que ayude a cultivar un aprendizaje más profundo y cautivador en los alumnos, para así fortalecer el aprendizaje inmersivo.

El uso de la realidad aumentada como un recurso didáctico para la educación es una herramienta innovadora y llamativa, según López (2024), la incorporación de la realidad aumentada 

en contextos educativos abre un abanico de diversas posibilidades interactivas. No se limita únicamente a la virtualidad en la educación, 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 resolución de problemas prácticos.

Arias (2023), menciona que las experiencias inmersivas se tratan de aquellas en la cual las personas se sumergen por completo en un entorno específico, sintiendo que presencialmente 

se encuentran ahí y, a la misma vez, estimula todos los sentidos creando una sensación real. Mientras que para Agüero Corzo et al. (2023) el aprendizaje inmersivo es una técnica que se 

basa en el uso de las nuevas tecnologías como la realidad aumentada, la realidad virtual o el vídeo 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 haría en el mundo real.

Para Rodríguez Matos et al. (2022) el desempeño académico es el resultado de la incorporación y comprensión del proceso de estudio y se refleja a través de los logros o calificaciones 

obtenidas. Esto implica evaluar en función de los resultados y no necesariamente del esfuerzo académico, lo que a veces genera frustración y estrés en los alumnos, especialmente entre 

los estudiantes que enfrentan desafíos emocionales y/o conductuales que afectan negativamente su desempeño, ya sea en casa o incluso en la institución educativa.

CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
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1.1.1 Planteamiento del Problema

De acuerdo con (Hernandez y Olguin, 2020) 

4 es.slideshare.net | Planteamiento problema | PPT
https://es.slideshare.net/slideshow/planteamiento-problema-250820121/250820121

‌ Con este punto de vista en esta investigación vamos a regirnos por una estrecha línea la cual ya está previamente planteada con el fin de lograr alcanzar los objetivos que se plantearan.

El rendimiento académico está condicionado por una variedad de factores, tanto externos como internos. Los factores externos abarcan aspectos socioeconómicos y culturales de la 

familia de origen, la metodología de enseñanza, los materiales educativos, la infraestructura y los métodos de evaluación. Los factores internos incluyen el esfuerzo individual, la 

motivación, la adaptación social, el ajuste emocional, la salud física, las deficiencias, los estresores, la predisposición, entre otros (L. Torres, 2023b). Por ende, debemos determinar cómo 

podemos ayudar a nuestro alumnado a mejorar su rendimiento académico y que debemos tener un criterio basado en teorías, para resolver el problema.

De esta manera el planteamiento del problema suele ser el primer capítulo formal de un proyecto y debe escribirse en una prosa concisa y coherente, e ir desde lo más general hacia lo 

más específico. Plantear el problema supone no solo identificarlo, sino también delimitar el punto de abordaje, plantear los objetivos de la investigación, ver si es viable que se lleve a 

cabo y conocer su importancia (ETECE, 2022).

Según lo planteado el problema de investigación en el área educativa, debe centrarse en resolver el problema del contexto educativo y buscar una solución clara y óptima sosteniéndose 

en teorías, delimitando la problemática al fenómeno de estudio. Durante el periodo en el cual se trabajará en una herramienta dirigida a estimular el proceso de enseñanza-aprendizaje 

en los estudiantes de 10mo año Paralelo “B” en el colegio bachillerato “Kleber Franco Cruz” por tanto se considerará a manera de pregunta.

¿Qué impacto tiene la implementación de la realidad aumentada para fortalecer el rendimiento académico en la asignatura de ciencias naturales en 10mo año del colegio bachillerato 

“Kléber Franco Cruz”?

1.1.2 Localización del problema objeto de estudio

La construcción del problema de investigación está estrechamente ligada a la delimitación del objeto de estudio. En el caso particular de las disciplinas sociales como es el caso de la 

investigación educativa, existe la dificultad adicional de la naturaleza de los problemas a investigar, que por lo general consisten en objetos de estudio complejos y dinámicos, en el que 

intervienen diversos sujetos con intereses y expectativas distintos. Se considera igualmente de crucial importancia la adecuada construcción del problema de investigación, por lo que se 

constituye en un paso clave para el desarrollo subsecuente de la investigación (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 investigación.

La institución que se ha decido acoger es del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz” que está ubicada en las calles 25 de junio y 9na oeste, en la parroquia de Machala del cantón 

Machala, cuenta con 1876 estudiantes matriculados, en donde se implementará un prototipo que nos permita estimular a los estudiantes en su proceso de aprendizaje-enseñanza. 

Mediante diálogos con la docente de 10mo año paralelo “B” de la materia de ciencias naturales se conoció que los estudiantes no contaban con recursos tecnológicos para facilitar su 

proceso educativo.

Figura 1.

Mapa Institucional

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

‌1.1 Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés.

‌plantear el problema de investigación consiste en afinar y estructurar más formalmente la idea de investigación, desarrollando cinco elementos: objetivos, preguntas, justificación, 

viabilidad y evaluación de las deficiencias. Es una parte fundamental del proceso de investigación pues determina y encausa todas las acciones que se seguirán posteriormente.
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Nota: Figura correspondiente a la ubicación geográfica del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz”  tomando de Google Maps 

(2015),https://www.google.com/maps/place/Colegio+Kleber+Franco+Cruz/@-3.2524747

‌1.3 Problema central

Definir un problema de investigación no es un paso único, sino un proceso de perfeccionamiento. Empecemos con una comprensión amplia, como una imagen borrosa. A medida que 

analizamos el conocimiento existente, reflexionamos el potencial impacto, y considerar factible investigación métodos, la imagen agudiza. Las ambigüedades 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 tecnológicos para el 

proceso de enseñanza -aprendizaje.

¿Cómo afectará la implementación de tecnologías innovadoras en el rendimiento de la asignatura de ciencias naturales en 10mo año del colegio bachillerato “Kléber Franco Cruz”?

1.1.4 Problemas complementarios

¿De qué manera se podría fortalecer el rendimiento de los estudiantes?

¿Mediante qué enfoques metodológicos se podrían ajustar procesos para beneficiar de manera equitativa a todos los estudiantes?

¿Cuáles recursos se pueden emplear para estimular a los estudiantes a desarrollar habilidades de autorregulación?

1.1.5 Objetivos de investigación 

1.1.5.1 Objetivo general

Implementar aprendizaje inmersivo como estrategia didáctica para el fortalecimiento del rendimiento académico en los estudiantes del 10 año EGB en la asignatura CCNN del Colegio 

“Kleber Franco Cruz”.

1.1.5.2. Objetivos específicos

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 año de la asignatura CCNN.

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

1.1.6 Población y muestra

Este trabajo de 
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‌ “Klebér Franco Cruz” con una población de 65 docentes, entre ellos 38 docentes femeninos y 27 docentes masculinos, y una cantidad de 1876 estudiantes que están conformados por 

986 mujeres y 890 varones.

La muestra se eligió de manera deliberada, ya que la investigación se enfocó en estudiantes de 14 a 15 años que pertenecen al 10mo año de educación básica del paralelo "B", con un 

total de 31 estudiantes seleccionados como muestra.  Junto al acompañamiento del docente encargado de la asignatura, siendo un participante fundamental en este proceso de 

investigación. docente que nos brindara su acompañamiento pedagógico en la asignatura.

Tabla 1.

Información Institucional del colegio de bachillerato “Klebér Franco Cruz”

Nombre de la institución: Klebér Franco Cruz”

Código AMIE: 07H00167

Dirección de la ubicación: 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 investigación. Fuente: Elaborado por los investigadores.

1.1.7 Identificación y descripción de las unidades de investigación

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

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

2025.

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

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

Los 31 estudiantes seleccionados del 10mo año de EGB, paralelo "B", quienes participaron en la investigación, aportando sus perspectivas sobre la implementación del aprendizaje 

inmersivo en el aula.

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

1.1.8 Descripción de los participantes

En la actualidad los estudiantes carecen de un bajo rendimiento por lo cual un grupo de 31 alumnos pertenecientes al 10mo año de educación básica del paralelo "B", dicho grupo de 

estudiantes están en la participación 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 implementación de la Realidad aumentada como herramienta 

motivadora y didáctica para mejorar la motivación y el desempeño académico de los estudiantes.

Estudiantes: Son los escolares que pertenecen al décimo año

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.

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

Curso Estudiantes mujeres Estudiantes varones Docentes

Décimo año BGU 12 19 1

Total de participantes 31

Nota. Se presenta la descripción 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 Características de la investigación

Enfoque de la investigación

El propósito del estudio en la realidad aumentada es utilizar la herramienta con mayor facilidad para una mejor comodidad dentro de un aula ya que la tecnología llama la atención de 

los estudiantes. La investigación surgió debido a las debilidades que presentan los estudiantes. En esta investigación se la realizará con enfoques cuantitativos y cualitativos para 

‌,-79.9694244,17z/data=!3m1!4b1!4m6!3m5!1s0x90330eff277b74d3:0xb52d6e29c66980cf!8m2!3d-3.2524801!4d-79.9668495!16s%2Fg%2F1tdjy208?

entry=ttuyg_ep=EgoyMDI0MTAyMi4wIKXMDSoASAFQAw%3D%3D

1.

‌investigación se llevará a cabo en el colegio de bachillerato



recolectar información para que los resultados sean confiables, Demostrar que el uso de la Realidad Aumenta puede influir positivamente en la comprensión de los estudiantes, 

estimular el interés en el aprendizaje.

Enfoque Cualitativo

Según Salazar-Escorcia (2020), el enfoque cualitativo es ver los 
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‌ comprensión de escenario particulares.

Enfoque Cuantitativo

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

7 lc.cx
https://lc.cx/p47j3A

Nivel o alcance de la investigación

La recolección de información en esta investigación en la institución educativa nos ha llevado a implementar nuevas tecnologías 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 enseñanza-aprendizaje, es crucial recordar que la 

metodología que utilicemos debe estar supervisada por el docente encargado de esta materia, igualmente podemos tomar una guía.

La metodología que se va a desarrollar en esta investigación es la descriptiva, define la investigación descriptiva como aquella cuyo propósito es detallar las características esenciales de 

un conjunto homogéneo de fenómenos, según lo señalado por (Guevara Alban et al., 2020).

La metodología descriptiva 
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‌ recopilación, análisis e interpretación de datos para describir y caracterizar fenómenos, situaciones o grupos de manera detallada. Este objetivo de investigación es representar con 

precisión lo estudiado, sin manipular las variables o intervenir en el fenómeno observado de manera significativa.

Método de investigación

La metodología descriptiva 
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‌ recopilación, análisis e interpretación de datos para describir y caracterizar fenómenos, situaciones o grupos de manera detallada. Este objetivo de investigación es representar con 

precisión lo estudiado, sin manipular las variables o intervenir en el fenómeno observado de manera significativa.

Lo que nos plantea Quesada y Medina (2020), los métodos de investigación se refieren a los procedimientos empleados por los investigadores para adquirir datos en su aproximación al 

objeto de estudio. En este estudio basado en diseño, se busca ofrecer soluciones de acuerdo con los objetivos predefinidos. Por ello, se realizó una entrevista seguida de una encuesta 

como herramienta de evaluación.

Al concluir la presentación del prototipo, se realizará un pretest y postest que se implementará en formato de cuestionario. Este instrumento permitirá evaluar la recepción o aceptación 

del prototipo, facilitando la identificación de si se lograron alcanzar los objetivos establecidos.

1.2 Establecimiento De Requerimientos

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

1.2.1 Descripción 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 elaboración del prototipo, se necesita lo siguiente:

Conexión a Internet.

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

Proyector de escritorio o inalámbrico.

Requerimientos tecnológicos

Computadora o dispositivo móvil.

Herramienta tecnológica para desarrollar ambientes inmersivos.

Requerimientos pedagógicos

Plan de Unidad Didáctica (PUD).

Participación inmersiva de los estudiantes.

Plan Micro curricular.

1.3 Justificación Del Requerimiento A Satisfacer

La implementación del aprendizaje inmersivo como estrategia didáctica para los estudiantes de 10mo año “B” del Colegio Bachillerato “Klever Franco Cruz” busca mejorar la calidad 

educativa en el área de Lengua y Literatura mediante el uso de tecnologías emergentes. A través de la gamificación y las herramientas inmersivas, se facilitará la comprensión de los 

temas de forma más dinámica y práctica, lo cual enriquecerá su proceso de enseñanza-aprendizaje.

1.4 Marco Referencial

1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Aprendizaje inmersivo

Definición del aprendizaje inmersivo.

Actualmente, la tecnología desempeña 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 común en los entornos en línea, el cual debe ofrecer un ambiente interactivo, donde la virtualidad y la presencialidad sean compatibles. 
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‌ la acción, mejor que otras metodologías (Movchan, 2024)

Es una técnica o metodología que aprovecha la potencia de la tecnología 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 harían 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 educación.

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

‌acontecimientos, acciones, normas, valores, etc., desde la perspectiva de la gente que está siendo estudiada. Sustentada en las tendencias subjetivistas, las que pretenden una 

comprensión del fenómeno social, concediendo a lo subjetivo la principal fuente de los datos; antes que generar leyes universales, buscan la descripción y

‌por su énfasis en la medición y el análisis numérico de datos. Este método se distingue por la recopilación sistemática de información que puede ser cuantificada, seguida de un análisis 

estricto mediante técnicas estadísticas. A diferencia del enfoque cualitativo, que busca comprender en profundidad los fenómenos sociales desde la perspectiva de los participantes, el 

enfoque cuantitativo se concentra en la obtención de resultados numéricos que permiten establecer relaciones causales y patrones de comportamiento a gran escala.

‌es un enfoque de investigación que se centra en la

‌es un enfoque de investigación que se centra en la

‌Capta la atención de los estudiantes y los motiva a



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, todavía hay métodos tradicionales que dificultan aprovechar al máximo su impacto positivo. (Pardo y Tixi, 2023).

Incorporar el aprendizaje inmersivo en la educación ha demostrado beneficios en el rendimiento académico y el proceso de aprendizaje. 

‌ 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 enseñar y, al mismo tiempo, facilita que los estudiantes aprendan de forma más dinámica (Avendaño y Coromoto, 2023).

Evolución del aprendizaje inmersivo.

El aprendizaje inmersivo comenzó como una herramienta para simulaciones prácticas, pero ha avanzado mucho en los últimos años. Gracias a la incorporación de tecnologías como la 

inteligencia artificial, ahora ofrece experiencias más interactivas y personalizadas, ajustándose al ritmo y las necesidades de cada estudiante (Morales y del Cerro, 2024). La experiencia 

de inmersión se considera una innovación en diversos campos, ya que utiliza la tecnología para integrar al usuario en un entorno digital que mejora su interacción y aprendizaje (L. 

Abreu, 2020).

La tecnología ha sido fundamental para transformar la enseñanza, desarrollando métodos más efectivos y atractivos. Un ejemplo importante es el aprendizaje inmersivo a través de la 

realidad virtual, que ofrece experiencias educativas que van más allá de las fronteras de un aula tradicional (Ruiz, 2024). Los espacios inmersivos son entornos que estimulan los sentidos 

y generan experiencias únicas. Con el tiempo, han evolucionado significativamente, y gracias a las tecnologías emergentes, ahora es posible presentar y enseñar cualquier tema de 

manera innovadora y atractiva (Bonilla, 2024).

Tipos de aprendizaje inmersivo en la educación.

El aprendizaje inmersivo incluye varios tipos que evolucionan con el avance de la tecnología. Algunos ejemplos son la realidad virtual, que permite explorar mundos digitales; la realidad 

aumentada, que añade elementos virtuales al entorno real; y la realidad mixta, que fusiona ambas para crear experiencias interactivas y dinámicas (Baonza, 2024). Los tipos más 

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 físico 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. Además, permite realizar experimentos y actividades de forma segura en entornos virtuales, lo que es ideal para 

desarrollar habilidades prácticas y profesionales (Lectera, 2024). El aprendizaje puede dividirse en diferentes tipos según su enfoque y objetivo. Uno de ellos es el aprendizaje 

experiencial, que se enfoca en involucrar a los estudiantes en actividades prácticas para que conecten la teoría con situaciones reales. Otro tipo es el aprendizaje situacional, en el que los 

estudiantes se enfrentan a contextos específicos para resolver problemas reales o simulados (L. Torres, 2023a).

Herramientas tecnológicas para aplicar aprendizaje inmersivo.

Las herramientas digitales educativas incluyen aplicaciones, plataformas, programas y recursos en línea 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 

tecnológica inmersiva que ofrece una experiencia digital más profunda y relevante. Estas tecnologías están impulsadas por avances como la inteligencia artificial, redes rápidas como el 

5G y sistemas de datos que facilitan la creación y el acceso a este nuevo mundo virtual (Chen, 2023).

Las herramientas deben seleccionarse según 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 institución. 

Algunas opciones incluyen Unity, 

‌ Unreal, entre otras (Coppola, 2024). Las experiencias educativas implican a los estudiantes mediante el uso de tecnologías emergentes, como JigSpace, Chromeville Science, Cyberschase, 

o incluso herramientas como el traductor de Google (Peñafiel, 2024).

Rol del docente en la aplicación de estrategias inmersivas.

El docente debe asumir un papel renovado como guía o mediador, ayudando a los estudiantes a aprender y proporcionándoles los conocimientos básicos para entender temas más 

complejos. También debe motivar la realización de ejercicios prácticos que fomenten la investigación y la selección de información importante. Además, tiene que ofrecer apoyo 

pedagógico, brindando los métodos y recursos necesarios (C. García, 2023). El docente, más que un simple transmisor de conocimientos, se convierte en guía y facilitador del aprendizaje, 

apoyando a los estudiantes para que naveguen por entornos complejos y conecten las experiencias inmersivas con los objetivos educativos (D. García, 2022).

Los docentes que utilizan estrategias inmersivas deben ser flexibles, innovadores y estar dispuestos a aprender nuevas técnicas de enseñanza. Es clave colaborar con otros docentes y 

continuar su formación para mantenerse actualizados con las nuevas innovaciones, enfrentando de manera positiva los desafíos 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. Además, 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 (Briceño, 2021).

Beneficios del aprendizaje inmersivo en el salón de clases.

Uno de los beneficios del aprendizaje inmersivo es que fomenta una alta interacción de los estudiantes al involucrarlos en contextos reales. Esta metodología permite que los alumnos 

participen de manera visual, mental y física en diversos escenarios, lo que facilita una comprensión más profunda y efectiva de los temas que están estudiando (Coformación, 2023). En el 

aula, el aprendizaje inmersivo ofrece numerosos beneficios que mejoran el proceso educativo. Ayuda a una mayor retención de conocimientos al involucrar a los estudiantes en 

experiencias prácticas y visuales que refuerzan su comprensión. Además, fomenta 
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‌ el trabajo en equipo y la creatividad (Cooney, 2024).

El aprendizaje inmersivo también ofrece varios beneficios, como un mayor nivel de motivación y compromiso en el proceso educativo, la posibilidad de aplicar los conocimientos y 

habilidades adquiridos, una mayor personalización y adaptabilidad para un aprendizaje más efectivo, y la oportunidad de colaborar en línea y en tiempo real (Arenas, 2023). Este enfoque 

facilita una comprensión más profunda de los temas al permitir que los estudiantes interactúen directamente con los contenidos, promoviendo un aprendizaje activo y participativo. 

Además, estimula la curiosidad y la creatividad al ofrecer entornos dinámicos que vinculan la teoría con la práctica (Sousa-Ferreira et al., 2021).

Limitaciones y desafío del aprendizaje inmersivo en el aula.

La implementación del aprendizaje inmersivo en las aulas ofrece grandes beneficios, pero también presenta varios desafíos que deben ser superados para su correcta aplicación. 

Algunos de estos desafíos incluyen la accesibilidad, la brecha digital, problemas técnicos, la privacidad y seguridad, las implicaciones pedagógicas, y la alfabetización digital (Toro, 2023). 

Uno de los principales desafíos es el alto costo de las herramientas y tecnologías necesarias, como los dispositivos de realidad virtual o el software especializado, lo que puede hacer que 

sea difícil 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 preparación profesional. Sin embargo, su aplicación puede generar dependencias, 

altos costos de adquisición, discrepancias con la realidad y la pérdida de algunas sensaciones físicas (LUDUS, 2021). Integrar estas estrategias requiere tiempo extra para diseñar 

actividades que estén alineadas con el currículo, lo que puede sobrecargar a los docentes. Además, algunos estudiantes podrían 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 transformación de los modelos pedagógicos tradicionales.

Las nuevas tecnologías, como el aprendizaje inmersivo, han transformado los modelos educativos tradicionales, llevándolos a entornos virtuales donde los participantes interactúan 

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 educación tradicional ha evolucionado con el uso de las tecnologías, que pueden adaptarse de diferentes maneras según los objetivos 

establecidos en el plan de unidad didáctica (PUD) y los recursos disponibles (KIIN, 2023).

Los modelos pedagógicos tradicionales se ajustan a los avances tecnológicos mediante cambios y actualizaciones en las metodologías de enseñanza. Los nuevos modelos pedagógicos 

están transformando la forma de enseñar, incorporando herramientas y enfoques innovadores que enriquecen el proceso educativo (Castillo et al., 2023). En lugar de centrarse solo en la 

transmisión de información, 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).

‌En materias como biología o geografía, este método transforma ideas complejas en experiencias interactivas, visuales y atractivas, fomentando mayor interés en los estudiantes 

(BrainsPro, 2024).

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

‌el desarrollo de habilidades clave, como la resolución de problemas,



Futuro del aprendizaje inmersivo en la enseñanza escolar.

En el futuro, se espera que el aprendizaje inmersivo sea más personalizado y en tiempo real, permitiendo identificar áreas de dificultad y anticipando necesidades educativas especiales 

mediante el análisis de patrones y tendencias. Gracias a los avances tecnológicos, se prevé que las experiencias educativas sean cada vez más realistas (Jimenez, 2024). La formación 

profesional mediante el uso de tecnologías representa un gran cambio en el ámbito 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 están aprendiendo (Lorente, 2024).

Sin duda, la educación inmersiva se presenta como una herramienta clave con el potencial de transformar e innovar la enseñanza en el futuro, haciendo que el proceso de enseñanza-

aprendizaje sea más 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 educación más inclusiva y global. El desafío será garantizar que esta transformación sea accesible para todos, superando barreras 

tecnológicas y pedagógicas, y ofreciendo la capacitación necesaria a los docentes (Sercaman, 2024).

1.4.1.2 Rendimiento académico

Definición del rendimiento académico.

El rendimiento académico se refiere al nivel de conocimiento que un estudiante tiene sobre un tema específico. Implica mostrar lo que el alumno ha aprendido en relación con los 

objetivos o habilidades establecidos en las asignaturas (Rosero et al., 2021). 
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‌ estudios, generalmente evaluado a través de calificaciones, exámenes, proyectos y otras formas de evaluación. 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 ámbito educativo y ha sido ampliamente investigado desde diferentes enfoques y teorías debido a su relevancia. Incluye factores 

relacionados con el estudiante y su entorno, y sus elementos clave abarcan aspectos motivacionales, el coeficiente intelectual, así como los métodos y hábitos de estudio (J. Martínez et 

al., 2020). El rendimiento académico también puede reflejar factores como la participación en clase, la calidad del trabajo realizado, la actitud hacia el aprendizaje y la capacidad de 

resolver problemas de manera efectiva (Rodríguez García et al., 2023).

Factores que influyen en el rendimiento académico.

El desempeño académico está influenciado por una combinación de factores externos e internos. Entre los factores externos se encuentran las condiciones socioeconómicas y culturales, 

mientras que los factores internos incluyen el esfuerzo personal, la motivación, la adaptación social, elbienestar emocional, entre otros (L. Torres, 2023b). La motivación intrínseca y 

extrínseca desempeñan un papel crucial en la disposición del estudiante para enfrentar los desafíos académicos. Además, los factores externos, como el ambiente familiar, el apoyo de 

los padres, las condiciones socioeconómicas, el acceso a recursos educativos y la calidad de la enseñanza, también son determinantes clave en el rendimiento académico (Swanson, 

2020).

Varios factores ambientales influyen en el rendimiento académico, como la cultura, las prácticas de enseñanza y el uso de la tecnología. El rendimiento académico también tiene un 

carácter multifactorial, destacando dimensiones sociales, económicas y políticas como aspectos clave que fortalecen los procesos de enseñanza y aprendizaje (Pavón et al., 2020). A nivel 

personal, la capacidad de organización, el manejo del estrés y la dedicación al estudio son fundamentales. La salud mental y emocional también juega un papel importante, ya que un 

bienestar psicológico adecuado permite a los estudiantes concentrarse mejor y enfrentar los desafíos académicos con mayor resiliencia (Cabezas et al., 2021).

Impacto del entorno familiar en el rendimiento académico.

La familia, como núcleo fundamental de la sociedad, juega un papel clave en la formación inicial del estudiante, brindando las primeras lecciones de comunicación, conducta, modales y 

valores que guiarán su desarrollo personal. Es un agente esencial en el proceso educativo, y su apoyo es crucial para el buen desempeño escolar del alumno (G. Martínez 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 económica que influye en su desempeño 

educativo. Un hogar que fomente el apoyo emocional, establezca rutinas de estudio y valore la educación puede motivar a los estudiantes a tener un mejor rendimiento en la escuela 

(Guamán et al., 2023).

La familia es el primer pilar en la formación integral de los individuos y se considera la base de la sociedad humana. Su principal propósito 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 económicas puede ser un obstáculo 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 concentración y la motivación de los estudiantes (Brodowicz, 2024).

Métodos para medir el rendimiento académico.

El rendimiento académico se evalúa 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 áreas 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 evaluación y las características del entorno educativo. 

Uno de los métodos más tradicionales es la evaluación a través de exámenes 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 

interacción con los demás, la motivación, el trabajo colaborativo y la satisfacción que ellos tienen con sus propias calificaciones (Trujillo y Bermúdez, 2020). Otro enfoque es la evaluación 

continua, que se basa en la observación y el seguimiento constante del desempeño del estudiante a lo largo del tiempo. Esto incluye tareas, proyectos, participaciones en clase y 

evaluaciones periódicas (Torres-Delgado y Párraga-Obregón, 2024).

Relación entre estrategias didácticas y rendimiento académico.

Las estrategias didácticas que implementan los docentes durante las clases se convierten en herramientas clave para mejorar el rendimiento escolar, ya que guían, regulan y facilitan el 

aprendizaje. La enseñanza es un proceso complejo que requiere que los docentes organicen adecuadamente su metodología y materiales didácticos (N. T. Torres et al., 2021a). La 

relación entre las estrategias didácticas 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 didácticas es fundamental para influir en el rendimiento escolar. Al aplicar métodos adecuados, los docentes pueden mejorar la comprensión y motivación 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 personalización de las estrategias didácticas, adaptándolas a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, puede mejorar significativamente su rendimiento 

académico, ya que favorece una experiencia educativa más ajustada y efectiva (M. R. V. Rojas et al., 2024).

Importancia de la personalización 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 metodología diseñada para cada estudiante en particular o incluso para un grupo específico de alumnos en el aula (Morin, 2020). La personalización 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 personalización del aprendizaje ofrece numerosos beneficios, ya que permite al docente identificar las necesidades educativas de sus estudiantes y facilita la resolución de 

dificultades. Además, fomenta la motivación del estudiante y mantiene una retroalimentación constante sobre los temas aprendidos, lo que mejora los contenidos de enseñanza (Sawyer, 

2023). La personalización 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 evaluación formativa en el fortalecimiento del rendimiento.

La evaluación formativa tiene como objetivo principal mejorar continuamente el proceso educativo, proporcionando al alumno una retroalimentación constante y adaptativa. Esto 

permite maximizar el aprendizaje de los estudiantes, ayudándoles a fortalecer su desempeño escolar, y asegura una enseñanza más personalizada y efectiva (Cabrera, 2023). La 

evaluación formativa desempeña un papel fundamental en el fortalecimiento del rendimiento académico, ya que se enfoca 
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‌ el resultado final. Este tipo de evaluación tiene como objetivo proporcionar retroalimentación continua y constructiva, permitiendo que los estudiantes identifiquen sus fortalezas y áreas 

de mejora antes de la evaluación final (Lezama y Zuta, 2021).

Su rol es promover un enfoque dinámico y participativo en los estudiantes, alentándolos a reflexionar sobre su propio ritmo de aprendizaje. Facilita la identificación de fortalezas y áreas 

de mejora, fomentando la colaboración activa con sus compañeros, convirtiéndolos en protagonistas de su desempeño escolar (Arias, 2020). Este tipo de evaluación también permite a 

los docentes ajustar sus métodos de enseñanza según las necesidades de los estudiantes, haciendo que la enseñanza sea más efectiva y personalizada. En resumen, la evaluación 

‌El rendimiento académico se refiere al nivel de éxito que un estudiante alcanza en sus

‌en el proceso de aprendizaje en lugar de solo en
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‌ motivación, el autocontrol y la autorregulación del aprendizaje de los estudiantes (Fraile et al., 2020).

Estrategias didácticas 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 diagnóstico, se pueden plantear diversas 

estrategias, como motivar al estudiante a tomar apuntes a mano, fomentar lecturas críticas, resumir lo que ha aprendido y ayudarle a establecer un horario de estudio (Águila, 2021). El 

aprendizaje activo, como el aprendizaje basado en proyectos o estudios de caso, permite que los estudiantes no solo reciban información, sino que la exploren y la apliquen de manera 

práctica. Esto mejora la comprensión 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 didácticas 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 tecnologías interactivas. La aplicación de retroalimentación constante y evaluación formativa también son puntos clave para optimizar el 

proceso educativo (Madrid, 2020). Otra estrategia clave es el aprendizaje colaborativo, que fomenta la interacción entre los estudiantes, favoreciendo el intercambio de ideas y la 

construcción conjunta del conocimiento. Trabajar en equipo mejora no solo el rendimiento académico, sino también habilidades sociales como la comunicación, la empatía y la 

resolución 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 motivación 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 desempeño 

académico (Phidias, 2022). Los docentes no solo imparten conocimientos, sino que también crean un ambiente de aprendizaje positivo y motivador que fomenta la participación activa 

de los estudiantes. Su capacidad para diseñar estrategias didácticas 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 enseñanza a las necesidades de cada alumno, ya que esto influye directamente en su éxito. A través de la atención personalizada, el 

fomento de la participación activa y la creación 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 López 

y León García, 2021).

Efectos del trabajo colaborativo en el rendimiento académico.

El aprendizaje colaborativo fomenta la interacción entre los estudiantes dentro del aula, lo que les permite compartir experiencias y conocimientos, lo que mejora tanto su comprensión 

como su rendimiento. Al trabajar en equipo, los alumnos desarrollan habilidades sociales, capacidad para resolver problemas y pensamiento crítico, lo que favorece su éxito académico 

(Guamán-Chisag, 2023). El aprendizaje colaborativo fomenta la interacción entre los estudiantes dentro del aula, lo que les permite compartir experiencias y conocimientos, lo que 

mejora tanto su comprensión como su rendimiento. Al trabajar en equipo, los alumnos desarrollan habilidades sociales, capacidad para resolver problemas y pensamiento crítico, lo que 

favorece su éxito académico (Isaías Francisco et al., 2021).

El trabajo en equipo fomenta un entorno de cooperación y comunicación, donde todos aprenden simultáneamente, fortaleciendo la comprensión de los temas de clase. Al interactuar en 

grupos, se presenta diversas perspectivas y estrategias, enriqueciendo y haciendo más efectivo el aprendizaje y rendimiento académico (Abad Jirón, 2020). Además, el trabajo en grupo 

permite abordar problemas más complejos y desarrollar habilidades críticas de resolución de problemas, lo que mejora el rendimiento académico de manera significativa (de la Fuente 

Mella et al., 2021).

CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definición del prototipo

Un prototipo hace referencia a una representación inicial 
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‌ completa (Ortega, 2024). El prototipo se presentará a través de una aplicación móvil, utilizando el software Merge Cube para crear un aprendizaje interactivo. Para su desarrollo, se 

empleará la plataforma Tinkercad, que permitirá simular y representar el producto final, asegurando que cumpla con las características específicas planteadas (Guzmán Guzmán, 2023).

El prototipo denominado Smooth Kasi-Ambersi surge como respuesta a la necesidad de innovar en los procesos de enseñanza y aprendizaje dentro del aula, en especial frente a los 

desafíos que enfrentan los estudiantes del 10mo año “B” del colegio Bachillerato “Klever Franco Cruz”. Durante las observaciones realizadas en clases, se identificó una falta de 

motivación y participación activa por parte de los estudiantes al abordar temas complejos, lo que dificultaba la comprensión profunda de los contenidos. A través de experiencias 

interactivas y visuales en 3D, el prototipo busca captar la atención de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo que va más allá de la memorización.

2.2 Fundamentación teórica del prototipo

El desarrollo de herramientas tecnológicas para la educación, como los prototipos interactivos, se fundamenta en la necesidad de promover un aprendizaje activo y visual. La integración 

de tecnologías emergentes, como la realidad aumentada, permite a los estudiantes experimentar conceptos abstractos de manera tangible, lo que mejora la comprensión y el interés por 

los contenidos (Cabero-Almenara et al., 2021). Además, este tipo de herramientas interactivas fomentan la motivación intrínseca, ya que los estudiantes pueden aprender de manera 

autónoma y participativa, facilitando la adquisición de habilidades cognitivas y técnicas esenciales para su desarrollo académico (Colomer Rubio et al., 2022).

La integración 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 comprensión y participación en el aula (Bertran Martínez et al., 2022). Por otro lado, el uso de Tinkercad como plataforma de 

diseño 3D permite a los estudiantes no solo visualizar, sino también crear y modificar sus propios modelos, estimulando su creatividad y habilidades de resolución de problemas 

(Velásquez et al., 2022).

2.3 Objetivos

A continuación, se presentará el objetivo general y los objetivos específicos del prototipo.

Objetivo General

Implementar la realidad aumentada como estrategia didáctica para favorecer el aprendizaje inmersivo de los estudiantes del 10mo año EGB en la asignatura de Ciencias Naturales 

(CCNN) del Colegio "Klever Franco Cruz".

Objetivos Específicos

Desarrollar un modelo 3D interactivo que se integrará en una herramienta de proyección para facilitar el aprendizaje visual y práctico de los estudiantes.

Implementar la realidad aumentada en el aula, utilizando herramientas tecnológicaspara ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas

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

2.4 Diseño del recurso de aprendizaje en RA

Para llevar a cabo el diseño del recurso de aprendizaje en RA se aplicará la metodología Design Thinking. Este enfoque permite una comprensión profunda de los usuarios (los 

estudiantes), definiendo los problemas y creando soluciones innovadoras a través de un proceso iterativo de ideación, prototipado y prueba (Moreira Cedeño et al., 2021). A diferencia de 

otras metodologías, Design Thinking promueve una resolución creativa de problemas mediante la empatía, lo que ayuda a comprender los desafíos de los estudiantes de manera más 

efectiva y a diseñar experiencias que realmente conecten con ellos (B. Vargas et al., 2021).

La estructura del prototipo incluye el diseño e implementación de un objeto 3D que se utiliza como recurso de aprendizaje para la enseñanza 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 didáctica de gran alcance para el aprendizaje 

‌formativa no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fortalece la

‌y funcional de un producto o sistema, diseñada para ofrecer una vista preliminar y tangible de cómo se verá y se comportará el producto final. Es un modelo preliminar que recoge las 

características clave, funcionalidades y aspectos visuales del producto, permitiendo a los diseñadores, desarrolladores y equipos de proyecto explorar conceptos, probar ideas y obtener 

retroalimentación antes de avanzar hacia la producción



de los estudiantes. Por esta razón se realizó una meticulosa investigación buscando la herramienta adecuada que tenga ciertas características como ser de fácil acceso, ser gratuita, tener 

un fácil 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 año EGB para comprender mejor las necesidades y dificultades que enfrentan 

al aprender Ciencias Naturales. Este enfoque permitió recolectar información valiosa sobre las expectativas de los estudiantes y las áreas que requerían mayor apoyo. Para un mejor 

análisis se observaron las interacciones de los estudiantes con las herramientas tecnológicas ya disponibles, lo que permitió identificar que, si bien los estudiantes se sienten atraídos por 

el uso de tecnología, la implementación 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 logró 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 comprensión". Este desafío se evidenció en la falta de motivación y en la limitada 

capacidad de los estudiantes para visualizar y experimentar de manera práctica los contenidos teóricos. Para definir una solución adecuada, se establecieron objetivos claros para el 

prototipo, centrados en mejorar la comprensión de los conceptos a través de la tecnología.

Fase 3: Idear

En esta fase se llevó 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 creación de modelos 3D de elementos científicos clave como células, átomos y sistemas ecológicos. Además, se consideraron diferentes formas de 

interacción en realidad aumentada (RA), como el uso de Merge Cube, que permitiría proyectar los modelos 3D en el espacio físico, dándoles la posibilidad a los estudiantes de manipular, 

girar y explorar en detalle estos modelos.

Fase 4: Prototipar

En la fase de prototipado, se procedió con la creación del modelo 3D de los conceptos científicos que los estudiantes debían aprender, utilizando la plataforma Tinkercad. Esta 

herramienta permitió diseñar representaciones tridimensionales interactivas de conceptos abstractos de Ciencias Naturales, como estructuras moleculares, sistemas solares, o procesos 

químicos. Se diseñaron modelos precisos que no solo ayudaban a la visualización, sino que también posibilitaban la interacción. El prototipo desarrollado se centró en garantizar que los 

estudiantes pudieran explorar y experimentar con los modelos de manera dinámica.

Figura 2.

Diseño del modelo 3D en Tinkercad.

�

Nota: El modelo 3D fue diseñado utilizando el software Tinkercad. Fuente: Elaboración propia.

Este modelo fue posteriormente cargado en la plataforma de Merge Cube, lo que permitió que los estudiantes interactuaran con los conceptos científicos de manera inmersiva a través 

de la realidad aumentada (RA). Al integrarlo con Merge Cube, los estudiantes podrán ver y manipular los modelos 3D de manera dinámica, girándolos y explorándolos desde diferentes 

perspectivas, lo que les ofreció una experiencia de aprendizaje mucho más interactiva y práctica. Este enfoque no solo facilita la comprensión de conceptos abstractos, sino que también 

motivará a los estudiantes al brindarles una experiencia educativa más atractiva y participativa.

Figura 3.

Diseño cargado en Merge Cube

�

Nota. El diseño fue cargado en Merge Cube para su visualización interactiva. Fuente: Elaboración propia.

Para una mejor comprensión de los temas de aprendizaje, se utilizó una herramienta especializada para el diseño y creación de diapositivas interactivas, la cual permitió enriquecer la 

experiencia educativa de los estudiantes. Estas diapositivas interactivas no solo presentaban información clave de manera visualmente atractiva, sino que también ofrecían una variedad 

de recursos multimedia. La utilización de estas diapositivas interactivas no solo facilitó la comprensión de los temas, sino que también promovió un aprendizaje más autónomo, ya que 

los estudiantes pudieron acceder a la información 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: Elaboración propia.

Fase 5: Probar

En la fase de prueba, el prototipo será implementado en el aula con los estudiantes del 10mo año EGB para evaluar su efectividad y obtener retroalimentación directa sobre su uso. Los 

estudiantes interactuarán con los modelos 3D en realidad aumentada utilizando Merge Cube, lo que les permitirá explorar y manipular los conceptos científicos de manera inmersiva. La 

retroalimentación obtenida será fundamental para identificar posibles áreas de mejora, ya sea en la interfaz de usuario, la interacción con los modelos o la manera en que se presentan 

los contenidos. Posteriormente, se realizarán ajustes y mejoras en el prototipo, asegurándose de que las modificaciones estén alineadas con las necesidades de los estudiantes.

2.6 Herramientas de desarrollo

A continuación, se mencionará las herramientas que se utilizó.

Merge Cube

El Merge Cube es una herramienta innovadora que permite visualizar y manipular modelos 3D en realidad aumentada, e utiliza junto con dispositivos móviles o gafas de realidad 

aumentada, lo que lo convierte en un recurso accesible para diversas edades y niveles educativos (Tobón, 2023). El uso de herramientas como el Merge Cube no solo mejora la 

comprensión de los estudiantes, sino que también fomenta la participación activa, pues les permite interactuar con los contenidos de manera lúdica y atractiva. Este tipo de tecnologías 

inmersivas ayuda a transformar el aprendizaje pasivo en una experiencia interactiva y personalizada (Condés, 2023).

Tinkercad

Es una plataforma gratuita y en línea que permite crear y diseñar modelos 3D, ideales para la realidad aumentada. Esta herramienta es ampliamente utilizada en la educación para 

introducir a los estudiantes en el mundo del modelado 3D de forma intuitiva (Marchante, 2024). Además, al ser completamente gratuita, Tinkercad democratiza el acceso al diseño y la 

creación de objetos 3D, eliminando las barreras económicas que otras plataformas de modelado 3D podrían imponer. Esta accesibilidad y facilidad de uso hacen que Tinkercad sea una 

opción ideal para el desarrollo de recursos educativos en realidad aumentada (Mejia, 2021).

CanvaEs una herramienta de diseño gráfico en línea que se ha convertido en una de las opciones más populares tanto para diseñadores profesionales como para aficionados. Su interfaz 

intuitiva, basada en arrastrar y soltar elementos, permite a cualquier usuario crear diseños de alta calidad de manera rápida y eficiente (Fernandez, 2023). Mientras que herramientas 

más avanzadas pueden requerir costosos planes de suscripción, Canva ofrece muchas funcionalidades de manera gratuita, lo que facilita su adopción en entornos educativos. Además, la 

posibilidad de trabajar en equipo y compartir diseños fácilmente hace que Canva sea ideal para proyectos colaborativos (Echenique, 2022).

2.7 Descripción del recurso de aprendizaje en RA

Figura 5.

Código o QR del prototipo.

�

Nota. Se comparte el código QR o código de objeto para su respectivo escaneo. Fuente: Elaboración propia.

Figura 6.

Ingresar el código en Object Viewer



�

Nota. Ingresar el código de objeto o código QR, para visualizar el objeto. Fuente: Elaboración propia.

Figura 7.

Visualización del objeto en Object Viewer.

�

Nota. Se visualiza el objeto en la aplicación Object Viewer. Fuente: Elaboración propia.

CAPITULO 3. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO

3.1 EXPERIENCIA I

3.1.1 PLANEACIÓN

La planificación 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 enseñanza de calidad. En el desarrollo de nuestro prototipo educativo, la fase de planificación se centró en responder a las necesidades específicas de los estudiantes de 

10mo año paralelo B del Colegio Bachillerato Klever Franco Cruz, con el propósito de diseñar un entorno virtual inmersivo que incentivara la participación activa del alumnado. Para 

alcanzar esta meta, se integraron tecnologías innovadoras, como la realidad virtual, con el objetivo de hacer que el aprendizaje fuera más interactivo y dinámico.

           Usuarios participantes:

Expertos encargados de la asignatura de Ciencias Naturales. (Docentes)

 Expertos en tecnología educativa.

Instrumento de recolección de datos:

Entrevista

Instrumento de análisis de datos:

Hoja de entrevista

La primera experiencia se llevó a cabo de forma presencial con la participación de docentes expertos en Ciencias Naturales de la EGB y de la Unidad Educativa de Bachillerato “Klever 

Franco Cruz”. Durante este encuentro, se presentó el prototipo, detallando sus funcionalidades, objetivos y la manera en que puede ser aplicado dentro de la asignatura. Luego, se 

realizaron entrevistas con el propósito 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 estableció un contacto virtual con especialistas en tecnología educativa, quienes evaluaron aspectos visuales y funcionales de la interfaz del prototipo, 

tales como la gama de colores, el tamaño de los elementos y posibles ajustes. Los datos fueron recolectados a través de entrevistas.

3.1.2 Experimentación

En primer lugar, se realizó una observación directa con el propósito de dar a conocer el prototipo, resaltando sus principales funciones y los contextos en los que puede ser utilizado. Más 

adelante, se verificó su efectividad como herramienta tecnológica aplicada al área de Ciencias Naturales. Durante este proceso, se expusieron tanto las funcionalidades del prototipo 

como sus aplicaciones educativas, evidenciando su potencial como recurso didáctico innovador.

 Tabla 3.

Cronograma de actividades hacia expertos de ciencias naturales

Materiales:  Dispositivo Móvil con cámara integrada, 

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

Descripción de actividades: Se presenta el prototipo, detallando su proceso de desarrollo y construcción. Asimismo, se describe cada una de las acciones que este ejecuta, junto con su 

respectiva gestión y operatividad. Detalle de cada acción realizada y orientación 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 ubicó en el centro de la mesa. A continuación, se accedió al escenario previamente diseñado y, mediante el uso de la cámara, se visualizó la realidad aumentada con los 

contenidos desarrollados.   Una vez expuesto el prototipo, se explicará su funcionamiento y la manera en que los estudiantes pueden interactuar con él.
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‌ con los expertos en la asignatura de ciencias naturales.

Por otro lado, el acercamiento con los expertos en tecnología educativa se llevó a cabo de forma presencial. Durante este encuentro, se evaluaron mediante una entrevista aspectos 

como los colores, la fluidez, el tamaño, entre otros.

Tabla 4.

Cronograma de actividades experiencia I

Materiales:  Dispositivo Móvil con cámara integrada, 

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

Descripción de activades: Se presenta el prototipo, describiendo el proceso seguido para su diseño y construcción. Se detallan las funciones que realiza, así como la forma en que se 

gestionan sus acciones. Se justifica la elección de los colores empleados en el diseño del prototipo.

Desarrollo de activades: Se proyectó la pantalla del dispositivo móvil para que el experto pudiera observar en tiempo real el funcionamiento del prototipo. Una vez realizada esta acción, 

la cámara captó el Cubo de Merge, previamente ubicado sobre la mesa.   A continuación, se destacó el diseño y desarrollo del prototipo con el propósito de que el experto pudiera 

realizar su análisis sobre la construcción del mismo.

17 TESIS - PAMELA - ÁMBAR.pdf | TESIS - PAMELA - ÁMBAR
 Viene de de mi grupo

‌ con los expertos en tecnología educativa.

3.1.3. Evaluación y Reflexión

3.1.3.1. Evaluación

Realizada la primera interacción con los expertos en la asignatura y tecnología, 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

‌Internet, Cubo de Merge, Proyector, Laptop

Duración:  25 minutos

Objetivos:

‌Nota. En la tabla se evidencia el desarrollo de las acciones realizadas en la experiencia I

‌Internet, Cubo de Merge, Proyector, Laptop

Duración:  25 minutos

Objetivos:

‌Nota. En la tabla se evidencia el desarrollo de las acciones realizadas en la experiencia I



¿Cómo describiría el acceso a los contenidos presentados en el prototipo? El acceso es bastante intuitivo. Los contenidos están organizados de manera clara, lo que permite a los 

estudiantes identificar fácilmente los temas. Excelente. Todo está dispuesto de forma amigable y moderna. Los estudiantes acceden a los contenidos con facilidad y sin necesidad de 

intervención constante del docente. El acceso a los contenidos del prototipo es claro, intuitivo y está organizado de manera que permite a los estudiantes interactuar con facilidad. 

Concordancia del contenido.

¿Podría comentarme su impresión sobre cómo el prototipo facilita la interacción con los elementos del entorno virtual? Me sorprendió gratamente. Los estudiantes pueden explorar los 

elementos con facilidad y parece que disfrutan mucho manipulando el entorno. Creo que esta interacción ayuda a mantener su atención. Me parece uno de sus puntos más fuertes. La 

manipulación en 3D y el uso del Cubo de Merge crean una experiencia atractiva y dinámica que engancha de inmediato a los alumnos. El prototipo facilita una interacción activa y 

atractiva con el entorno virtual, permitiendo a los estudiantes explorar con facilidad. Beneficia el proceso de aprendizaje.

¿Cómo percibe usted la manera en que el prototipo fomenta la participación activa de los estudiantes? Desde el primer momento, los estudiantes se mostraron muy interesados. Sin 

duda, fomenta una participación activa y colaborativa. Totalmente. Los estudiantes se entusiasman, hacen observaciones, discuten entre ellos. La tecnología los saca de la rutina de 

clases tradicionales y los impulsa a participar. El prototipo fomenta una participación activa, colaborativa y entusiasta por parte de los estudiantes. Beneficia el proceso de aprendizaje 

colaborativo.

¿Qué opinión le merece la posibilidad de que los estudiantes exploren los contenidos de forma autónoma a través del prototipo? Es un gran acierto. Permitirles explorar el sistema solar 

a su propio ritmo refuerza su autonomía y estimula el aprendizaje por descubrimiento, algo que a esta edad es muy importante. Es muy valioso. Permitirles experimentar por sí mismos 

favorece la autonomía, pero también desarrolla habilidades de análisis y pensamiento crítico.  La posibilidad de explorar el sistema solar de forma autónoma a través del prototipo 

fortalece la autonomía del estudiante, estimula el aprendizaje Actitudes que mejoraría en el estudiante

¿Cómo describiría 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 está en 

posición y la cámara lo reconoce, el sistema planetario aparece de inmediato.  Me pareció muy accesible. El prototipo está diseñado de forma intuitiva, no requiere navegación 

complicada ni múltiples menús. El acceso al contenido del prototipo es sencillo, intuitivo y eficiente, ya que la proyección del sistema planetario sobre el Merge Cube. Facilidad en el 

manejo del prototipo.

¿Le resultó sencillo utilizar las funcionalidades del prototipo? ¿Podría contarme un poco sobre ello? el prototipo es muy amigable. Los estudiantes también lo manejaron rápido, lo que 

facilitó mucho el desarrollo de la clase. Al principio tuve que familiarizarme un poco con la aplicación, pero una vez que comprendí el funcionamiento básico, todo fluyó con naturalidad. 

El acceso a los contenidos del prototipo resulta sencillo, intuitivo y funcional. Recomendaciones para la mejora del prototipo

¿Podría compartir su opinión respecto a cómo el aprendizaje inmersivo contribuye a una mejor comprensión de los conceptos por parte de los estudiantes? Sí, considero que, al ver los 

conceptos en un entorno visual e interactivo, los estudiantes los comprenden con mayor claridad. Es especialmente útil para temas abstractos. Sin duda. El aprendizaje inmersivo rompe 

la barrera entre teoría y práctica. Ver modelos en 3D o en RA facilita la comprensión de estructuras celulares, sistemas del cuerpo, ciclos, etc.  El aprendizaje inmersivo del prototipo 

facilita la comprensión y retención de conceptos abstractos. Recomendación de la utilización de RA.
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 La información recopilada demuestra que los contenidos incorporados en el prototipo se alinean adecuadamente con el nivel educativo al que están destinados y con el currículo 

ecuatoriano vigente.

Pregunta 2

Se destaca que el prototipo contribuye significativamente a mejorar la comprensión de conceptos abstractos, como las órbitas planetarias, la escala de los planetas o sus posiciones 

relativas. La visualización tridimensional facilita la comprensión espacial y mejora la retención.

Pregunta 3

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

Pregunta 4

En esta pregunta la opinión de los expertos está dividida con respecto, donde manifiestan que la motivación, participación y atención serían las actitudes que mejorarían en los 

estudiantes.

Pregunta 5

 Todos los docentes afirmaron que el prototipo es fácil de usar, tanto para ellos como para los estudiantes. Las funciones básicas como la visualización, el enfoque y la manipulación del 

Merge Cube son accesibles tras una breve introducción.

Pregunta 6

 Los docentes valoran positivamente que el prototipo permita a los estudiantes explorar de forma autónoma. Esta característica fomenta la autonomía, el pensamiento crítico y el 

aprendizaje por descubrimiento. Sin embargo, uno de ellos sugiere que este tipo de exploración debe ir acompañado de una guía o instrucción docente para asegurar un propósito 

educativo claro.

Pregunta 7

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

En cuanto a las entrevista con los expertos en tecnología educativa se detallan a continuación los resultados obtenidos:

  Tabla 6.

Cuadro de entrevista a expertos en tecnología educativa

¿Cómo percibe usted la manera en que el prototipo fomenta la participación activa de los estudiantes? Los estudiantes muestran mayor interés y se involucran más al poder interactuar 

directamente con el contenido.

La participación es más dinámica y significativa. Los estudiantes exploran con mayor autonomía y muestran más disposición para realizar actividades que normalmente serían más 

pasivas.

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

El prototipo fomenta una participación activa al generar curiosidad y permitir una experiencia de aprendizaje más interactiva.

Participación estudiantil

¿Qué piensa usted sobre la manera en que el aprendizaje inmersivo podría facilitar la comprensión de temas complejos en Ciencias Naturales?

Es una herramienta poderosa, ya que permite representar de forma visual y experiencial procesos difíciles de entender en la teoría, como la fotosíntesis o el ciclo del agua.

Facilita la comprensión porque permite que el estudiante “viva” el proceso, y eso genera una conexión 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 fenómenos microscópicos o celestes.

La inmersión en entornos virtuales facilita el aprendizaje de contenidos complejos al hacerlos visuales, vivenciales y significativos.

Comprensión de contenidos

¿Podría comentarme su opinión sobre los recursos tecnológicos que requiere el prototipo? ¿Considera que son accesibles y fáciles de conseguir?

‌Nota. Se aprecia en la tabla las preguntas realizadas a los expertos institucionales con sus respectivas respuestas

Tras completar el proceso de recolección de datos mediante entrevistas con los expertos en Ciencias Naturales, se procedió al análisis de los resultados, a partir del cual se obtuvieron las 

siguientes interpretaciones:

 Pregunta 1

‌PREGUNTAS ENTREVISTADO 1 ENTREVISTADO 2 ENTREVISTADO 3 IDEAS PRINCIPALES CATEGORIA



Algunos de los dispositivos, como los visores de RV, pueden ser costosos, pero existen versiones más económicas que cumplen con las funciones básicas.

El acceso puede variar según la institución. En contextos rurales o con pocos recursos, puede representar una barrera, aunque hay alternativas móviles que podrían adaptarse.

Pienso que los recursos son cada vez más accesibles, pero es necesario acompañarlos con estrategias de gestión y capacitación docente para que realmente se integren.

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

Recursos tecnológicos

¿Cómo fue su experiencia al navegar dentro del prototipo?

Me pareció una experiencia fluida e intuitiva. El entorno estaba bien diseñado y permitía interactuar con los objetos sin dificultad.

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

La experiencia fue innovadora. Sin embargo, creo que se podría mejorar la movilidad dentro del entorno para hacerlo más natural y menos mecánico.

La navegación dentro del prototipo fue en general positiva, aunque se identifican áreas de mejora en cuanto a movilidad yguía.

Usabilidad del prototipo

Desde su experiencia u observación, ¿cómo 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 atención.

Se sienten más atraídos por los temas cuando los experimentan en primera persona.

Genera más entusiasmo y participación en comparación con clases tradicionales.

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

Motivación estudiantil

¿En qué aspectos cree que podría mejorarse la interactividad del prototipo?

Incluir más actividades dentro del entorno.

Permitir que el estudiante tome decisiones durante el recorrido.

Añadir retroalimentación inmediata al interactuar con elementos.



La interactividad puede enriquecerse con más actividades, decisiones y retroalimentación.

Interactividad del prototipo

¿Qué tan factible considera la incorporación del prototipo en la planificación habitual de clases?

Factible si hay acompañamiento técnico y pedagógico.

Puede integrarse, pero requiere tiempo y capacitación.

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

La incorporación es posible si se considera la capacitación y el contexto escolar.

Implementación curricular
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‌ tres expertos, se procedió al análisis de los resultados obtenidos respecto al uso de un prototipo educativo basado en Realidad Virtual (RV) en el área de Ciencias Naturales. A 

continuación, se presentan las interpretaciones organizadas por cada pregunta:

Pregunta 1

La información recopilada evidencia que el prototipo promueve una participación activa y espontánea por parte de los estudiantes. Los expertos coincidieron en que el entorno 

inmersivo despierta curiosidad y favorece la atención sostenida, generando un aprendizaje más dinámico en comparación con metodologías tradicionales.

Pregunta 2

Se destacó que la visualización tridimensional facilita la comprensión de contenidos complejos, al permitir representar procesos abstractos de manera concreta. Los entrevistados 

afirmaron que esta experiencia vivencial favorece una mejor retención y comprensión de temas científicos que, en la enseñanza convencional, suelen ser difíciles de asimilar.

Pregunta 3

Los expertos señalaron que, aunque algunos dispositivos requeridos pueden ser costosos, existen alternativas económicas que hacen posible su implementación. Destacaron que, con 

planificación institucional y capacitación docente, el acceso a estos recursos es viable incluso en contextos educativos con limitaciones tecnológicas.

Pregunta 4

En general, los entrevistados consideraron que la navegación dentro del prototipo fue intuitiva y funcional. Aunque se mencionaron aspectos técnicos a mejorar, como la fluidez del 

desplazamiento o la orientación en el entorno, se valoró positivamente la facilidad de uso una vez que se comprenden las funciones básicas.

Pregunta 5

Se observó 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 conexión con los contenidos y favoreciendo una actitud positiva hacia el aprendizaje.

Pregunta 6

Los expertos sugirieron que la interactividad del prototipo podría mejorarse mediante la incorporación de actividades dentro del entorno virtual, como retos, decisiones o interacciones 

con objetos. Estas mejoras aportarían valor al aprendizaje, fomentando el pensamiento crítico y la exploración autónoma.

Pregunta 7

Todos los entrevistados coincidieron en que el uso del prototipo es factible dentro de la planificación habitual, siempre que se contemple la capacitación del docente y la integración 

curricular. También se señaló que su implementación requiere una adecuada organización del tiempo y recursos.

3.1.3.2. Reflexión

La evaluación del prototipo permitió identificar fortalezas clave en su uso pedagógico, así como áreas específicas que pueden ser mejoradas. La Realidad Virtual demostró ser una 

herramienta eficaz para fomentar la comprensión, el interés y la participación en Ciencias Naturales, adaptándose a los enfoques actuales de enseñanza activa.

Los expertos ofrecieron recomendaciones relevantes para la mejora del prototipo:

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

El tamaño del Merge Cube podría ser ajustado, ya que su manipulación actual no es óptima para todos los niveles educativos.

Es necesario añadir más 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 visión del prototipo.

Modificar el tamaño del Merge Cube.

Incorporar nuevas actividades alineadas con los contenidos curriculares.

3.2 EXPERIENCIA II

3.2.1 PLANEACIÓN
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‌ la primera experiencia:

Usuarios participantes:

Estudiantes de 10mo “B” del colegio bachillerato “Klever Franco Cruz” (objeto de estudio)

 Instrumento de recolección de datos:

Encuesta

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

Tras completar el proceso de recolección de datos mediante entrevistas con

‌Este apartado detalla con exactitud el proceso que se llevó a cabo en la planificación de



Instrumento de análisis de datos:

Cuestionario

La segunda experiencia se realizó de forma presencial en la institución educativa de bachillerato “Klever Franco Cruz”, contando con la participación de los estudiantes del curso 10mo “B” 

en la materia de Ciencias Naturales. En una primera fase, se llevó 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 presentó la planificación de la clase integrando esta herramienta innovadora, detallando su funcionamiento y brindando recomendaciones prácticas 

para garantizar un proceso de aprendizaje inmersivo y enriquecedor. 

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

Desarrollo de actividades:  Introducción al concepto de Realidad Aumentada.  Presentación del recurso y explicación de su aplicación durante la clase.  Detalle de cada acción realizada y 

orientación sobre su uso.  Implementación de una clase modelo utilizando el recurso.  Aplicación de una encuesta para recopilar información 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 presentará el recurso que se utilizará durante la clase, acompañado de una breve explicación sobre una construcción vinculada al mismo.   Una vez expuesto el prototipo, se 

explicará su funcionamiento y la manera en que los estudiantes pueden interactuar con él.  A continuación, se desarrollará una clase basada en los contenidos integrados en el recurso.  

Finalmente, se aplicará un cuestionario para recolectar datos que permitan evaluar la experiencia.
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‌ para realzar la experiencia II con los estudiantes que son el objeto de estudio.

3.2.3 EVALUACIÓN Y REFLEXIÓN

3.2.3.1 Evaluación

Una vez llevada a cabo la segunda experiencia con el grupo de estudio, se evidenció que la incorporación de la realidad aumentada como recurso interactivo en las clases de Ciencias 

Naturales resultó beneficiosa en varios sentidos dentro del entorno educativo, favoreciendo aspectos como la motivación, la interactividad, la participación, el aprendizaje inmersivo y la 

retroalimentación.

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

Para el análisis de los datos se empleará el software estadístico SPSS, que permitirá examinar las variables relacionadas mediante un método apropiado para comparar las medias de 

dos muestras dependientes. Esta metodología facilitará la identificación de diferencias significativas entre los resultados obtenidos antes (pretest) y después (postest) de la intervención 

aplicada al mismo grupo. El grupo focal seleccionado está conformado por 31 estudiantes de 10mo año paralelo "B", quienes participaron activamente en la experiencia. Los datos 

recopilados serán analizados con el propósito de evaluar el impacto de la estrategia educativa implementada y determinar su efectividad dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje.

Tabla 8.

Análisis de la pregunta 1 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿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 válido (por lista) 31
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

En una muestra emparejada de N=31 estudiantes, se llevó a cabo una comparación de la frecuencia con la que el aprendizaje inmersivo contribuye a una mejor comprensión 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 observó una disminución de 1,87. Esto sugiere 

que, tras la implementación de la realidad virtual, los estudiantes mostraron una mayor disposición a fortalecer sus conocimientos.

Tabla 9.

Análisis de la pregunta 2 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

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

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

N válido (por lista) 31
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

Se llevó a cabo una comparación 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 observó una 

disminución significativa a 1,84. Esta diferencia refleja un cambio notable. Esto sugiere que, tras la implementación de la realidad virtual, los estudiantes mostraron una mayor 

disposición a fortalecer el rendimiento académico en las clases.

Tabla 10.

Análisis de la pregunta 3 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿Con que frecuencia interviene usted de manera voluntaria durante las clases? 31 2,97 ,157 ,875

¿Con que frecuencia interviene usted de manera voluntaria durante las clases que se utiliza la realidad virtual? 31 2,74 ,191 1,064

N válido (por lista) 31

25 TESIS - PAMELA - ÁMBAR.pdf | TESIS - PAMELA - ÁMBAR
 Viene de de mi grupo

‌Primero, se presentó el producto destacando sus funcionalidades y escenarios principales. A continuación, se demostró su utilidad como recurso tecnológico educativo aplicado al área 

de Ciencias Naturales. Actividades desarrolladas:

Tabla 7.

Planificación de actividades para la experiencia II

Materiales:  Dispositivo Móvil con cámara integrada, 

‌Internet,

‌ Cubo de Merge, Proyector, Laptop

Duración: 80 minutos

Objetivos:

‌Nota. En esta tabla se detalla las actividades que se ejecutaron durante la intervención

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

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

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



‌ la muestra fue de 31 participantes.

Se realizó una comparación por disposición 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 

observó una disminución 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 opción más favorable.

Tabla 11.

Análisis de la pregunta 4 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

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

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

N válido (por lista) 31
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

Se observa una mejora notable en la percepción de los estudiantes respecto a las aplicaciones educativas. La media disminuyó 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 enseñanza mediado por la realidad virtual, superando así el desconocimiento que presentaban al inicio.

Tabla 12.

Análisis de la pregunta 5 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿Considera usted necesaria que las clases tradicionales cambien para 
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‌ académico? 31 1,00 ,000 ,000

N válido (por lista) 31
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

El rendimiento académico fue de 1.77, lo que indica que la metodología tradicional de enseñanza no despertaba un alto nivel de interés en los estudiantes. Sin embargo, después de 

implementar la herramienta con realidad virtual, la media disminuyó a 1.00. Esta variación refleja que los estudiantes percibieron la nueva metodología como significativamente.

Tabla 13.

Análisis de la pregunta 6 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿Considera usted necesaria que los docentes facilitan la participación activa en el proceso de aprendizaje? 31 1,97 ,032 ,180

¿Considera usted necesaria la realidad virtual para facilita la participación activa en el proceso de aprendizaje? 30 1,00 ,000 ,000

N válido (por lista) 30
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

la participación activa en el proceso de aprendizaje, se llevó a cabo una comparación 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 observó una disminución significativa a 1,00. La diferencia en las medias podría indicar que la 

realidad virtual es vista como claramente necesaria para la participación activa. Esta diferencia debería contrastarse con una prueba t de muestras emparejadas para confirmar su 

significancia.

Tabla 14.

Análisis de la pregunta 7 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿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 válido (por lista) 31
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‌ fue de 1.84 y disminuyó 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 podría confirmarse con una prueba t para muestras emparejadas

Tabla 15.

Análisis de la pregunta 8 en SPSS.

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

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

¿Te siento más motivado/a cuando aprendo mediante experiencias inmersivas que con el uso de la realidad virtual? 31 1,87 ,061 ,341

N válido (por lista) 31
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

 La motivación tiene un cambio en como se lleva la clase tras el uso de la realidad virtual la media pretest fue de 1.97 y disminuyó 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.

Análisis de la pregunta 9 en SPSS

 N Media Desv. estándar

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

‌mejorar significativamente el rendimiento académico? 31 1,77 ,076 ,425

¿Considera usted necesaria la realidad virtual para mejorar significativamente el rendimiento

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

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

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

Los métodos de enseñanza tuvieron una acogida con realidad virtual presentó una mejora clase: la media pretest

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



 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿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 válido (por lista) 31

32 TESIS - PAMELA - ÁMBAR.pdf | TESIS - PAMELA - ÁMBAR
 Viene de de mi grupo

‌ la muestra fue de 31 participantes.

Los resultados presentan una mejora en la percepción de usar métodos tracciónales para que las clases tras el uso de la realidad virtual la media pretest fue de 2.74 y disminuyó 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.

Análisis de la pregunta 10 en SPSS

 N Media Desv. estándar

 Estadístico Estadístico Error estándar Estadístico

¿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 válido (por lista) 31
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‌ la muestra fue de 31 participantes.

Se indica que la manera de impartir los conocimientos tiene una mejora en la percepción de usar el uso de la realidad virtual la media pretest fue de 3.48 y disminuyó 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 experimentación II. 

A partir de estas sugerencias, se proponen las siguientes recomendaciones para una futura mejora del recurso.

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

Diversificar las actividades prácticas: Añadir una gama más amplia de ejercicios dentro de cada unidad temática, como preguntas de selección múltiple y tareas aplicadas que estimulen 

al estudiante.

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

Impulsar la transformación metodológica: Facilitar la transición hacia métodos de enseñanza más dinámicos, 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 incorporación pedagógica de 

herramientas tecnológicas modernas, facilitando del rendimiento académico con una adaptación progresiva hacia metodologías y estilos de enseñanza más 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 desempeño académico de los estudiantes de 

décimo año paralelo “B” de la EGB, específicamente en la materia de Ciencias Naturales del colegio de bachillerato “Klever Franco Cruz”. Se observó una mejora notable en el nivel de 

rendimiento, así como en la atención y la participación voluntaria en clase. Esto evidencia que las tecnologías inmersivas no solo logran captar el interés del alumnado, sino que también 

facilitan un aprendizaje más significativo al vincular de forma más estrecha los contenidos con la experiencia directa del estudiante.

 También se identificó que el uso de herramientas tecnológicas 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 investigación, se utilizaron herramientas como Tinkercad y MergerCube, que ayudaron a convertir las clases en espacios 

más atractivos y participativos. No obstante, es fundamental planificar cuidadosamente las actividades y elegir los recursos virtuales apropiados, ya que esto no solo captará el interés 

del alumnado, sino que también favorecerá el cumplimiento de los objetivos educativos establecidos.

 En conclusión, las experiencias inmersivas aplicadas con fines educativos representan herramientas valiosas dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. No obstante, para lograr una 

implementación efectiva, es indispensable disponer de una infraestructura tecnológica adecuada que facilite su integración en el ámbito escolar. Asimismo, es crucial que los docentes 

estén debidamente formados para incorporar estas tecnologías en sus planificaciones académicas. Finalmente, se recomienda continuar investigando este tipo de metodologías en 

distintos contextos educativos, con el fin de ampliar su uso y adaptarlas a diversas asignaturas y a las necesidades específicas del estudiantado.

5. RECOMENDACIONES

Se recomienda ofrecer programas de formación y actualización para los docentes sobre el uso y aprovechamiento pedagógico de tecnologías inmersivas, fomentando la innovación en 

las practicas pedagógicas

‌ conexión a internet estable, software educativo, 

Se aconseja implementar mecanismos de seguimiento y evaluación para medir los efectos de estas herramientas en el rendimiento, la motivación y la comprensión de los contenidos por 

parte de los estudiantes.

Se indica estimular un ambiente escolar abierto a la experimentación con nuevas metodologías tecnológicas, incentivando la creatividad tanto de docentes como de estudiantes.

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

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

‌Se sugiere a las instituciones educativas cuenten con los recursos tecnológicos necesarios (dispositivos de realidad virtual,

‌etc.) para aplicar con eficacia estas experiencias inmersivas.
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RESUMEN 

Esta tesis abordó el diseño de un juego interactivo en Roblox para fortalecer el trabajo 

autónomo en la asignatura de Ofimática con estudiantes de 1.er Bachillerato "A" del 

Colegio Remigio Geo Gomes Guerrero. La investigación se centró en cómo los entornos 

digitales interactivos fomentan el trabajo autónomo como competencia clave para el 

aprendizaje significativo. Se aplicó una propuesta didáctica gamificada, utilizando 

métodos cualitativos y cuantitativos. Los resultados evidenciaron un aumento en la 

motivación, participación y compromiso, junto con mejoras en el desempeño académico 

en Ofimática y la capacidad de gestionar el propio aprendizaje. Se concluye que la 

integración de Roblox en la enseñanza contribuye significativamente al trabajo 

autónomo, ofreciendo una alternativa innovadora para mejorar el rendimiento y la 

participación 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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INTRODUCCIÒN 

 

 

El trabajo autónomo en el ámbito 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 crítico y la resolución de problemas. Por ende, a través del proceso de 

prácticas preprofesionales, se pudo identificar que en el colegio Remigio Geo Gómez 

guerrero, los estudiantes presentan una limitación en el uso de actividades autónomas, 

especialmente los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” en la asignatura de 

Ofimática. 

Hoy en día la metodología tradicional se ha podido combinar con los nuevos procesos 

innovadores que nos da la tecnología, 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 creó el juego interactivo, con el objetivo de fortalecer el trabajo 

autónomo en la asignatura de Ofimática. Los juegos interactivos permiten un espacio 

dinámico entre el estudiante y material, donde podrán tener una participación más activa 

y enriquecedora en el proceso de enseñanza-aprendizaje, experimentando una experiencia 

atractiva y efectiva. 

Además, se busa mejorar la participación autónoma de los estudiantes permitiéndoles 

tener su experiencia de crecimiento personal y académica, de esta manera el trabajo 

autónomo sería fortalecido con la implementación del juego interactivo. 
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CAPÍTULO I 

DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

 

 

1.1 Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés. 

1.1.1 Planteamiento del problema.  Durante el proceso de observación en las prácticas 

preprofesionales realizadas en el Colegio de Bachillerato “Remigio Geo Gómez 

Guerrero” se pudo constatar que algunos estudiantes presentan dificultades para el 

desarrollo de habilidades en el trabajo autónomo, tales como la planificación del tiempo, 

la autoevaluación y la autorregulación. Estas carencias limitan la capacidad y tiempo para 

ejecutar tareas de manera independiente dentro de la asignatura Ofimática. Según, 

Mendez et al. (2024), en la actualidad, las instituciones educativas están adoptando 

métodos de enseñanza que buscan empoderar a los estudiantes, incentivándolos a tomar 

responsabilidad por su propio proceso de aprendizaje y a convertirse en aprendices 

autónomos. Es por ello por lo que, a través de un juego interactivo se puede mejorar el 

trabajo autónomo de los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” del Colegio de 

Bachillerato “Remigio Geo Gómez Guerrero” 

1.1.2 Localización del problema objeto de estudio.   El Colegio de Bachillerato “Remigio 

Geo Gómez Guerrero” se encuentra ubicada en las calles: AV La República y Asad 

Bucaram de la ciudad de Huaquillas, en la provincia El Oro. La Lic. María Mercedes 

Valle Jaramillo dirige la institución, es de sostenimiento fiscal y cuenta con una población 

de 150 estudiantes en los diferentes niveles de Bachillerato. El proceso de evaluación se 

llevó a cabo en el Primero de Bachillerato “A” con una muestra de 25 estudiantes, los 

cuales cuentan con la tutoría de Ofimática. 
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Ilustración 1 Dirección de ubicación: Colegio de Bachillerato "Regmigio Geo Gómez 

Gurrero" 

Nota: Imagen tomada desde Google Maps 

1.1.3 Problema central: ¿Cómo la implementación de un juego interactivo permitirá el 

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

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

Guerrero?? 

1.1.4 Problemas complementarios: 

• ¿Cuáles son las estrategias metodológicas que utiliza el docente en el aula 

para la autorregulación del estudiante? 

• ¿Cómo se integrará el juego interactivo en la asignatura de Ofimática para el 

fortalecimiento del trabajo autónomo de los estudiantes? 

• ¿Cómo permitirá la herramienta evaluar el uso de juegos interactivos a los 

estudiantes de Primero de Bachillerato “A” en la asignatura de Ofimática? 

• ¿De qué manera se evidenciará la efectividad del juego interactivo en el 

desarrollo de habilidades del trabajo autónomo en los estudiantes de 1ro 

“A”? 
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1.1.5 Objetivos de investigación 

1.1.5.1 Objetivo general:  Implementar un juego interactivo como recurso didáctico 

digital para el fortalecimiento de las habilidades de trabajo autónomo en los estudiantes 

de 1ro de Bachillerato “A”, en la asignatura de Ofimática del Colegio Remigio Geo 

Gómez Guerrero. 

1.1.5.2 Objetivos específicos:  

• Identificar las estrategias metodológicas que utiliza el docente en el aula de clase 

mediante una observación dirigida. 

• Analizar las herramientas para la creación del juego interactivo mediante una 

revisión bibliográfica. 

• Diseñar los contenidos seleccionados de la primera Unidad del libro de Ofimática 

de primero de bachillerato para su respectiva implementación en el juego interactivo. 

• Evaluar la efectividad de juego interactivo mediante una clase demostrativa para 

el fortalecimiento del trabajo autónomo 

1.1.6 Población y muestra.  Dentro del estudio de esta investigación se seleccionó a una 

población conformada por 25 individuos. Al ser una población manejable, no se necesitó 

hacer un muestreo, por lo cual se trabajó con la totalidad de la población conformada por 

los 25 estudiantes de Primero de Bachillerato “A” del Colegio de Bachillerato “Remigio 

Geo Gómez Guerrero” y con la docente Narcisa Alonzo de la asignatura Ofimática. 

1.1.7 Identificación y descripción de las unidades de investigación.   La población elegida 

para esta investigación se encuentra ubicada en el Colegio de Bachillerato “Remigio Geo 

Gómez Guerrero” con los estudiantes de primero de bachillerato “A”, a fin de que este 

permita fortalecer el trabajo autónomo en la asignatura de Ofimática. 

• La docente a cargo de la asignatura de Ofimática quien imparte las clases a los 

estudiantes de Primero de Bachillerato “A” en el Colegio de Bachillerato 

“Remigio Geo Gómez Guerrero” 

1.1.8 Descripción de los participantes.  Los participantes de esta investigación son 

estudiantes de entre 14 a 15 años de edad, dentro de la totalidad de 25 estudiantes y una 

docente a cargo de la asignatura Ofimática. 

A continuación, en la siguiente tabla se presenta la descripción de los participantes: 
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Tabla 1 

Descripción de los participantes 

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

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 descripción de la población anteriormente 

mencionada. 

1.1.9 Características de la investigación.  La presente investigación es de tipo 

exploratoria, ya que se busca obtener la observación y análisis de resultados que 

demuestren la implementación de juegos interactivos mediante un recuso interactivo 

diseñado en Google Site en el trabajo autónomo de los estudiantes de Primero de 

Bachillera “A” del Colegio de Bachillerato “Remigio Geo Gómez Guerrero” de la ciudad 

de Huaquillas. 

1.1.9.1 Enfoque de la investigación.  El enfoque que tiene esta investigación es mixto, es 

decir, se va a manejar el enfoque cualitativo y cuantitativo para así poder obtener una 

mejor compresión del fenómeno que se estudia. 

Por tanto,  Rodríguez (2010)  afirma que el enfoque cuantitativo se centra en los hechos 

o causas del fenómeno social, Este método utiliza el cuestionario, inventarios y análisis 

demográficos que producen números, los cuales pueden ser analizados estadísticamente 

para verificar, aprobar o rechazar las relaciones entre las variables definidas 

operacionalmente, además regularmente la presentación de resultados de estudios 

cuantitativos viene sustentada con tablas estadísticas, gráficas y un análisis numérico. 

Según Hernández citado por (Orozco Alvarado, 2018) este enfoque cualitativo “se guía 

por áreas o temas significativos de investigación. Sin embargo, en lugar de la claridad 

sobre las preguntas de investigación e hipótesis procede a la recolección y al análisis de 
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los datos. Los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipótesis antes, durante 

o después de la recolección y análisis de los datos”  

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigación.   La presente investigación 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 autónomo de los estudiantes de 

primero bachillerato “A” en la asignatura de Ofimática, a través de un enfoque mixto, 

fortaleciendo las habilidades cognitivas y participativas de los estudiantes, por ello, se 

observa cómo este enfoque innovador fortalece en el aprendizaje autónomo con el uso de 

juegos interactivos mejorando el aprendizaje de los estudiantes y así desarrollar nuevas 

habilidades de una manera independiente. 

Las investigaciones con nivel exploratorio se caracterizan por abarcar un enfoque 

cualitativo y cuantitativo, permitiéndonos estudiar una problemática que se debe ser 

resuelta o a su vez intentar resolverla para así dejar proporcionando un marco referencial 

que pueda servir como futuras exploraciones investigativas. 

Según Ramos (2020), señala que, la investigación de nivel exploratoria es aquella en 

donde en el enfoque cuantitativo se aplican los diversos procesos análisis de datos que 

presenta la problemática estudiada, en cuanto en el enfoque cualitativo se centra en aplicar 

estudios lingüísticos en donde se logra localizar el problema de nuestro estudio a través 

de la interacción con los individuos.  

1.1.9.3 Método de investigación.  Dentro de esta investigación se implementará el método 

empírico que nos permitirá observar, y analizar el proceso que el estudiante tiene con el 

uso de juegos interactivos. Este método se llevará a cabo mediante la realización de 

cuestionarios de autoevaluación a los estudiantes para lograr captar el conocimiento que 

tienen con los juegos interactivos y así analizar el proceso que han tenido durante la 

implementación de estos juegos. Por ello, el enfoque cualitativo nos permitirá observar la 

complejidad del fenómeno estudiado, mientras que el enfoque cuantitativo nos permitirá 

analizar mediante estadísticas la observación y resultados obtenidos. 

1.2 Establecimiento de requerimientos 

1.2.1 Descripción de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver. 

1.2.1.1 Requerimientos Tecnológicos: 

• Sistema Operativo: Windows, Linux, Android, MacOS, Ios. 

• Dispositivos Compatibles: Computadoras, Laptops, Celulares, Tablets. 
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• Navegadores: Opera, Firefox, Google, Brave, Microsoft Edge. 

1.2.1.2 Requerimientos Pedagógicos: 

• Plan de clases: Planificación con sus respectivos objetivos, actividades y 

evaluaciones de la unidad 1 del libro de Ofimática de primero de Bachillerato. 

• Recursos tecnológicos: Computadoras, celular con conexión a Internet. 

• Espacio adecuado: Entorno áulico apto para la implementación del prototipo. 

• Orientaciones: Explicación sobre el uso del prototipo. 

• Evaluación: Evaluación para verificar el proceso de aprendizaje del 

estudiante. 

1.3 Justificación del requerimiento a satisfacer 

Este estudio se justifica en la implementación de juegos interactivos como herramienta 

esencial para fortalecer la autonomía dentro del entorno educativo, esto se basa en 

fomentar la necesidad del trabajo autónomo en los estudiantes, específicamente en el 

entorno educativo actual, en la cual se fomenta el proceso de evaluación 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 así pueda ir mejorando cada 

dificultad que el estudiante presente en el uso de los juegos. 

Esta investigación es importante porque los juegos interactivos permiten que los docentes 

puedan evaluar a los estudiantes a través de la observación en cada estudiante, sin 

embargo, se requiere que cada estudiante tenga un dispositivo electrónico 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 pedagógicas en el ámbito educativo. Por lo tanto, esta investigación es de suma 

importancia, ya que nos ayuda a fomentar el trabajo autónomo 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 dinámico donde permite 

que los jóvenes 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 

información para luego modificar sus conductas y estructuras cognitivas. En el ámbito 

académico, el aprendizaje cumple el papel de la adquisición de conocimientos y que a su 

vez se irá desarrollando de manera amplia toda la información recibida, desarrollando 

habilidades en su destreza académica. 

Como mencionan López et al. (2021), el aprendizaje es un proceso complejo que está 

vinculado con la formación del estudiante para su proceso de formación. Además, los 

autores destacan algunos de los tipos de aprendizaje. 

• Aprendizaje Formativo 

• Aprendizaje Significativo 

• Aprendizaje Cooperativo 

• Aprendizaje Colaborativo 

• Aprendizaje Desarrollador 

• Aprendizaje Autónomo 

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

aprendizaje. 

Tabla 2 

Tipos de aprendizajes en la educación 

Autor/es Aprendizaje Concepto 

(Espinosa Torres et 

al., 2021) 

Formativo El aprendizaje formativo es aquel proceso en 

donde el estudiante es responsable de la 

apropiación de su experiencia a través de la 

práctica, 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 Sánchez, 

2024) 

Cooperativo  El aprendizaje Cooperativo es aquel que se 

conforma en grupos pequeños que trabajan 

juntos para desarrollar sus diferentes 
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habilidades, permitiendo compartir ideas que 

ayuden a mejorar el trabajo en cooperación. 

(Omar Zambrano-

Ponce y Roque 

López-Vargas, 

2023) 

Colaborativo Aunque se asemeje al cooperativo, este 

aprendizaje es aquel que permite a que el 

estudiante trascienda de manera oportuna su 

desempeño mediante la implementación de 

estrategias metodológicas con el fin de motivar 

la participación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje 

(Zavala Baque et al., 

2023) 

Desarrollador Este aprendizaje tiene una conexión con el 

aprendizaje formativo, ya que este se caracteriza 

por ser un proceso intencional, contextualizado 

y planificado, teniendo en cuenta las diferentes 

categorías que se presenta en ella, como: 

contenidos, métodos, medios, evaluación, forma 

de organización y el problema 

(Romero Ruíz et al., 

2024)  

Autónomo El aprendizaje autónomo se basa en el proceso 

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 ámbito educativo y 

sirven de ayuda para los estudiantes que están en su proceso de formación, sin embargo, 

para esta investigación tomamos como referencia al aprendizaje autónomo. 

1.4.1.2 Aprendizaje autónomo.  El aprendizaje autónomo es aquel proceso de aprendizaje 

en donde el estudiante se ve centrado en crear su autorregulación, tomando control de su 

aprendizaje que más adelante podrá ver que el éxito de su desempeño mediante la 

autoevaluación. 

Así como afirma  (Solórzano-Mendoza , 2017)  en el siguiente párrafo: 

“El aprendizaje autónomo se refiere al grado de intervención del estudiante en el 

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

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

sus conocimientos y experiencias previas” (p,244). 

(Madrigal, 2022)  manifiesta que el aprendizaje autónomo es un proceso complejo junto 

a un reto que se cumple al promover la autogestión del estudiante, con intervención del 

docente como evaluador del proceso de aprendizaje del estudiante.  

En este sentido, el aprendizaje autónomo no solo permite que el estudiante cree su propia 

autogestión, sino que también tiene intervención del docente como ayuda para ver sus 

logros académicos. A pesar de que se menciona el aprendizaje autónomo, aún hay una 

interrogante sobre ¿Qué relación tiene el aprendizaje autónomo y el trabajo autónomo? 

1.4.1.3 Trabajo autónomo.  El trabajo autónomo es un aprendizaje que viene sujeta del 

aprendizaje autónomo, 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 autónomo es aquel donde el estudiante formula sus metas, 

autorregulando sus necesidades formativas, de manera que organice y construya su 

estrategia de autogestión (Farías Gladys et al., 2024). 

Otros autores como (Ríos-Rodríguez et al., 2021) definen el trabajo autónomo como un 

proceso de conocimientos propios que el estudiante adquiere de manera autónoma, a 

través de las actividades que realizan fuera o dentro del entorno aúlico. Esto señala que 

el trabajo autónomo se ve más 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 autónomo con el trabajo autónomo, 

algunos autores como (Romero Ruíz et al., 2024) señalan que el aprendizaje autónomo es 

aquel que a los estudiantes les ofrece su independencia académica en la cual va a centrar 

su autorregulación de aprendizaje, en cuanto al trabajo autónomo, 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 autónomo tengan una similitud de 

entendimiento, estos comportante distintos significados, por tanto, la relación que existen 

entre estas dos conceptualdiades, es que, ambos cumplen con la autogestión del 

estudiante, permitiendo que estos mismos individuos desarrollen habilidades y 

conocimientos en su proceso de formación. 
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Según, (Aristega et al., 2022) destacan unas características importantes del trabajo 

autónomo: 

• Ayuda a la práctica y reforzamiento de las habilidades adquiridas 

• Mejora la disciplina del estudiante 

• Desarrolla la creatividad del estudiante 

• Promueve la responsabilidad 

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

algunas características importantes que permiten tener el desarrollo de conocimientos y 

habilidades cognitivas basándose en: 

• Autorregulación  

• Responsabilidad 

• Motivación 

• Creatividad 

• Flexibilidad 

A continuación, se presentará una tabla con breve descripción de estas habilidades: 

Tabla 3 

Conceptos sobre los tipos de habilidades 

Autor/es Habilidades cognitivas Concepto 

(Guerrero et al., 2023) Autorregulación La autorregulación es el base 

en donde el sujeto es capaz 

de tomar control de sus 

propios pensamientos, 

emociones y motivación, 

permitiendo alcanzar sus 

propios objetivos. 

(Ramírez Rodríguez et al., 

2023) 

Responsabilidad La responsabilidad en el 

ámbito educativo es aquel 

compromiso que el 

estudiante debe cumplir 

acerca de sus acciones. 
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 (Posso Pacheco et al., 2023) Motivación La motivación es aquel 

proceso de enseñanza-

aprendizaje, en donde el 

estudiante realiza todos los 

esfuerzos que se requieran 

para cumplir un aprendizaje 

productivo, a través de la 

orientación y estimulación. 

(J. Alberto y Matas, 2019) Creatividad La creatividad es aquella 

capacidad que el estudiante 

tiene para crear algún tipo de 

labor de forma distinta a lo 

habitual, teniendo confianza 

en sí mismo, ampliando su 

conocimiento e ilusión.  

(Ibañez y Velásquez, 2022) Flexibilidad  La flexibilidad es aquella en 

donde el estudiante tiene el 

control de aprender a su 

disposición, 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 autónomo. 

Además, el trabajo autónomo 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 Ramírez, 2020). 

Según, Pegalajar, (2020), redactan en su investigación que, el trabajo autónomo se puede 

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

• Estrategias de Ampliación 

• Estrategias de Planificación 

• Estrategias de Colaboración 

• Estrategias de conceptualización 

• Estrategias de preparación de Exámenes 

• Estrategias de Participación 
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• Estrategias Afectivas-Motivacionales 

Dichas estrategias mencionadas por el autor citado ayudan a cumplir el trabajo autónomo 

de los estudiantes de manera efectiva, sin embargo, para esta investigación tomamos de 

referencia la estrategia de ampliación, ya que esta investigación se centra en crear un 

prototipo para el fortalecimiento del trabajo autónomo en los estudiantes.  

1.4.1.4 TIC en el trabajo autónomo.  Una estrategia de ampliación, según (del Carmen 

Pegalajar, 2020), es aquella que se relaciona con la búsqueda de materiales y de la 

elaboración de las mismas, creando actividades que el estudiante podrá realizar para su 

desarrollo de habilidades. A pesar de que existen diferentes materiales de ayuda para el 

fortalecimiento del trabajo autónomo, (Marín-Campos, 2023) menciona que las 

herramientas tecnológicas fortalece las habilidades del docente, permitiendoles 

adapatarlas al proceso de aenseñanza 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 tecnológicas y abarca en general 

tres tipos que son: 

• Plataformas de aprendizaje en línea 

• Herramientas de colaboración 

• Entornos de programación de bloques 

Sin embargo, de todas las herramientas anteriormente mencionada, en esta investigación 

se centró en usar la herramienta de Google Site para la creación de un recuso interactivo 

y poder fortalecer el trabajo autónomo. Los autores (Vinicio Saltos Bajaña et al., 2022) 

destacan a Google Site como una herramienta didáctica que favorece la construcción del 

aprendizaje, en la cual favorece la motivación de cada estudiante para poder cumplir con 

las actividades académicas de manera efectiva. 

Otros autores como (Brito et al., 2024) señalan que Google Site es una herramienta que 

permite la creación de sitios web sin tener conocimiento de programación, siendo de 

utilidad dentro del ámbito educativo, adaptando diferentes temáticas dentro del recurso e 

incluido la evaluación al estudiante.  

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

plataforma que permite la interacción 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 autónoma 

en cada actividad. 

1.4.1.5 Juegos interactivos.  Los juegos interactivos hoy en día son fundamentales en el 

ámbito educativo permitiendo tener una interacción entre material – estudiante. Según 

(Zapata-Velez et al., 2021) nos dice que los juegos interactivos combinan diversión y 

aprendizaje, son atractivos y están diseñados para llamar la atención sin perder de vista 

los objetivos educativos existen varios tipos de juegos interactivos que facilitan el 

aprendizaje de los estudiantes. 

• Juegos individuales 

• Juegos de razonamiento 

• Juegos grupales 

A continuación, se presentará una tabla con breve descripción de estas habilidades. 

Tabla 4 

Conceptos sobre los tipos de juegos 

Autor/es Tipo de juegos Concepto 

(Cedeño Zambrano et al., 

2020) 

Individual 
Los juegos individuales 

fomentan el aprendizaje 

autónomo y desarrollan 

habilidades mediante la 

recreación. 

(Del Rosario et al., 2022) Razonamiento Los juegos de 

razonamiento desarrollan 

habilidades cognitivas 

como el pensamiento 

crítico y la resolución de 

problemas. 

(Benalcazar et al., 2024) Grupal 
El juego grupal fomenta la 

colaboración, la expresión 

de emociones y el trabajo 
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en equipo, fortaleciendo los 

vínculos 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. Según los autores (Santana 

y Manabí), 2022) Nos dicen que los juegos interactivos en el aula deben ser una estrategia 

didáctica para que los estudiantes tengan un abanico importante de oportunidades para 

aprender desde si mismo con sus experiencias y desde la interactividad. Esta metodología 

es importante para alcanzar una amplia gama de objetivos en el ámbito educativo de 

manera más efectiva con el uso de herramientas digitales.  

Hoy en día los juegos interactivos se han vuelto indispensable en los estudiantes, Según,  

Juárez et al., (2025) interacción y la interactividad son fundamentales en un ambiente de 

aprendizaje, sin embargo, son conceptos diferentes. La interacción hace referencia a la 

comunicación entre los estudiantes en el proceso de aprendizaje, en tanto, la 

interactividad está relacionada con quien aprende y con la información por medio de una 

herramienta digital utilizando una comunicación visual, grafica, textual y auditiva 

(Quispe et al., 2023). 

La accesibilidad y la estructura de un juego interactivo fundamental para la creación 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 inclusión de todos los estudiantes al adaptar las misiones a diferentes niveles de 

desempeño. 

El uso del juego interactivo tiene como propósito que el estudiante pueda fomentar el 

proceso de aprendizaje y enseñanza más dinámica y activos para complementar el proceso 

de los estudiantes en formación enriqueciendo las practicas pedagógicas y utilizando 

todas las herramientas tecnológicas (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 creación de juegos interactivos.  Hoy en día existen muchas 

plataformas que ayudan en la creación de juegos, por ello, elegir una plataforma para el 
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ámbito educativo es fundamental para garantizar la efectividad pedagógica al crear un 

juego. En este contexto, las diferentes plataformas que existen se destacan por sus 

diferentes características, siendo unas más complejas que la otras, por ende, para esta 

investigación se tomó de referencia las siguientes plataformas, ya que son menos 

complejas para el diseño de un juego. 

Unity: Según, Guerrero Hernández 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 creación en 2D y 3D, permitiendo tener una mejor interacción 

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 gráficas de alta calidad, incluyendo un 

formato en 3D donde se incluyen, audios y gráficos. Es decir, Unreal Engine sirve para 

la creación 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 línea para una interacción 

efectiva con todo el público. Así mismo, (Hernández-Ramos et al., 2024), afirma que,  

Roblox Studio es una plataforma que se usa con mayor frecuencia, debido a su fácil 

manejo para la creación 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 versión de Minecraft, diseñada para 

lograr una experiencia significativa a base de creatividad y desarrollo de habilidades para 

la resolución  

de problemas(Lopez et al., 2025) 

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

características para mejor creación de un juego. 

Tabla 5 

Comparación de las plataformas para creación de juegos 

Características Unity Unreal 

Engine 

Roblox 

Studio 

Minecraft 

Education 
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Lenguaje NET y C# C++ y 

Blueprints 

Lua MakeCode y 

Python  

Tipo de Juego 2D y 3D 3D 3D 

multijugador 

3D 

Usabilidad Media Media-Baja Alta Muy alta 

Multiplataforma PC, móvil, 

web, 

consolas, 

VR/AR 

PC, consolas, 

móvil, VR 

PC, móvil, 

consola 

Windows, 

macOs, iPad 

Licencia/Costo Gratuito / 

pago según 

ingresos 

Gratuito Gratuito Requiere 

suscripción 

Uso educativo Moderado Bajo Alto Muy alto 

Ideal para Juegos 

móviles 

Juegos con 

gráficos 

avanzados 

Niños, 

adolescentes 

Docentes, 

estudiantes 

Nota: En esta tabla se presenta diferentes características de las plataformas de creación 

de juegos 

La tabla compara diferentes características de cuatro plataformas utilizadas para la 

creación de juegos interactivos: Unity, Unreal Engine, Roblox Studio y Minecraft 

Education. Entre los aspectos analizados se encuentran el lenguaje de programación, 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 diseñar experiencias 

interactivas, adaptándose a distintos niveles de experiencia y objetivos. Sin embargo, se 

optó por trabajar con Roblox Studio debido a que emplea un lenguaje de programación 

sencillo (Lua), es fácil de usar, y permite la creación gratuita de juegos multijugador, lo 

que la convierte en una opción accesible y efectiva para proyectos educativos e 

interactivos. 

1.4.1.7Herramientas para la creación de actividades interactivas.  Por otro lado, existen 

herramientas desarrollas para usarlas sin necesidad de programación, las cuales nos 

permiten diseñar juegos interactivos de forma sencilla. Estas herramientas de desarrollo 

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

estas funciones sencillas son: 

Quizziz: Esta herramienta nos permite crear juegos interactivos de manera dinámica con 

preguntas tipo cuestionarios. Por ende, (Dextre y Vásquez, (2022), Afirman que, Quizizz, 

es una herramienta de evaluación en línea que permite crear cuestionarios de manera 

interactiva, haciéndolos parte de un juego interactivo para medir la destreza del 

estudiante. 

WordWall: Según, (Valero Ancco et al., 2023), menciona que, esta herramienta tiene la 

posibilidad de diseñar actividades interactivas que se valoran como juegos para el entorno 

aúlico. Es decir, WordWall permite crear actividades de cualquier asignatura curricular, 

para hacer el aula más dinámico e interactivo. 

Educaplay: Es una herramienta que facilita crear juegos interactivos sin necesidad de 

programación. Así como (Belmonte Jiménez y Isequilla Alarcón, 2024), afirma que, esta 

herramienta permite tener una gamificación que lo usan tanto los docentes como 

estudiantes para el proceso de enseñanza-aprendizaje con acorde al tema que se pretende 

enseñar. 

Kahoot: Para Valles-Pereira y Mota-Villegas (2020), Kahoot es una herramienta que no 

solo permite la creación de juegos interactivos con las funciones que nos da, sino que 

también, permite crear presentaciones interactivas. En otras palabras, esta herramienta 

ayuda a la creación de recurso interactivos para dinamizar el aula. 

Genially: Según, Torres, (2024), destacan que, Genially es una herramienta dinámica que 

permite crear juegos, presentaciones interactivas y recreativas permitiendo a los docentes 

presentar estos recursos creados en el aula dinamizando el ambiente.  

A continuación, en la siguiente tabla se presenta una comparación de varias herramientas 

interactivas: 

Tabla 6 

Comparación de las herramientas interactivas 

Herramienta Tipo de 

actividades 

Interactividad Uso 

principal 

Ventajas 

educativas 

Quizizz Cuestionarios En línea o 

asincrónico 

Evaluación 

lúdica 

Gamificación, 

retroalimentación 

inmediata 
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Wordwall Sopa de letras, 

crucigrama, 

emparejar, 

ruleta, ordenar 

Individual o 

grupal 

Juegos de 

prácticas y 

refuerzo 

Contiene 

plantillas, fácil 

de usar 

Kahoot Juegos tipo 

concurso, 

quizzes, 

encuestas 

En tiempo real 

o desafío 

Evaluación 

rápida y 

dinámica 

Participación 

activa, 

competencia 

sana 

Genially Escape room, 

ruletas, 

arrastrar y 

soltar, 

presentaciones 

Animaciones, 

navegación 

Diseño de 

contenidos y 

juegos 

visuales 

Creatividad, 

recurso 

atractivas, 

adaptable para 

cualquier tema 

Nota: Esta tabla presenta características que tienen las diferentes herramientas para crear 

actividades interactivas. 

La interactividad es fundamental para los estudiantes por sus beneficios y las 

características de la comunicación que esta puede aportar a los usuarios en su experiencia 

dentro del entorno tecnológico y educativo, el juego promueve la retroalimentación 

instantánea, contribuye a detectar y rectificar fallos de forma inmediata, y mejora el 

proceso de aprendizaje. Además, su diseño intuitivo facilita la adaptación a diversos 

grados de experiencia, proporcionando una experiencia inclusiva y eficaz para todos los 

alumnos. (Susana et al., 2022). 

En cuanto a la relación entre los juegos interactivos y el trabajo autónomo, podemos 

acatar que estos juegos permiten que el estudiante la interacción con la tecnología que 

es lo que hoy en día se usa en todo momento. Tal como lo menciona (Navarro et al., 

2022) a continuación: 

“El autoaprendizaje es uno de los enfoques de la pedagogía que presenta 

especial importancia, dado que permite que el estudiante consolide 

conocimientos previos o adquiera nuevos en función de su interés, esto se 

facilita debido a la accesibilidad de los medios tecnológicos, como los 

smartphones, plataformas virtuales, blogs, páginas web, videojuegos, entre 

otros, que permiten acceso libre y también, hacer más interactivo el enfoque de 

aprendizaje” (p,6). 
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Por tanto, los juegos interactivos en el trabajo autónomo sirven como mecanismo de 

aprendizaje del estudiante en donde son capaces de desarrollar sus propias habilidades y 

conocimientos, permitiendo su autorregulación, a través de la planificación y la toma de 

decisiones. 
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CAPITULO II 

DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

 

 

2.1 Definición del prototipo 

Según, Cárdenas y Hernández (2021), un prototipo es un producto que consta con un 

diseño multidisciplinario fundamental, que sirve para abordar una problemática que se 

encuentre dentro de una investigación. En otras palabras, un prototipo es un avance de un 

diseño con el que se pretende ofrecer una solución a una problemática inicial y que a 

través de este primer diseño pueden nacer nuevas ideas para que contribuyan al 

perfeccionamiento del mismo. 

Por ende, dentro de esta investigación se propone como prototipo un juego interactivo 

que les ayudara a fortalecer el trabajo autónomo de los estudiantes, siendo así una 

herramienta eficaz y fácil de manejar para los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” 

en la asignatura de Ofimática.  

El juego interactivo desarrollado en Roblox ofrecerá a los estudiantes un acceso sencillo 

a una interfaz intuitiva, donde podrán explorar contenidos relacionados con la asignatura 

de Ofimática, favoreciendo así el fortalecimiento de su trabajo autónomo. Además, se 

incorporará una guía de observación que permitirá realizar un seguimiento del proceso de 

aprendizaje de los estudiantes de manera más organizada y estructurada. 

2.2 Fundamentación teórica del prototipo 

El prototipo está diseñado a través de Roblox Studio, una plataforma gratuita que permite 

la creación de entornos virtuales interactivos. Su implementación estará enfocada en 

apoyar la asignatura de Ofimática, específicamente en el fortalecimiento del trabajo 

autónomo de los estudiantes. Según Cauja Pastor y Silva Castillo, (2024), Roblox Studio 

es considerada la plataforma más adecuada para la creación de videojuegos educativos, 

debido a su funcionalidad, facilidad de uso. Esta herramienta se distingue por su 

accesibilidad, compatibilidad con múltiples dispositivos y por ofrecer al docente recursos 

que facilitan el seguimiento del avance académico de los estudiantes. 

Además, este prototipo se fundamentará en una metodología 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 dinámica, favoreciendo la construcción de aprendizajes significativos. (Ronquillo 

Murrieta et al., 2023), destacan a la metodología 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 adaptándolo a su propio mundo. 

Este juego interactivo cumple con ciertas caracteriza que se destacan a continuaciòn: 

• Acceso fácil 

• Fácil uso a la herramienta 

• Diseño interactivo y dinámico 

• 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 autónomo en los estudiantes de Primer Año de 

Bachillerato en la asignatura de Ofimática. 

2.3.2 Objetivos Específicos:  

• Seleccionar los contenidos pertinentes de la primera unidad del libro de 

Ofimática, para su incorporación en el juego interactivo. 

• Diseñar una interfaz amigable, funcional y atractiva, adaptada al perfil de 

los estudiantes, que facilite la interacción autónoma con el recurso digital. 

• Integrar mecanismos de evaluación dentro del juego interactivo, que 

permitan medir el progreso y la autonomía de los estudiantes. 

Diseño del prototipo 

Para la presente investigación se ocupará el modelo ADDIE (Análisis, Diseño, 

Desarrollo, Implementación y Evaluación). Según, López y Chacón, (2020) comentan 

que, el modelo ADDIE es aquel en donde la investigación cumple con diferentes fases 

que se centran en tener una evaluación continua para poder ver el progreso del aprendizaje 

en el estudiante. Además, el autor describe cada una de las fases que conforma el modelo: 
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1. Análisis: Este es el primer paso en donde se analiza al estudiante, contenido y el 

ambiente en donde se va a dar el aprendizaje, permitiendo observar las posibles 

necesidades que se deberían abarcar. 

2. Diseño: Dentro de esta fase se va a organizar el desarrollo de los contenidos que 

servirán 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 basándose en la fase de diseño. 

4. Evaluación: En esta fase se tomarán las respectivas evaluaciones académicas con 

base a las diferentes fases que se han cumplido anteriormente. 

2.4 Desarrollo del prototipo 

Para este punto se determinará a base del modelo ADDIE, el proceso por el cual el recuso 

interactivo (OfiGame.AS) se supo analizar, diseñar, desarrollar y evaluar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

2.5.1 Fase de análisis.  Durante el proceso de enseñanza de la asignatura Ofimática se 

pudo identificar que la metodología tradicional es una principal causa para que los 

estudiantes no puedan trabajar de manera autónoma en su aprendizaje dentro de la 

educación innovadora, por lo tanto, se utilizará un juego interactivo en donde el estudiante 

tendrá la totalidad libertad de interactuar con la interfaz de manera continua para ir 

desarrollando su conocimiento. 

2.5.2 Fase de diseño.  Tomando en cuenta la causa principal identificada en la primera 

fase, se planteó el diseño de una un juego interactivo para mejorar el trabajo autónomo 

de los estudiantes y así pasar de una metodología tradicional a innovadora, además, se 

usó una interfaz amigable y llamativa con imágenes y video interactivos. 

A continuación, se presenta una imagen del recurso interactivo: 
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Ilustración 2  Primera interfaz del recurso interactivo 

 

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

Así mismo se creó el diseño 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 continuación, se presenta el primer tema del recurso: 

Ilustración 3  Tema 1 

 

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 desarrollará los contenidos a tratarse para 

poder hacer la ejecución correcta de la interfaz y sus elementos, tomando referencia 

siempre la asignatura de Ofimática. 
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A continuación, se presenta las actividades del tema 1 

Ilustración 4  Juego interactivo del tema 1 

 

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

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

2.5.4 Fase de Implementación.  En esta fase ya se va a implementar el juego interactivo 

en la institución elegida para este proceso de enseñanza-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 Evaluación.  En esta última fase se evalúa el juego interactivo creado con 

todas las actividades respectivas de cada tema elegido para ser reforzada de la asignatura 

de Ofimática, y que así 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 diseñar, programar y compartir 

videojuegos dentro de la plataforma Roblox. Su entorno facilita la creación de 

experiencias interactivas, haciendo posible que los usuarios desarrollen juegos y los 

publiquen para que otros los utilicen. Además, ofrece recursos que apoyan tanto el 

aprendizaje como la creatividad, siendo útil en contextos educativos y de desarrollo 

personal. 

A continuación, se presenta el logotipo de Roblox Studio y su interfaz: 
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Ilustración 5 Roblox Studio 

 

Nota: En esta imagen se presenta la interfaz de la herramienta 

https://create.roblox.com/landing 

Ilustración 6 Entorno de Roblox Studio 

Nota: En la siguiente imagen se aprecia el entorno de Roblox Studio con sus diferentes 

herramientas para la creación 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 dinámica. 

A continuación, se presenta el entorno de Google sites: 

https://create.roblox.com/landing
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Ilustración 7Google Sities 

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

Genially: Esta herramienta nos permite crear contenidos interactivos tales como, 

juegos, presentaciones, infografías, entre otros. Además, nos facilita el uso de plantillas 

editables a nuestro gusto. 

A continuación, se presenta la interfaz de genially: 

Ilustración 8 Genially 

 

 

 

 

 

Nota: En esta imagen se presenta la interfaz de la herramienta Genially 

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. 

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

A continuación, se presenta el entorno de educaplay: 

https://sites.google.com/
https://genially.com/es/
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Ilustración 9 Educaplay 

 

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

Wordwall: Al igual que las demás herramientas mencionadas, nos da la facilidad de usar 

plantillas para la creación de actividades interactivas, esto se utiliza para crear el ambiente 

áulico de manera interactiva. 

A continuación, se presenta el entorno de wordwall: 

Ilustración 10 Wordwall 

 

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

https://wordwall.net/es  

https://es.educaplay.com/
https://wordwall.net/es
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Canva: En esta plataforma se pueden crear diversas presentaciones, infografías, entre 

otros, permitiéndonos tener la usabilidad de plantillas interactivas que podemos 

adaptarlas a nuestro gusto. 

A continuación, se presenta el entorno de canva: 

Ilustración 11 Canva 

 

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

2.7 Descripción del prototipo. 

El prototipo diseñado corresponde a un juego interactivo para fortalecer el aprendizaje de 

los estudiantes de primero bachillerato “A” de manera autónoma permitiendo tener una 

retroalimentación de la clase de manera interactiva. Dentro del juego interactivo se 

encuentran alojados varias actividades en la que los estudiantes podrán interactuar de 

manera dinámica y entretenida, además, este juego interactivo tiene como finalidad, 

fortalecer el trabajo autónomo de los estudiantes. 

A continuación, en las siguientes imágenes se presentan el proceso de nuestro recurso: 

https://www.canva.com/
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Ilustración 12 Página principal del juego interactivo 

 

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

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

Ilustración 13 Team 1. Mircrosoft Word 

 

 

 

 

 



42 
 

 

 

 

 

 

 

Nota: En estas imágenes se presentan los diferentes apartados del tema 1 denominado 

Microsoft Word 
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Ilustración 14 Tema 2. Microsoft PowerPoint 
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Nota: En estas imágenes se pueden observar los apartados del tema 2 denominado 

Microsoft PowerPoint. 
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Ilustración 15 Tema 3. Microsoft Excel 
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Nota: Las siguientes imágenes presentan el entorno del tema 3 denominado Microsoft 

Excel 

Todas las imágenes presentadas anteriormente es el entorno del recurso interactivo junto 

a los temarios que van a ser presentados para el fortalecimiento del trabajo autónomo, 

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

de cada tema. 
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Ilustración 16 Actividad introductoria de Microsoft Word 

 

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

Word. Lleva como nombre “Conociendo a Word” 

Ilustración 17 Actividades desarrolladas en Educaplay 
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Nota: Estas imágenes presentan dos actividades en el apartado del desarrollo del tema 

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

Ilustración 18 Crucigrama 

 

Nota: Este crucigrama se denomina “Microsoft Word en acción y se encuentra en el 

apartado de conclusión 
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Ilustración 19 Quizizz 

 

Nota: Para la evaluación del tema 1 se realizó una actividad en quizizz 

Ilustración 20 Actividad en Genially 

 

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

 

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

en Educaplay 

Ilustración 22 Actividad en Wordwall 

 

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

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

Ilustración 24 Creación juego Interactivo 

Nota: Esta imagen presenta la creación final del juego interactivo. 
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CAPITULO III. 

EVALUACION DEL PROTOTIPO 

 

 

3.1 EXPERIENCIA I 

La presente investigación se centra en evaluar la implementación del prototipo que se 

presentará a los estudiantes elegidos para poder visualizar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Por ende, el prototipo pretende encontrar diversas necesidades en los 

estudiantes como el grado de motivación y la facilidad de tecnología educativa, 

permitiendo implementar el uso de nuevas estrategias didácticas. 

El prototipo ha sido diseñado para fortalecer el trabajo autónomo para que incentive la 

participación activa de los estudiantes, permitiendo valorar no únicamente su rendimiento 

académico, sino también sus competencias digitales, el uso de herramientas tecnológicas 

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 pedagógicas. 

3.1.1 Planeación.  Este proyecto tiene como finalidad recatar información a través de la 

experiencia I para poder organizar de manera adecuada la implementación de Ofigame 

A.S, un recurso interactivo creado para que se ejecute de manera efectiva y accesible. 

Además, a través del recurso se evaluará diferentes factores que mejoren el éxito de las 

actividades que se encuentran alojadas en dicho recurso, tomando en cuenta el espacio y 

tecnología adecuada para la integración del producto. 

 

Este prototipo que se implementará está integrado elementos que se combinan con lo que 

está dentro y fuera del producto, en este caso, se combinan las dimensiones pedagógicas, 

tecnología y el espacio físico. Por ello, se establece una breve presentación al docente 

sobre el prototipo que se implementará, explicando que cada actividad dentro de ella es a 

base de la planificación creada con el libro de la materia de Ofimática. 

Además, para la presentación del prototipo se evaluará factores claves como el tiempo 

adecuado, el espacio y la iluminación. De la misma manera, se evaluará el entorno de la 
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institución para ver la efectividad de conexión a internet y diversos factores que permitan 

hacer la implementación efectiva y eficaz del prototipo. 

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

I: 

Tabla 2 

Cronograma 

Fecha Lunes, 05 de mayo del 2025 

Hora 7:15 am - 8:30 am 

Lugar Unidad Educativa “Remigio Geo Gómez Guerrero” 

Modalidad Presencial 

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

primera experiencia. 

En la siguiente tabla se establecen las actividades para la demostración del prototipo, 

incluyendo instrucciones iniciales, descripción del producto y recolección de información 

mediante la encuesta a los estudiantes. 

Tabla 3 

Cronograma de actividades para la implementación del prototipo. 

Actividades Duración 

− Indicaciones de la funcionalidad del prototipo 

Ofigame A.S 

 

− Descripción de la usabilidad del prototipo en la 

educación. 

 

 

− Recolección de información mediante la entrevista 

al docente. 

10 minutos 

 

 

15 minutos 

 

 

20 minutos 

 

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 experimentación I, se utilizaron diversos recursos tecnológicos, estos 

recursos se detallan a continuación. 

Tabla 4 

Recurso interactivo 

Recursos Descripción 

Smartphone 

 

Computadoras 

 

Internet 

 

Proyector 

 

Cable USB 

Dispositivos necesarios 

 

Gama media 

 

Datos móviles/conexión institucional 

 

Media/Alta gama 

 

Transmisión de Datos 

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

recurso interactivo. 

3.1.2 Experimentación.  Se brindó al tutor docente una explicación detallada sobre cada 

herramienta que se usó para la creación del juego interactivo y a su vez los elementos 

claves que se usaron para poner actividades dentro del mismo. Para ello, primeramente, 

se presentó la interfaz del juego, donde es posible visualizar como es el entorno del juego 

y como están ubicado cada tema que se eligió con base a los lineamientos curriculares de 

la asignatura Ofimática. 

La unidad está 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 presentación del juego interactivo, el docente compartió algunas ideas que 

ayudarían a mejorar el juego.  

Para concluir, se llevó a cabo el último paso de la experiencia I que es la aplicación de 

una entrevista al docente en base a la presentación del juego y la herramienta que se usó 

para crear OFIGAME.AS. 
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3.1.3 Evaluación y reflexión.  La entrevista que se elaboró consta de nueve preguntas con 

base a la presentación del juego interactivo que se creó 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 mayoría, 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 destacó que tendría un mejor rendimiento el juego si la conexión a internet se 

óptima. Además, mencionó que se debería tener en cuenta sobre implementar contenido 

audiovisual dentro del juego. 

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

través de la entrevista aplicada al docente. 

1. ¿Cuál es su percepción general sobre el uso de plataformas de videojuegos como 

Roblox con fines educativos en la asignatura de Ofimática? 

“Es una manera muy práctica, llamativa y fácil de aprender de los estudiantes, ya 

que ellos aprenden de una manera más rápida y los aprendizajes son significativos” 

De esta manera, el docente resalta que Roblox es una buena opción para creación de 

un juego educativo, misma que permite al usuario interactuar de manera fácil y 

sencilla, permitiendo un aprendizaje efectivo en el estudiante, incluyendo autonomía 

al aplicar un juego interactivo como clase. 

2. Desde su experiencia, ¿Cómo 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 implementación de juegos interactivos para su aprendizaje, 

por la cual va a despertar el interés y compromiso de cada uno. 

3. ¿Qué elementos pedagógicos y técnicos considera clave para aplicar un videojuego 

interactivo en clase? 

“Los contenidos teóricos, la diversificación, utilizando las TIC” 

Los elementos claves para la creación de un videojuego siempre han sido 

considerandos en lo pedagógico para la enseñanza-aprendizaje del estudiante, creando 

contenido teórico para la resolución de conocimiento, de la misma manera, lo técnico 
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es aplicable para el aprendizaje práctico con ayuda de las TIC como pilar fundamental 

para la diversificación del aprendizaje. 

4. ¿Cree que los recursos y elementos incorporados en Roblox (misiones, avatares, 

interactividad, etc) contribuyen a mejorar la motivación y el aprendizaje del 

estudiante? 

“Por supuesto que sí, 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. 

5. ¿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 cómo usarlo de manera correcta, por ello un video juego 

educativo debe ser bajo criterios pedagógicos para evitar efectos negativos. 

6. ¿Considera que esta herramienta favorece el desarrollo de habilidades prácticas en 

Ofimática? ¿Por qué? 

“Por supuesto que sí, despierta en ellos la curiosidad, la investigación en el uso de 

las tecnologías” 

En relación con la asignatura de Ofimática, el docente sostiene que Roblox es una 

herramienta eficiente para estimular la motivación y el interés por las tecnologías, 

desarrollando habilidades prácticas. Por ello, la herramienta no solo favorece la 

adquisición de conocimiento, también permite desarrollar habilidades, como 

creatividad, resolución de problemas y el pensamiento crítico. 

7. Desde su perspectiva pedagógica ¿Recomendaría el uso de Roblox como estrategia 

innovadora en la enseñanza de Ofimática? ¿Por qué? 

“Sí, es una plataforma nueva e innovadora, lo cual hace que nuestros estudiantes 

vean a la par con los diferentes retos que presenta la 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, además, considera que su implementación 

permitirá que los estudiantes aprendan en un entorno simulado. 

8. ¿Qué sugerencias haría para mejorar la implementación de juegos interactivos en esta 

área 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 ejecución, se tendría 

que tener en cuenta que debe ser contextualizada al entorno sociocultural de los 

estudiantes, convirtiendo un juego más interactivo con recurso audiovisuales para una 

mayor dinámica entre estudiante y recurso. 

9. ¿Qué tipo de capacitación considera más útil (técnica, pedagógica, 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 formación 

integral, tanto pedagógica como técnica para el uso de herramientas innovadoras 

como Roblox, y así poder diseñar diferentes estrategias educativas. 

3.2 EXPERIENCIA II 

El segundo encuentro se llevó a cabo de manera presencial en el colegio de bachillerato 

“Remigio Geo Gómez Guerrero” junto a la docente tutor de la asignatura Ofimática 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 áulico. 

Posteriormente, se presentó el prototipo, explicando su funcionamiento para asegurar una 

experiencia eficaz del aprendizaje. 

3.2.1 Planeación. Esta experiencia, se realizó conforme a una planificación 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 

Planificación de la experiencia II 

Fecha Horario Actividades  

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

• Presentación de 

objetivos 

• Explicación de tema 

• Interacción con el 

prototipo 

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

• Presentación de 

objetivos 

• Explicación de tema 

• Interacción con el 

prototipo 

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

entorno áulico. 

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

las directrices que el docente proporcionó para la ejecución correcta del prototipo. 

• Como primer punto se dio la bienvenida a los estudiantes y posteriormente se 

explicó sobre los diferentes recursos que integran dentro del prototipo diseñado 

para su uso. Así mismo, se explicó el propósito que tiene la implementación del 

juego interactivo. 

• Como segundo paso, se proporciona la descripción detalla de los temas que se 

encuentran dentro del juego interactivo que son útiles para la realización de 

actividades  

• Finalmente, se lleva a cabo diferentes actividades acordes a cada tema establecido 

en el juego para fortalecer el trabajo autónomo de cada estudiante a través de la 

práctica en actividades. Luego se llevó a cabo una guía de observación y encuesta 

para medir el impacto del prototipo. 
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3.2.3 Evaluación y reflexión. A lo largo del desarrollo de esta fase, los contenidos 

escogidos de la asignatura Ofimática fueron adaptados al entorno del juego interactivo 

siendo una forma innovadora a base de los recursos tecnológicos. Para ello, se hizo uso 

de la herramienta Roblox, la cual nos permitió crear un entorno creativo y dinámico que 

integran audios e imágenes de autoría propia del equipo de trabajo.  

La implementación de este juego interactivo mantuvo la atención de los jóvenes durante 

las sesiones de clases, permitiéndonos obtener resultados altamente positivos, ya que la 

utilización de herramientas tecnológicas despierta el interés y motivación de cada 

estudiante convirtiendo la educación más innovadora y tecnológica. 

3.2.4 Resultados de la experiencia II y propuestas futuras de mejoras del prototipo  

3.2.4.1 Resultados de la experiencia II. En este apartado se presentan los datos 

estadísticos obtenidos mediante la herramienta de SPSS, la cual permitió evaluar las 

variables relacionadas, empleando un método adecuado para medir entre el mayor y 

menor impacto que ha tenido la implementación del prototipo. Así mismo, para el análisis 

de resultados se pudo constatar mediante una triangulación de datos, en la que nos 

permitió observar con mayor veracidad el impacto que tuvo el prototipo en su 

implementación. 

3.2.4.2 Resultados de encuesta de satisfacción de uso del prototipo 

Resultados de la encuesta a estudiantes. La siguiente encuesta detalla los datos que se 

pudo obtener para el respectivo análisis.  
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Ilustración 25 

Pregunta 1 

 

Se evidencia que la mayoría de los encuestados están 39,13 % totalmente de acuerdo y 

30, 43% de acuerdo, dando como resultado un 69,56% positivo de que OFIGAME.AS 

tiene un entorno fácil de navegar. Sin embargo, hay un 21,74% que están 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 porción de los encuestados que se les dificulta navegar en 

el entorno de OFIGAME.AS. 
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Ilustración 26 

Pregunta 2 

 

Se evidencia que los encuestados están 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 están 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 están 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 alineación. 
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Ilustración 27 

Pregunta 3 

 

Se evidenció, una gran mayoría de encuestados con el 43,48% están totalmente de 

acuerdo y un 30,43% de acuerdo, dando un impacto positivo de73,91% que perciben que 

OFIGAME.AS ayuda aprender de manera autónoma. Sin embargo, se percibe que 

el17,39% están totalmente en desacuerdo y un 4,35% en desacuerdo y ni de acuerdo y ni 

en desacuerdo, lo que indica opiniones neutrales. En conclusión, OFIGAME.AS parece 

ser un buen facilitador para el trabajo autónomo para la mayoría de usuarios, aunque hay 

un grupo que no comparte esta percepción. 
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Ilustración 28 

Pregunta 4 

 

Se evidenció que el 43,48% están totalmente de acuerdo y 39,13% están de acuerdo, 

dando en conjunto un 82,61% que considera que las actividades están relacionadas con 

los temas, haciendo crucial para el aprendizaje. Sin embargo, hay 8,70% que están en 

desacuerdo y 8,70% totalmente en desacuerdo, la cual representa un grupo pequeño que 

no percibe esta relación. Considero, que las actividades deben ser revisadas para una 

mayor percepción en la relación de las actividades con los temas para el grupo que no 

percibe esto. 
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Ilustración 29 

Pregunta 5 

 

Se evidenció 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 está totalmente en 

desacuerdo. En conclusión, OFIGAME.AS, parece ser una buena herramienta para la 

eficaz comprensión de los temas de Ofimática en los estudiantes. 

 



65 
 

Ilustración 30 

Pregunta 6 

 

Se evidenció una abrumadora mayoría 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 ayudó a recordar con mayor facilidad las herramientas. Sin embargo, 

el 13,04% no están ni de acuerdo ni en desacuerdo, de la misma manera el 8,70% están 

totalmente en desacuerdo, lo que hace que sea un grupo considerable. En conclusión, 

OFIGAME.AS ayuda de manera positiva a recordar con mayor facilidad las herramientas 

de Ofimática. 
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Ilustración 31 

Pregunta 7 

 

Se evidenció que la mayoría 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 Ofimática. Sin embargo, 

el 8,70% están en desacuerdo y el 4,35% están totalmente en desacuerdo, así mismo, el 

4,35% no están ni de acuerdo ni en desacuerdo, lo que se considera un grupo pequeño 

que no experimenta esta mejora de confianza. Considero que OFIGAME.AS logra 

mejorar la confianza de los usuarios para seguir practicando y aprendiendo, aún así hay 

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

Pregunta 8 

 

Se evidenció 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 

están totalmente en desacuerdo. Considero que OFIGAME.AS es excepcionalmente 

eficaz para reconocer errores y reflexionar de manera autónoma para seguir trabajando y 

mejorando su trabajo autónomo. 

Resultados de la entrevista al docente. Mediante la entrevista realizada al docente en esta 

segunda fase se pretendió 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 autónomo 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 autónoma y siga avanzando sin necesidad de 

tener intervención constante. 

2. ¿Cómo fue su percepción respecto a los contenidos que se encontraron dentro del 

juego? 

“Muy buenos, didácticos y fáciles de aprender” 

Tomando en cuenta lo respondido, el docente percibe de manera positiva que los 

contenidos no solo son buenos, también son didácticos, esto implica que están 

diseñados para enseñar efectivamente. 

3. ¿Cree usted que OFIGAME.AS es factible para el trabajo autónomo y así mejorar el 

aprendizaje? ¿Porqué? 

“Por supuesto que sí, el ambiente es muy bueno y los estudiantes aprenden haciendo 

lo que más les gusta, jugar” 

El docente afirma rotundamente la factibilidad de OFIGAME.AS para el trabajo 

autónomo 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 aprenderán jugando pero educativamente. 

4. ¿Usted considera que el estudiante se siente más 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 

resolución de problemas. 

5. ¿Cree usted que los temas que están en OFIGAME.AS son adecuados para los 

estudiantes? ¿Por qué? 

“Sí, porque los estudiantes entran al mundo de la Ofimática con lo más 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 

Ofimática, por ende, los temas cumplen las necesidades de los estudiantes. 

6. ¿Cree usted que OFIGAME.AS ayuda a recordar mejor los temas (Word, Excel, 

PowerPoint) de la asignatura de ofimática? 

“Si, por el ambiente, gráfica y motivador del juego” 
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El docente destaca que OFIGAME.AS mejora la retención de los temas de Ofimática, 

así mismo su respuesta se centra en la motivación que el estudiante tendrá al hacer el 

uso del juego como método de aprendizaje. 

7. ¿OFIGAME.AS brinda confianza para aprender de manera autónoma? ¿Por qué? 

“Si, porque despierta la curiosidad en los jóvenes y ganas de aprender” 

En este sentido, el docente afirma positivamente que OFIGAME.AS, no solo facilita 

el aprendizaje mediante el trabajo autónomo, sino también que despierta confianza, 

curiosidad y deseo de aprender en los jóvenes. 

8. ¿Cómo 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 más conocimiento, haciéndoles tener una 

retroalimentación por cada error que tengan. 

Resultados de la guía de observación. Se elaboró una guía de observación para evaluar 

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

presenta los resultados obtenidos: 

Tabla 8 

Guía de observación 

CRITERIOS INDICADORES VALORACIÓN 

(1 - 6) 

1. Participa activamente en 

el juego interactivo 

1. Ingresa de forma fácil al 

entorno del juego. 

1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 (X) 5 ( ) 6 

( ) 

 2. Los contenidos cumplen 

la percepción y relación a 

la asignatura  

1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (X) 6 

( ) 

 3. El juego cumple con la 

autonomía y mejora del 

aprendizaje 

1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 (X) 5 ( ) 6 

( ) 

2. Aplica conocimientos 

ofimáticos en las 

actividades lúdicas 

4. Relaciona los 

contenidos de Ofimática 

1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 (X) 5 ( ) 6 

( ) 



70 
 

con los retos propuestos en 

el juego. 

 5. Resuelve correctamente 

los ejercicios o 

cuestionarios presentados. 

1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 (X) 5 ( ) 6 

( ) 

3. Desarrolla autonomía 

durante el juego 

6. Realiza las actividades 

propuestas sin necesidad 

de ayuda constante. 

1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (X) 6 

( ) 

 7. Gestiona el tiempo de 

forma adecuada para 

completar las actividades. 

1 ( ) 2 ( ) 3 (X) 4 ( ) 5 ( ) 6 

( ) 

 8. Muestra constancia y 

responsabilidad al finalizar 

el juego. 

1 ( ) 2 ( ) 3 (X) 4 ( ) 5 ( ) 6 

( ) 

Nota: En esta tabla se presenta los resultados de la evaluación mediante la guía de 

observación que consta en una escala de 1.muy poco, 2.poco, 3.algo, 4.bastante, 5.mucho, 

6.excelente. esta guía de observación nos permitió observar con claridad si se cumplió de 

manera efectiva cada pregunta de la encuesta a los estudiantes en relación con la 

entrevista del docente. 

Triangulación de datos 

3.2.4.3 Propuestas futuras de mejora del prototipo. Tras la implementación del juego 

interactivo a los estudiantes de primero de Bachillerato “A” y el análisis de resultados 

obtenidos, se pudo recopilar diversas observaciones brindadas por los estudiantes y el 

docente tutor durante las fases de experimentación. En base a estas sugerencias, se 

establecieron las respectivas mejoras futuras del prototipo: 

• Incluir misiones que establezcan complejidad al juego para pasar a realizar otra 

actividad, para que así el entorno del juego sea más adaptable y dinámico. 

• Ampliar la variedad de recursos interactivos como videos, actividades lúdicas de 

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

Podemos concluir que la creación e implementación del juego interactivo 

“OFIGAME.AS” cumple de manera efectiva con las estrategias planteadas en el primer 

capítulo de investigación, este recurso se diseñó con la finalidad de poder fortalecer el 

trabajo autónomo de los estudiantes de Primero de Bachillerato “A” del Colegio de 

Bachillerato “Remigio Geo Gómez Guerrero”.  

El desarrollo del prototipo se realizó acorde en contenidos seleccionados de la asignatura 

de Ofimática, siendo esta la asignatura en donde se pudo evidenciar la deficiencia que 

tienen los estudiantes para alcanzar un aprendizaje autónomo y significativo. Cada 

componente del juego fue diseñado de una manera coherente con los temas curriculares, 

el recurso no solo facilito la comprensión de los contenidos, sino que también promovió 

el desarrollo de habilidades cognitivas, el pensamiento crítico. 

 

RECOMENDACIONES. 

• Fomentar el uso de juegos educativos como apoyo al aprendizaje autónomo, ya que 

herramientas como OFIGAME.AS motivan al estudiante y fortalecen su participación 

en clase. 

• Mejorar el diseño del prototipo incorporando recursos audiovisuales y retos 

escalonados, que mantengan el interés del estudiante y se ajusten a su entorno 

educativo. 

• 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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