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RESUMEN

Actualmente la educacidn ha tenido grandes cambios al pasar de la virtualidad a
la presencialidad debido a la pandemia del covid-19, en la virtualidad se adapté al uso de
la tecnologia para realizar el proceso de ensefianza aprendizaje. Esta investigacion se basa
en el uso de la realidad aumentada como estrategia de apoyo en el refuerzo académico de
la unidad didactica de Energia en estudiantes de la asignatura de Fisica de primer afio de
bachillerato. La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, de campo, descriptiva y
documental. La muestra fue de 25 estudiantes del primer afio de bachillerato general
unificado, a quienes se aplicd un cuestionario relacionado a la temética de la unidad
didactica mediante la plataforma Microsoft Forms. La evaluacion dio como resultado el
escaso conocimiento que tienen los estudiantes con relacién a la unidad de Energia,
obteniendo notas inferiores al 7. El taller de refuerzo académico se lo realizé en dos
clases, posterior al taller se volvio a realizar la evaluacion obteniendo una mejora
considerable de las notas obtenidas, con un alto porcentaje de los estudiantes evaluados
superando las notas de 7. El uso de la RA mejora la comprensién de la unidad didactica

de energia de primero de bachillerato.

Palabras claves: Realidad aumentada, refuerzo académico, energia
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ABSTRACT

Currently, education has had great changes when going from virtual to face-to-
face due to the covid-19 pandemic, in virtual it was adapted to the use of technology to
carry out the teaching-learning process. This research is based on the use of augmented
reality as a support strategy in the academic reinforcement of the Energy didactic unit in
students of the Physics subject in their first year of high school. The research has a
guantitative, field, descriptive and documentary approach. The sample consisted of 25
students from the first year of the unified general baccalaureate, to whom a questionnaire
related to the theme of the didactic unit was applied through the Microsoft Forms
platform. The evaluation resulted in the little knowledge that the students have in relation
to the Energy unit, obtaining grades lower than 7. The academic reinforcement workshop
was carried out in two classes, after the workshop the evaluation was carried out again,
obtaining an improvement considerable of the grades obtained, with a high percentage of
the students evaluated exceeding grades of 7. The use of AR improves the understanding

of the didactic unit of energy in the first year of high school.

Key words: Augmented reality, academic reinforcement, energy
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CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

La educacion alrededor del mundo ha sufrido cambios provocados por la pandemia
del covid-19, pas6 de una educacion presencial a virtual, teniendo como eje principal el
uso de equipos tecnoldgicos y el internet, el Ecuador tuvo que adaptarse a estos procesos
de cambios en la educacion con algunas falencias, en la actualidad la educacion ha vuelto
a ser presencial pero los estudiantes que estuvieron con educacion virtual no tiene tan
afianzado el conocimiento y se hace necesario recurrir al uso del refuerzo académico, sea
este refuerzo dentro de las instituciones o fuera de ellas, dada esta situacion la fundacion
Children International esta implementado programas de refuerzo académico para los
niveles académicos de béasica superior y bachillerato en asignaturas especificas como

fisica, matematica, quimica e inglés.

En las aulas virtuales, el papel del estudiante cambia significativamente. En lugar de
ser receptores pasivos de informacion, se convierten en aprendices y constructores de sus
propios conceptos, bajo la orientacion del tutor. Esto implica que el estudiante se
convierte en el protagonista de su proceso de aprendizaje, con mayor independencia del

docente. (Deimann, 2019).

Al cambiar repentinamente el papel que desempefia el estudiante, su adaptabilidad a
su nuevo ambiente de estudio es lenta. Las distracciones a las que tiene acceso son
mayores, el acceso a internet, redes sociales, y dispositivos tecnolégicos como teléfonos
0 computadores todo el tiempo, desvian la atencion parcial o completamente de las clases

virtuales.
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En las asignaturas de un grado alto de complejidad los estudiantes buscan de alguna
manera reforzar el conocimiento poco asimilado y la fundacion les brinda estas opciones
de refuerzo en diferentes asignaturas. Segun Blasco (2012) En el &mbito de los grupos de
alumnos el refuerzo pedagdgico supone basicamente: prevenir las dificultades que pueden

derivarse de carencias socioculturales, ritmos madurativos lentos (p.36).

Para lograr que las clases dentro del contexto presencial al que se esta regresando sea
mas interactivo y entretenido para los estudiantes existen varios métodos que pueden ser
utilizados como la realidad virtual, videos interactivos, juegos didacticos, realidad
aumentada, entre otros; la realidad aumentada se puede aplicar tanto en la parte virtual de
la ensefianza como en la presencial, ya que los estudiantes pueden ver como son los
objetos de estudio en la realidad sin necesidad de estar en un laboratorio o de tener el

objeto de forma fisica.

En esa linea de volver mas interactiva la ensefianza se propone utilizar la realidad
aumentada como estrategia para el refuerzo en el aprendizaje de energia y potencia a
estudiantes de primero de bachillerato de la Fundacion Children International del sector

de Roldos.

1.2 Antecedentes de la Investigacion

El objetivo de esta seccion es revisar investigaciones previas en el nivel de grado
y maestria para establecer una base teodrica y conceptual que sea relevante para el
desarrollo del tema referente a realidad aumentada en la educacion. A continuacion, se

enumeran las siguientes investigaciones:

Anancolla (2018) en la investigacion titulada “Realidad aumentada como apoyo
el proceso de ensefianza-aprendizaje en la unidad educativa Fray Bartolomé de las Casa-

Salasaca”. El proposito de este estudio se centr6 en implementar una aplicacion Android

14



con realidad aumentada como apoyo al proceso de ensefianza -aprendizaje. El proyecto
se centr6 en encontrar alternativas para mejorar el proceso de la ensefianza de los
profesores y el aprendizaje de los nifios de cuarto afio de educacion basica en la Unidad
Educativa “Fray Bartolomé de las Casas — Salasaca, para ello se desarrollé una aplicacion

educativa con la tecnologia de realidad aumentada.

Crear una aplicacién basada en Android para Realidad aumentada es un proceso
complejo que requiere de programacion, pero permiten tener un control real de como se
realiza cada uno de los temas a tratar dentro de una clase, en esta investigacion permite
conocer el entorno de desarrollo Unity y la forma de utilizar para crear objetos en

Realidad Aumentada.

Chisag (2013) en su trabajo de investigacion titulado “Realidad aumentada y su
aplicacion en el desarrollo del aprendizaje para los estudiantes de tercero y sexto semestre
de la carrera de docencia en informatica de la Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacién de la Universidad Técnica de Ambato”. El proposito de este estudio es
proponer la realidad aumentada para el desarrollo de aprendizaje para los estudiantes de
tercero y sexto semestre de la carrera de docencia informéatica. Como resultado se obtuvo
que el proyecto tuvo un enfoque en donde el docente no despierta interés o curiosidad en
sus estudiantes, el proceso de ensefianza se vuelve monotono, limitando las capacidades

creativas, investigativas y de aplicacion de quienes receptan el conocimiento cientifico.

Esta investigacion muestra cobmo se utiliza Aumentaty que es uno de los softwares
que permite crear objeto en Realidad Aumentada, el autor busca crear una forma més
dindmica y entretenida de generar conocimiento a través de la implementacion de la

Realidad Aumentada dentro de las asignaturas impartidas a estudiantes de docencia.
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Lasheras (2018) realiz un trabajo de investigacion titulado “La realidad aumentada
como recurso educativo en la ensefianza de espafiol como lengua extranjera”. El objetivo
principal de este estudio fue implementar la realidad aumentada como una herramienta
educativa en el aula de ensefianza del espafiol como lengua extranjera. Como resultado,
se encontrd que este enfoque metodoldgico favorecié el logro de un aprendizaje
significativo. La participacion de los estudiantes fortalecid la consolidacion de los
conocimientos adquiridos, ya que el aprendizaje se llevo a cabo de manera experimental
y personal. En otras palabras, los propios estudiantes fueron quienes descubrieron y

asimilaron el conocimiento.

Los estudiantes son el centro del aprendizaje y deben ser los creadores de su propio
conocimiento, para crear conocimiento se deben utilizar recursos digitales que permitan
desarrollar la creatividad, uno de estos recursos es la Realidad Aumentada que esta poco

explorada y explotada en muchos &mbitos cotidianos y educativos.

Aguilar (2018) desarrollo un trabajo de investigacion titulado "El uso de la realidad
aumentada como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de ciencias
naturales para estudiantes de octavo grado de educacion bésica superior en la unidad
educativa Liceo Policial™. El objetivo principal de este estudio fue determinar el impacto
de la realidad aumentada como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
ciencias naturales. El proyecto trat6 de mejorar el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la comunidad educativa con el objetivo de elevar el nivel educativo de los

estudiantes.

La realidad aumentada como apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje en varias
asignaturas mejora de manera progresiva la comprension de los temas tratados, ademas
permite de los estudiantes se sientan motivados e interesados en la forma de impartir la

asignatura.
16



Larrosa (2018) en el estudio titulado “Incentivar el uso de la realidad aumentada en
la ensefianza a estudiantes”. El proposito de este estudio es generar un entorno de
aprendizaje y experiencias por medio de la realidad aumentada en la ensefianza a
estudiantes, demostrando que se puede utilizar esta herramienta de RA como un apoyo a
la ensefianza y aprendizaje en la educacion con figuras y objetos basicos que se puedan

generar con el software indicado.

Motivara a los estudiantes en la creacion y utilizacién de objetos basados en realidad
aumentada para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje, logrando una mejor
profundizacion del conocimiento e incentivar para alcanzar nuevas metas de acuerdo con

la evolucidn y progreso de los estudiantes.

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general
Proponer el uso de realidad aumentada como estrategia de refuerzo académico de

“Energia” de la asignatura de Fisica para estudiantes de primero de bachillerato.

1.3.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar el conocimiento de la unidad didactica de “Energia” de la asignatura
de fisica, en los estudiantes de primero de bachillerato.

e Aplicar la realidad aumentada mediante el disefio de objetos de aprendizaje para
la unidad “Energia” de la asignatura de Fisica de primero de bachillerato.

e Evaluar el conocimiento de la unidad didactica de “Energia” a los estudiantes por

medio de los objetos de aprendizaje basados en realidad aumentada.
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1.4 Justificacion

La Educacién Superior desempefia un papel clave para el desarrollo de todo pais, ésta
debe apuntar a la generacion de conocimientos con base social, que impulsen el
crecimiento del bienestar de la ciudadania. En este sentido, la formacion universitaria
debera procurar favorecer experiencias cientificas, tecnoldgicas y humanisticas
articuladas con la realidad. Lograr esto, requiere una transformacion curricular sustancial
que incluya un redireccionamiento de las disciplinas y uso de las tecnologias alrededor

de campos problematicos actuales.

La realidad aumentada es una tecnologia que esta en crecimiento y que de a poco se
estd implementado en varias areas como la educacién, entretenimiento, moda, seguridad,
marketing, entre otras, en la educacion se aplica en varios campos como la anatomia, la
geografia, historia, fisica, entre otras; existen varias aplicaciones en paises desarrollados,
pero en el Ecuador no se le ha tomado mucha importancia por lo que el desarrollo y
aplicaciones son minimas. La realidad aumentada es “una tecnologia que ayuda a
enriquecer nuestra percepcion de la realidad [...] donde la informacién del mundo real se
complementa con la digital” (Fundacion Telefonica, 2011, pag. 7). Segiin Craig (2013)
se establece que la realidad aumentada debe ser comprendida como un medio o mediador
entre las interacciones entre seres humanos y computadoras, entre los mismos humanos
0 entre la computadora y seres humanos; teniendo en cuenta que las aplicaciones de
realidad aumentada como un medio requieren de una tecnologia y un claro entendimiento

de la misma (p.3).

Existe una tendencia enfatizada, que describe una falta de tecnologia emergente
utilizada masivamente para la ensefianza; como lo define Johnson (2013), ya que no se

sabe muy bien como se debe de articular e implementar desde un punto de vista
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pedagogico [...] y se hace creer que se necesita de un cambio cultural para producirse un
fendmeno de implantacion masiva y efectiva de tecnologias innovadoras (p.35),

provocando que el uso sea restringido o expuesto como algo imposible de lograr.

Los argumentos planteados anteriormente acentlan y develan la relevancia de esta
investigacion que permitio dar a conocer cdmo se puede trabajar con realidad aumentada
y como se puede aplicar dentro de la educacion intermedia. Tedricamente, la
investigacion esta justificada por su contribucion al desarrollo de nuevas
conceptualizaciones que permitan la comprension y aplicacion de la realidad ampliada de
la clase, complementando la tarea del profesorado de transferencia de conocimientos. La
investigacion también se justifica por la forma en que facilito el desarrollo de una nueva

visién para el uso continuo y permanente de la tecnologia en el aula.

Metodol6gicamente, por ser una investigacion cuantitativa enmarcada en la busqueda
y analisis de informacidn, permitié generar nuevos conocimientos, reforzando con ello
los saberes estructurados hasta ahora, acerca de la realidad aumentad en la educacion de
nivel medio. Ayudo a comprender el funcionamiento y la utilizacion de la realidad
aumentada y las formas de mejorar y crear nuevos elementos que permitan ser utilizados

en el aula.

Los beneficiarios del proyecto a realizarse son los estudiantes de fisica de primer afio
de bachillerato dentro de la Fundacién Children International ubicada en la ciudad de
Quito en el sector de “La Roldos”, ya que al ser participes del refuerzo académico
mediante realidad aumentada pueden mejorar su rendimiento académico; un beneficiario
indirecto pueden ser los tutores de la asignatura de fisica que se encuentran en otras
ciudades o paises que deseen implementar la realidad aumentada como método de
ensefianza, ya que al tener un recurso como la realidad aumentada para mostrar objetos

que se pueden observar dentro de en un laboratorio o con dispositivos muy sofisticados y
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costos, se lo puede realizar con la camara de un celular que en la actualidad es de un facil

acceso.

Dentro del plan Creando Oportunidades 2021-2025 el gobierno nacional pretende
promover la modernizacion y eficiencia del modelo educativo por medio de la innovacion
y el uso de tecnologias, lo que propone el gobierno esta enfocada la investigacion que se
desarrolla, pues con un método como la realidad aumentada para el proceso de ensefianza
aprendizaje se enmarca como innovacion y uso de tecnologias para mejorar el modelo
educativo y asi dar un paso hacia lo que todos pretenden tener un sistema educativo de
alto nivel con un buen uso de la tecnologia y con un constante crecimiento que aporte al

desarrollo institucional y de pais en general.
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CAPITULO Il

2. MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco tebrico

Se sustenta el Marco tedrico en base a la revision bibliogréafica realizada en libros,
articulos cientificos y tesis, las cuales permitieron la investigacion del presente trabajo de

grado.

2.1.1 Refuerzo académico
Como establece el Instructivo para la aplicacién de la evaluacién estudiantil del

Ministerio de Educacion (2016), el refuerzo académico es:

Un conjunto de estrategias planificadas que complementan, consolidan o
enriquecen la accion educativa ordinaria que se concretan en la adopcion de una
serie de medidas de atencidn a la diversidad disefiadas por el docente y dirigidas
a aquellos alumnos que presentan, en algin momento o a lo largo de su afio
escolar, bajos procesos de aprendizaje o determinadas necesidades educativas que
requieren una atencién mas individualizada a fin de favorecer el logro de las

destrezas con criterio de desempefio de cada afio.

El refuerzo académico se imparte a los estudiantes que presentan bajos
resultados en los procesos de aprendizaje en la educacion formal durante el afio
escolar. Los docentes deben proporcionar un refuerzo académico de manera
continua a los estudiantes que no hayan alcanzado las notas minimas requeridas
en las diferentes evaluaciones, para ello deberdn tomar en consideracion lo

siguiente:

* Las evaluaciones diagnosticas y formativas aplicadas a los estudiantes.
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* Los resultados de las evaluaciones (estudiantes que tienen calificaciones

menos de siete sobre diez (7/10). (p.13)

Existen varias definiciones formuladas con respecto al refuerzo académico, es asi
como, segun Calucho (2018) “el refuerzo pedagdgico es una alternativa que favorece la
sensibilizacion, el desarrollo de destrezas y afianzamiento de conocimientos que
coadyuden al mejoramiento del rendimiento escolar en los estudiantes”. Al respecto
Silva, S. (2007) manifiesta que “El refuerzo educativo debe entenderse como una medida
educativa disefiada por el profesor y dirigida a ayudar al alumno en las dificultades
escolares ordinarias que pueden surgir a lo largo del proceso de aprendizaje” (pag. 89).
En este mismo sentido Blasco & Pérez (2012) consideran que ‘el refuerzo y apoyo
educativo se lo concibe como el conjunto de actividades educativas que complementan,
consolidan o enriquecen la accion educativa ordinaria y principal” (pag. 99). Por su parte
Madrigal (2016) concibe al refuerzo educativo como “medidas de accion que buscan ser

soluciones paliativas al fracaso académico del estudiante” (pag. 37)
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Caracteristicas del refuerzo académico
Figura 1

Caracteristicas del refuerzo académico

* Los docentes del mismo

(Quién lo iy ™
- (psicélogos) y/o docente
imparte? B

Se pueden realizar en

(Cuando se ool
= abajo o en las horas
l'mp arte? :mJnmmularesA

* Deatro del aula o en
otras aulas que sean
adecuadas para el trabajo
en pequefio grupo o de
manera individual.

» Incluye los elementos
que se licarin  de
conformi a  los

resultado; de la:

un refuerzo [l

académico? [tk

(Qué incluye

Nota: Modificado a partir del Decreto Ejecutivo N° 366, publicado en el Registro

Oficial N°286 de 10 de julio de 2014.

Estrategias metodologicas usadas en refuerzo académico

Para Oliva (2015), las actividades de las estrategias metodoldgicas del refuerzo
académico deben ajustarse principalmente al contexto, a los cambios actuales, a los
intereses, las capacidades y las necesidades de los educandos y tomar en cuenta que los
estudiantes aprenden en diferentes ritmos y distintas formas, el refuerzo educativo cumple
una funcién de respuesta a carencias en forma de atencidn especifica, ya sea individual o
grupalmente (p.115). De acuerdo con esto, el autor propone las siguientes estrategias
metodoldgicas utilizadas para el refuerzo académico: aprendizaje individualizado,
estrategias colaborativas y ayuda entre iguales. EI Ministerio de Educacion del Ecuador
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(2017), también plantea algunas estrategias metodologicas, tales como: refuerzo
académico individualizado, refuerzo académico grupal, ayuda entre iguales, aprendizaje
a través del uso de la tecnologia, aprendizaje cooperativo, ensefianza compartida y tareas

escolares para la casa.

El docente debe tomar en cuenta las estrategias metodoldgicas que mejoren las
participaciones activas de los estudiantes, la construccion de su propio aprendizaje a
través del refuerzo individual y/o grupal, entre las estrategias mas utilizadas se encuentran

las siguientes:

Refuerzo académico individualizado. Como inidica la Administracion de la
Comunidad del Pais Vasco (2012) define al refuerzo académico individualizado como
acciones planificadas para responder a las necesidades de aprendizaje de un educando
especifico con el propdsito de “asegurar que todo el alumnado alcance los objetivos de la
educacion basica, proporcionando los apoyos necesarios para un adecuado grado de

adquisicion de competencias basicas” (p.10).

Para este tipo de apoyo se deben establecer los momentos y lugares en que se
realizaran las acciones antes mencionadas, se debe disefiar e implementar clases de
refuerzo académico individualizado que correspondan a las necesidades de cada
estudiante, considerando en casos de problemas de aprendizaje recurrir a un

psicopedagogo.

Aprendizaje a través del uso de tecnologia. Para Carrio (2007) el aprendizaje a
través del uso de la tecnologia se convierte en un medio eficaz que aporta facilidades para
el aprendizaje de forma colaborativa con la finalidad de optimizar tiempo (p.65). También
para Rivero et al. (2013) los medios digitales permiten la ‘“busqueda, manejo,

presentacion y publicacidn de informacion; elaboracion de material de apoyo, evaluacion;
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desarrollo de productos digitales e interaccion virtual” (p.193), es decir, es una alternativa

que favorece la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje.

A pesar de ello, la aplicacion del refuerzo académico mediante el uso de la
tecnologia debe organizarse con respecto a los contenidos de aprendizaje, los medios que
se utilizaran, el espacio a utilizar y de acuerdo con el estudiante (Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2017).

El aprendizaje mediante el uso de la tecnologia es una metodologia que aprovecha
la tecnologia como plataforma para fomentar la colaboracién y la participacion entre
grupos de aprendizaje, al mismo tiempo que capacita a los estudiantes para buscar,
gestionar, presentar y compartir informacion. Para alcanzar el éxito, los educadores deben
crear entornos virtuales y ensefiar a los estudiantes a discernir entre informacion veridica

y falsa

Aprendizaje cooperativo. El aprendizaje cooperativo permite al docente disefiar
actividades segun las necesidades de cada estudiante y transformar estas necesidades en
una experiencia de interaccion social, las actividades pueden ser planificadas para
desarrollarse dentro o fuera del aula, siempre y cuando permitan el logro de los

aprendizajes requeridos (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2017).

Sanchez (2015) define al aprendizaje cooperativo como un proceso para adquirir
habilidades y conocimientos a través de la interaccion de estudiantes del mismo nivel
educativo para que participen activamente en actividades de aprendizaje para lograr

objetivos comunes.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador (2017) para la aplicacién
del aprendizaje cooperativo recomienda explicar los objetivos de aprendizaje, establecer

el tamafo del grupo, disponer los recursos didacticos, definir los integrantes de cada
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grupo, preparar el espacio y asignar los roles de cada miembro del equipo con la finalidad

de organizar adecuadamente la interaccion de los grupos de aprendizaje.

El aprendizaje cooperativo es una estrategia metodoldgica que permite la
interaccion de estudiantes entre iguales para lograr un objetivo comdn de aprendizaje.
Como todas las estrategias utilizadas para el refuerzo académico, requiere la participacion

de un docente como guia del aprendizaje.

Ayuda entre iguales. La ayuda entre iguales estd basada en el apoyo entre
estudiantes con mejor adquisicidn de conocimientos y un estudiante que tiene dificultades
en el aprendizaje de una determinada asignatura (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2017). Como indican, Valdebenito y Duran (2013) manifiestan que la ayuda entre iguales:
se basa en la formacion de duplos organizados y supervisados por el maestro, donde un
estudiante cumple el rol de ensefiante y el otro estudiante adopta el rol de aprendiz, la
interaccion se basa en el logro de un objetivo en comdn. Ademas, Sanchez (2015) indica
que “‘el aprendizaje entre iguales integra el aporte de ciertas teorias relacionadas con el
desarrollo organizacional, la motivacién, el desarrollo cognitivo y el desarrollo de la

personalidad” (p.105).

Esta estrategia consiste en que el refuerzo académico se lo realice entre los
compafieros de la misma clase o de diferente clase pero que este en el mismo afio escolar,
para lo cual el docente debe seleccionar a los estudiantes con mejores aprendizajes para
que trabajen con los compafieros que requieran apoyo y seguimiento en la realizacion de
las actividades de una asignatura determinada, asi como en la ejecucion y correccién de

las tareas escolares.

Tareas escolares para la casa. Las tareas escolares para la casa, permite a los

estudiantes desarrollar su capacidad de trabajar autbnomamente, ser responsables con su
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aprendizaje, mejorar su rendimiento académico e involucrar a los padres de familia y/o
representante legal en el aprendizaje del estudiante (Ministerio de Educacion del Ecuador,

2017).

Suérez et al. (2012) indica que las tareas para la casa (TPC) son una forma para
que los padres de familia se involucren en la formacion de sus hijos. Desde otra
perspectiva las TPC se deben realizar en horarios extra-clases y tiene que estar dirigidas
por los docentes hacia los estudiantes. De la misma manera, Pan (2013), mencionan que
las TPC son “tareas asignadas por los profesores a los estudiantes para ser realizadas fuera
del horario escolar, para que las habilidades y conocimientos adquiridos en el aula puedan

transferirse” (p.13).

Ademas, seguin Suarez (2012) las tareas para la casa ayudan al mejoramiento de:
habilidades de aprendizaje del estudiante, su actitud sobre el estudio y a comprender que
las aulas de clase no son el Unico lugar para aprender. Por lo tanto, las tareas escolares
para la casa es una estrategia metodoldgica que permite la participacion de los padres de
familia en el aprendizaje del estudiante, ademas, los estudiantes tienen la oportunidad de

ser independientes, autorregularse y ser responsable con su propio aprendizaje

2.1.2 Evaluacion

Rodriguez (2005) indica que "la evaluacidn, es aquel conjunto de procesos
sistematicos de recogida, andlisis e interpretacion de informacion valida y fiable, que en
comparacion con una referencia o criterio permita llegar a una decisién que favorezca la

mejora del objeto evaluado" (p.43).

Segun Duart y Martinez (2001) indican que una evaluacion significativa debe
cumplir con varias caracteristicas a) Sistematica (actividad periddica, previa aprobacion

de un programa) b) Objetiva (garantia de una evaluacion con una diversa existencia de
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informacion) c) Participativa (la organizacion debe considerar una definicion de
evaluacion) y d) Flexible (trata sobre la metodologia de evaluacion en base a la
organizacion) concluye que la evaluacion no solo abarca aspectos técnicos, sino también

aspecto de organizacion.

2.1.3 Recurso tecnolégico educativos

Conceptualizacion

Bartolomé (2013), define a los Recursos Tecnoldgicos Educativos como:

El disefio de procesos educativos en orden a la consecucion de objetivos con
aportaciones desde distintas ciencias como la Didactica, la Psicologia del
Aprendizaje, entre otras., en situaciones concretas, entendidas como procesos de
comunicacion centrados en el individuo y en el grupo, y en base a una

investigacion evaluativa continuada.

Para Fallas (2004) “Los recursos tecnoldgicos educativos son instrumentos
concebidos como objetos que realizan funciones similares a las humanas, al ser
incorporadas en el campo educativo se espera que su papel trascienda el uso de

herramientas tradicionales como el lapiz y el cuaderno”. (p. 26)

Un recurso tecnoldgico es un medio que utiliza la tecnologia para cumplir un
propdsito, en la educacion se las conoce como TIC, este recurso puede ser tangible como
una computadora, una tarjeta entrenadora, o intangible como un software, aplicaciones

moviles entre otras.
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Caracteristicas del recurso tecnolégico
Interactivo

Segun Jones. A. y Issroff. K (2007) definen a la apropiacion interactiva de la
tecnologia como “el proceso por el cual los dispositivos se adaptan se moldea y se usan.”
Este punto de vista implica que el dispositivo debe integrarse en la practica diaria del

usuario ademas del control técnico.

Los recursos tecnoldgicos educativos son interactivos porque presentan una gran
conectividad entre el estudiante, docente y conocimiento, ademas sobresalen por el
tamafio ya que la mayoria de los recursos son pequefios en tamafio y se los puede usar en

cualquier momento y espacio.

Eficaz

Los programas necesitan ser apreciados en términos de eficacia y flexibilidad de
la aplicacion en cuanto a tiempo, personal y recursos que se disponga. La demanda de
empleo exige una preparacion de todo aquello que tiene que ver con la sociedad de la
informacion, las nuevas tecnologias, la multiplicidad y variacion profesional, la

interaccién de recursos.

De acuerdo con Burbules (2008),

El uso de la tecnologia para mejorar la comunicacion obliga a cambiar los métodos
rutinarios por otros mas agiles para alcanzar las metas educativas. La gran
resistencia del personal docente a estos cambios se debe a que, el romper con la
rutina perturba una situacion habitual. También, inexactamente se cree que los
nuevos medios deshumanizan la ensefianza, desplazan a los profesores y que la
educacion en consecuencia se hara automata sin la calidad humana que le da la

comunicacion entre profesor y estudiante.
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El uso de la tecnologia fortalece la comunicacién entre los actores del proceso
educativo, el intercambio de conocimiento, opiniones y sugerencias nace de manera

natural, agilita la adquisicion de destrezas y habilidades de los estudiantes.

Innovador

El objetivo de la innovacion es aprovechar las oportunidades que ofrece el cambio,
lo que obliga de acuerdo con Roberts (1987), “que sea fundamental en la generacion de
una cultura innovadora que permita a la empresa ser capaz de adaptarse a las nuevas

situaciones y exigencias del mercado en que compite.”

El caracter innovador de un recurso tecnologico es que se pueda utilizar de
manera sencilla, que cumpla las funciones para las que fue disefiado y ademas sea Unico

con respecto a la competencia.

Recursos tecnolégicos en la educacion

Los recursos tecnoldgicos de a poco van siendo utilizados dentro de la educacion,
aunque hay resistencia por parte de los docentes de avanzada edad que se les dificulta
utilizar las nuevas tecnologias, el principal recurso tecnoldgico que se utiliza dentro de
las instituciones educativas es la computadora de escritorio y varios software
especializados, pero aun asi existe muchos campos donde el uso de estos recursos es
limitado, por lo que es necesario crear nuevas formas de aplicar los recursos tecnoldgicos
como la realidad aumentada dentro de las diferentes asignaturas dentro de las aulas, y asi

mostrar a los estudiantes una nueva forma de ensefar y aprender de manera didactica.

2.1.4 Realidad aumentada (RA)

Conceptualizacién

La realidad aumentada se define como la informacion adicional que se obtiene de

la observacion de un entorno, captada a través de la camara de un dispositivo que
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previamente tiene instalado un software especifico. La informacion adicional identificada
como realidad aumentada puede traducirse en diferentes formatos: puede ser una imagen,
un carrusel de imagenes, un archivo de audio, un video o un enlace (Blazquez, 2017).

La realidad aumentada amplia las imagenes de la realidad, a partir de su captura
por la camara de un equipo informéatico o dispositivo mdvil avanzado que afiade
elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta a la que se le han sumado datos
informéaticos (Fombona, Pascual, & Ferreira, 2012).

Realidad aumentada en la educacion

La inclusién de la RA en los procesos educativos adquiere mayor trascendencia, esto
se debe en gran parte a las ventajas que tiene esta tecnologia para la formacion académica.

A continuacion, se exponen algunas de ellas, de acuerdo con Cabero y Barroso (2015):

e Féacil comprension de conceptos y fenomenos dificiles de abstraer

e Contextualiza el aprendizaje afiadiendo informacion relevante

e Util como metodologia constructivista en los procesos de ensefianza y
aprendizaje

e En el proceso educativo los estudiantes desempefian un rol activo y participativo

e Favorece la inteligencia espacial

e Creay potencia las estructuras cerebrales

e Aumenta la motivacion

e Seincrementa el nivel de aprendizaje

e Los resultados de aprendizaje evidencian mejorias

e Se puede aplicar en distintos contextos educativos (niveles y asignaturas) y con

diferentes tecnologias.
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Usos de la realidad aumentada en la educacion

En el ambito educativo el uso de esta realidad aumentada se va dando a conocer
como una tecnologia emergente a corto, medio y largo plazo, creciendo de manera gue su

innovacion se va integrando a unidades educativas, y centros de formacion tecnolégicos.

“Las posibilidades de aplicar la realidad aumentada en educacién son muy
numerosas, lo importante es el objetivo educativo por conseguir y encontrar la aplicacion

adecuada para su puesta en marcha”. (Blazquez Sevilla, 2017, pag. 23)

A traves de esta medida de aprendizaje se integran varias disciplinas de la
educacion como, por ejemplo: la medicina, el arte, disefio de arquitecturas, idiomas,

matematicas, geometria, musica, bioquimica.

“Los usos de la realidad aumentada en el &mbito educativo son muy amplios y
variados y se extienden por los diferentes niveles de la educacion adaptandose a las

necesidades de los docentes y de los alumnos”. (Blazquez Sevilla, 2017, pag. 26)

“En la educacion las aplicaciones mas usuales de RA son libros, la mayoria de
pago, que tienen la posibilidad de ver en 3D elementos sobre los que se esta estudiando,
ofreciéndose la posibilidad de interactuar con ellos y modificarlos. No existe apenas
documentacion de experiencias en Educacion Infantil”. (Sanchez, Ruiz, & Sanchez Vega,

2016, p. 7)

Utilizando esta tecnologia de incentivo dirigido a la educacion ya que se podria
utilizar en diferentes materias y diferentes cursos de educacién basica, haciendo crecer

las expectativas a los docentes instruyendo a los estudiantes.

El proceso de formacién permanente de los docentes, les proporcionan una
variedad de recursos y posibilidades para la docencia que ningun otro medio puede

ofrecer hoy en dia. Hasta hace poco el docente debia buscar recursos en bibliotecas,
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editoriales, etc. Hoy en dia disponen de una cantidad inimaginable de materiales,

informacion, recursos, etc. (Sanchez Rodriguez, Ruiz Palmero, & Sanchez Vega, 2016,

p. 5)
Realidad aumentada en la fisica

El uso de la realidad aumentada en la educacion y en diversas areas del
conocimiento cada vez es mas amplia, la asignatura de Fisica en los afios de bachillerato
no ha sido la excepcion y se han realizado varias aplicaciones destinadas al aprendizaje

dentro de las aulas con el uso de la RA.

Una de las aplicaciones realizadas en Fisica es para la ensefianza de
electromagnetismo Dunser et al, (2012) propusieron tres libros basados en Realidad
Aumentada (RA), los resultados obtenidos tras la utilizacion de estos textos estiman los
autores que fueron muye efectivos para ensefiar conceptos complejos, aseguran los
autores que la RA tiene gran potencial para futuros aprendizajes. De igual forma Zufiga
(2008) en su trabajo de titulacion utiliza tecnologias para desarrollar contenido de RA en
el &rea de electromagnetismo, ademas afiade que la utilizacién de esta metodologia de
ensefianza aprendizaje es una innovacion en el campo educativo y puede reducir el alto

indice de reprobados en la asignatura de Fisica.

Otra innovacion en el campo de ensefianza de la Fisica es el uso de RA para el
aprendizaje de vectores , como lo menciona Ramirez et al, las perspectivas de los
estudiantes a una nueva forma de aprender a su criterio refuerza los conceptos abordados
y propiedades de los vectores en 3D. Navarrete et al, (2017) implementa un curso basico
de laboratorio de mecanica enfocado en el uso de la RA como coadyuvante en el proceso
de ensefianza, enfatizan que los resultados son significativos para los estudiantes

involucrados. En otra experiencia Dodge y De Ledn (2012), proponen ensefiar conceptos
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de mecanica utilizando RA, en su experiencia sostienen que se obtiene mejores resultados
académicos en las areas de fisica y matematica, en conclusion, argumentan que este
modelo encaja con las teorias pedagodgicas actuales y es de alto impacto en los procesos

educativos.

Componentes del sistema de realidad aumentada

De acuerdo con Blazquez (2017), para acceder al uso de esta tecnologia es

necesario disponer de diferentes elementos:

e Dispositivo con cdmara:
o PC con webcam
o Ordenador portéatil con webcam
o Tablet
o Smartphone
o Wearable con camara (relojes, gafas, etc.)
o Un software encargado de hacer las transformaciones necesarias para

facilitar la informacion adicional.

Un disparador, conocido también como “trigger” o activador de la informacion:

o Imagen

o Entorno fisico (paisaje, espacio urbano, medio observado)
o Marcador

o Objeto

o Cddigo QR
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Niveles de uso de realidad aumentada
La Realidad Aumentada se clasifica en niveles de acuerdo con su forma de
trabajo, parametros, sistemas de seguimiento y técnicas empleadas. Asi podemos

distinguir 4 niveles de Realidad Aumentada:

Nivel 0 — Hiperenlaces en el mundo fisico.

e Nivel 1 — Realidad Aumentada basada en marcadores.
e Nivel 2 — Realidad Aumentada markerless.

e Nivel 3 — Vision aumentada.

Nivel 0 Hiperenlaces en el mundo fisico

La Realidad Aumentada bésica o simple, permite la conexion entre el mundo
fisico y el mundo virtual. En nuestro entorno digital, con tan solo un clic podemos acceder
a toda la informacién que necesitamos desde nuestra computadora. No obstante, hasta
hace poco tiempo, en el mundo real no teniamos la capacidad de acceder a la informacion

de esa manera.

Esto empieza a cambiar con la aparicion de los cddigos QR, que son unos codigos
bidimensionales que permiten codificar informacion muy variada como: texto, URLS,

numeros de teléfonos, sms, entre otros, y permiten muchas posibilidades de aplicacion.
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Figura 2

Caodigo QR para lectura de objetos

Nota: Codigo QR creado como ejemplo en la plataforma en linea QR code creator

Para leer un codigo QR se debe instalar en el smartphone un lector de acuerdo con
el sistema operativo que se vaya a emplear. Los cddigos QR no son como los marcadores
de Realidad Aumentada. Estos cddigos solo pueden ser identificados por la aplicacién
para la que han sido creados. Sin embargo, en un cddigo QR, al estar la informacion

codificada en el propio simbolo, puede ser leida por cualquier lector de cédigos QR.

Nivel 1 Realidad aumentada basada en marcadores

Es considerada la forma mas popular de Realidad Aumentada. Se emplean como
marcadores unos simbolos impresos en papel, cuando estos son reconocidos por el
dispositivo se superpone a la realidad algun tipo de informacién digital previamente

establecida como objetos 3D, video, imagenes, entre otras.
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Figura 3

Marcador creado para lectura de objetos

Nota: Marcador creado como ejemplo en market

Los marcadores estan formados generalmente por un cuadrado de color negro con

un disefio determinado en su interior que permite que se diferencien unos de otros.

Para experimentar este tipo de Realidad Aumentada el procedimiento general suele

ser el siguiente:

Imprimir el marcador.

Iniciar la aplicacion.

Situar el marcador delante de la camara.

El software reconoce el marcador y superpone generalmente un modelo 3D.
Nivel 2 Realidad aumentada basado en reconocimientos de objetos sin

marcadores

Como su nombre indica, este tipo de Realidad Aumentada se basa en el reconocimiento
de imagenes “natural feature tracking”, la geolocalizacion y otras técnicas que no

requieren del uso de marcadores.

El markerless ofrece mas posibilidades que la Realidad Aumentada basada en
marcadores. Se considera que es el futuro de la Realidad Aumentada dada la infinidad de

aplicaciones que pueden ser desarrolladas usando esta tecnologia.
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Figura 4

Imagen utilizada para realizar lectura de RA

Nota: Imagen utiliza como referencia para indicar uso de RA

La Realidad Aumentada basada en el reconocimiento de imagenes consiste en la
activacion de contenido digital, como imagenes, videos o modelos 3D, cuando se

reconoce una determinada imagen u objeto, superponiéndose en ese instante.

Para reconocer un objeto se requiere una imagen de referencia similar al objeto a
presentar. Por ejemplo, un péster de una pelicula de cine que permite ver un avance de
esta cuando se visualiza con un dispositivo sea tablet o celular. La imagen captada por la
camara del smartphone es comparada con la imagen de referencia y, si coinciden, se

muestra el clip de video. De lo contrario no ocurre accion alguna.
Nivel 3 Vision aumentada

Se puede considerar este Gltimo tipo de Realidad Aumentada como el siguiente

paso en la evolucion de esta tecnologia.

La compafiia Google estd desarrollando gafas inteligentes (smart glasses) que
permitiran al usuario ver directamente su entorno “aumentado” a partir de la informacion

digital adicional que le proporcionara el dispositivo.
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Figura 5

Smart glasses creada por Google

Nota: Estas gafas estan en desarrollo por la empresa google

2.1.5. Software para realidad aumentada

En el mercado existen una serie de software que permiten el desarrollo de

aplicaciones de RA y se las ha evaluado de acuerdo con los criterios establecidos en la

Norma ISO 25010 para la evaluacion del software, de esta manera determinar cual seria

el més eficiente en el desarrollo de la aplicacion.

Figura 2

Modelo de calidad del producto software

Calidad del
Producto Software
1
Adecuacion Eficiencia en el I
Portabilidad
Funclonal Flabilidad Desempefio Facllidad de Uso Seguridad Com patibilidad Mantenibilidad ortabilida
"I
| | | | | 1 1 1
Cormpletitud Madurez Comportamiento Capacidad para Confidencialidad Co - existencia Modularidad Adaptabilidad
funcional Disponibilidad ternporal fECOnOCef, Su Integridad Interoperabilidad Reusabilidad Facilidad de
Exactitud Tolerancia a Utlizacion de c adec:a‘c;on No repudio Capacidad de instalacién
funcional fallos recurses apad tan dp:ra Responsabilidad andlisis Capacidad de
Recuperabilidad Capacidad SE0 EMENC0 Autenticidad Capacidad de ser reemplazado
B Oper_;bulfl;iad modificacion
roteccion frente a
errores de usuario Capamdgd dde
Estética de la Serfbarn
interfaz de usuario
Accesibilidad
tecnica

Fuente: ISO/IEC 25010
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En la figura 2 se visualizan los criterios de evaluacidn para software que en este caso se
va a aplicar con los diferentes softwares que permiten la creacion de objetos en realidad

aumentada.

Seleccién de software

Tabla 1l

Caracteristicas de los programas dedicados a RA

Adecuacion Eficienciade  Compatib . N . . Portabilid
. ~ - Usabilidad Fiabilidad Seguridad Mantenibilidad
funcional desempefio ilidad ad
— » c o
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T £ & 5 8% © £ & EZ5 5 5352 -9t a8 98352 Tooi s 3B
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F= Q Q [= c a x a = @0 L5|¥ o g 8 €0 ¢ T D @ o N T 2 © B
= 3] c 0 © [} 6 © 5 % cv 8= a G ol 2022 838 JF % v gv ©
2 o ] o] D O Q = 2 2 o|5 o o - 2 E £ 2 3 22 02 8 o g g g ©
s ¢ £ T g o & E< OB 8 2 8 2 3 & < g2 & 8 I T g
£ = £ 2 N c = o 5 T G = ®
5] Q [ E— = = S E 2 g [&] o S g = 8
o O o 5 5 2 ® a 3 Yy
8} o Y 3 &)
Metaverse X X X X X X X X X X
Zapworks X X X X X X X X X
Augmeted
Class X X X X X X X X X X X X
ARCrowd
LayAR X X X X X X X X X
Aurasma X X X X X b X X
Blippar X X X X X X X
Vuforia X X X X X X X X X X X
Arloopa X X X X
Quiver X X X X X X

Fuente: Mena, L. (2021). Comparacion de las apps usadas en RA (Tabla 2).

Recuperado de http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/11829/2/PG%20959%

20TRABAJO%20GRADO.pdf

Nota: Esta tabla muestra los programas mas utilizados para crear objetos en RA y las

caracteristicas que presentan cada uno de acuerdo con la norma ISO 25010.

De la tabla 1 se obtiene que el software a utilizar para realizar aplicaciones RA

es Metaverse ya que cumple con algunos de los criterios establecidos en la norma.
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2.1.6. Metaverse

Funcionalidad: La plataforma ofrece una amplia variedad de funciones y
herramientas para la creacion de mundos virtuales en 3D, la interaccion social y
econdmica, y la posibilidad de crear y compartir contenido. Ademas, ofrece un
conjunto de herramientas de desarrollo para que los usuarios puedan crear sus
propias aplicaciones y experiencias dentro de la plataforma.

Usabilidad: La plataforma ha sido disefiada para ser intuitiva y facil de usar para
los usuarios. La interfaz de usuario es clara y sencilla, permitiendo a los usuarios
acceder rapidamente a las herramientas y funciones de la plataforma.

Fiabilidad: En este caso metaverse ha demostrado ser estable y confiable,
proporcionando una experiencia consistente y sin fallos.

Rendimiento: Metaverse ofrece un alto rendimiento, permitiendo a los usuarios
interactuar en tiempo real en un entorno de realidad aumentada en 3D.
Seguridad: En el caso de Metaverse, la plataforma utiliza tecnologias de cifrado
y proteccion de datos para asegurar la privacidad y la seguridad de los usuarios.
Compatibilidad: Metaverse es compatible con una amplia gama de dispositivos
de realidad virtual, incluyendo auriculares y controladores de movimiento.
Ademas, la plataforma es compatible con otras plataformas de realidad virtual y
de juegos, lo que la hace mas versatil y accesible para los usuarios.
Mantenibilidad: Aunque Metaverse es un sistema relativamente nuevo, la
empresa que lo desarrollé ha demostrado un compromiso con la mejora continua
y el mantenimiento del sistema. La empresa esta constantemente actualizando y

mejorando la plataforma para satisfacer las necesidades de los usuarios.
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En resumen, Metaverse cumple con los criterios de calidad establecidos en la
norma ISO 25010, ofreciendo una plataforma funcional, facil de usar, confiable, de alto
rendimiento y segura para los usuarios, este software se trabaja en linea es decir que no
requiere instalar en una computadora para poder realizar aplicaciones con realidad

aumentada, ademas es gratuito y muy intuitivo al momento de realizar proyectos con RA.

2.1.7. Creacion de objetos en realidad aumentada

Para crear objetos en realidad aumentada se deben seguir varios pasos previos y

el uso de herramientas adecuadas para estos procesos.
I. Modelado de objetos 3D

Mediante herramientas de modelado de objetos y aplicaciones de RA, docentes y
estudiantes pueden crear y visualizar modelos 3D y manipularlos: acercarlos, alejarlos,
girarlos, entre otras opciones que depende la programacion y el programa utilizado.

Existen aplicaciones de modelado y animacion 3D que permiten al usuario la
creacion de modelos propios. La seleccion de la mejor aplicacion 3D sera aquella con que
se pueda trabajar de la manera mas comoda.

Algunos de los programas de modelado 3D mas utilizados son los siguientes:

Google sketchup es una herramienta de modelado 3D muy intuitiva disefiada para

que cualquier persona pueda crear y compartir sus modelos. Estéd disponible en

dos versiones, una version basica que se distribuye gratuitamente y otra

profesional de pago.

Blender es una aplicacién de cddigo abierto y gratuita para la creacion de modelos

3D. Es de sencilla instalacién y no es muy exigente con los requisitos del sistema.

En comparacion con Google sketchup es menos intuitiva.
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Autodesk 3ds Max es quizas el programa de modelado y animacién 3D mas
empleado. En Autodesk Education Community es se puede descargar el software

para uso personal y propositos educativo.

Existen muchas otras aplicaciones para el modelado de objetos 3D, pero los
expuestos son los mas utilizados y de facilidad de uso, o en el caso de no requerir la
construccion de estos modelos también se puede optar por el uso de modelos ya creados
y adaptarlos a las necesidades en el uso de objetos en realidad aumentada (RA), como por
ejemplo en la Galeria 3D de Google, aqui se puede encontrar una gran variedad de objetos

que puedes ser insertados en programas para crear RA.

I1. Desarrollo de objetos en realidad aumentada
Una vez disefiados los objetos en 3D a utilizar o seleccionados de alguna de las
plataformas disponibles en la red, se procede a ingresar las imagenes en el software

previamente seleccionado, que en este caso sera el Metaverse.

Figura 6

Utilizacion de imagenes en Metaverse y codigo QR.

Nota: Imagen tomada de la galeria existente en el software Metaverse
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I11. Creacion de enlace a RA
Cuando los objetos estén dentro del editor, se debe crear el enlace que se va a
utilizar para visualizar el objeto en RA, este codigo puede ser leido por un escaner de
QR y envia el enlace de la pagina web donde estan creados.

2.1.7. Aplicacion de objetos en realidad aumentada

Para la visualizacion de los objetos en RA se debe descargar una aplicacion de
escaneo y reconocimiento de codigos QR, La aplicacion recomendada para la
visualizacion con Metaverse se encuentra disponible en la tienda de Google Play con el
mismo nombre. Puedes acceder a ella a través del siguiente enlace:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gometa.metaverse

permite realizar pruebas y verificar que los objetos estan en correcto funcionamiento y

utilidad para ser aplicados.

Figura7

Visualizacion de objetos en RA mediante Metaverse.

Uso de bicicleta

Nota: Imagen mostrada en RA utilizando Metaverse

La visualizacion de los objetos en RA se puede hacer desde un dispositivo movil
o0 también con la camara de un computador, para ello tanto en el dispositivo mdvil como

en la compradora se debe tener instalado un escaner de cddigo QR.
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2.2 Marco legal

A continuacion, se detalla las diferentes legislaciones a las cuales se atiene el
proyecto de investigacion, de sobremanera aquellas que garantiza el acceso a la educacion

y su desarrollo en el &mbito de las TICs.

2.2.1. Constitucion de la Republica del Ecuador.
Se parte mencionando la Constitucién de la Republica del Ecuador, Capitulo
segundo en el cual se garantizan los derechos del buen vivir, y con respecto a la educacién

y las TICs, en la Seccion tercera: Comunicacion e informacion. menciona:

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: El
acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion (CONSTITUCION

DEL ECUADOR, 2012).
En la seccion cuarta: Cultura y Ciencia menciona:

Art. 25.- Las personas tienen derecho a gozar de los beneficios y aplicaciones del
progreso cientifico y de los saberes ancestrales (CONSTITUCION DEL ECUADOR,

2012).
En la seccion quinta: Educacion establece:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho
y la responsabilidad de participar en el proceso educativo (CONSTITUCION DEL

ECUADOR, 2012).
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Art. 27.- La educacién se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable
y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. La
educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la
construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo

nacional (CONSTITUCION DEL ECUADOR, 2012).

Art. 28.- La educacion responderd al interés pablico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia,
movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico
y bachillerato o su equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre
culturas y participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo
intercultural en sus mdaltiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara de forma
escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera universal y laica en todos sus
niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educacion superior inclusive (CONSTITUCION

DEL ECUADOR, 2012).

Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en
la educacidn superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y
ambito cultural. Las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de escoger
para sus hijas e hijos una educacién acorde con sus principios, creencias y opciones

pedagégicas (CONSTITUCION DEL ECUADOR, 2012).

En el Régimen del Buen Vivir, seccion primera, Educacion:
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Art.350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacién
académica y profesional con visién cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnoldgica, la innovacién, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas;
la construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetos del

régimen de desarrollo.

2.2.2. Ley Orgéanica De Educacion Intercultural

Con respecto a la calidad de la educacion, se parte de los principios

constitucionales

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el &mbito

educativo (LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020):

a. Universalidad. La educacion es un derecho humano fundamental y es deber
ineludible e inexcusable del Estado garantizar el acceso, permanencia y calidad de la
educacion para toda la poblacion sin ningun tipo de discriminacion. Esta articulada a los

instrumentos internacionales de derechos humanos.

b. Educacion para el cambio. La educacidon constituye instrumento de
transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de
vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres
humanos, en particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de
aprendizajes y sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios

constitucionales (LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020).
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c. Libertad. - La educacién forma a las personas para la emancipacion, autonomia
y el pleno ejercicio de sus libertades. El Estado garantizara la pluralidad en la oferta

educativa.

d. Interés superior de los nifios, nifias y adolescentes. - El interés superior de
los nifios, nifias y adolescentes, estd orientado a garantizar el ejercicio efectivo del
conjunto de sus derechos e impone a todas las instituciones y autoridades, publicas y
privadas, el deber de ajustar sus decisiones y acciones para su atencion. Nadie podra
invocarlo contra norma expresa y sin escuchar previamente la opinién del nifio, nifia o

adolescente involucrado, que esté en condiciones de expresarla.

e. Atencion prioritaria. - Atencion e integracion prioritaria y especializada de las
nifias, nifios y adolescentes con discapacidad o que padezcan enfermedades catastroficas

de alta complejidad.

f. Desarrollo de procesos. - Los niveles educativos deben adecuarse a ciclos de
vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades,
ambito cultural y linguistico, sus necesidades y las del pais, atendiendo de manera
particular la igualdad real de grupos poblacionales histéricamente excluidos o cuyas
desventajas se mantienen vigentes, como son las personas y grupos de atencidn prioritaria

previstos en la Constitucion de la Republica.

Art. 3.- Fines de la educacidn. - Son fines de la educacién:

t. La promocion del desarrollo cientifico y tecnoldgico;

u. La proyeccion de enlaces criticos y conexiones articuladas y analiticas con el
conocimiento mundial para una correcta y positiva insercién en los procesos planetarios

de creacion y utilizacion de saberes.
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g. Aprendizaje permanente. La concepcion de la educacién como un aprendizaje
permanente, que se desarrolla a lo largo de toda la vida (LEY ORGANICA DE

EDUCACION INTERCULTURAL, 2020).

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio
de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la comunicacion y
el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo (LEY

ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020).

De las obligaciones del Estado respecto del derecho a la educacion.

Art. 6.-Obligaciones. -La principal obligacion del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia
educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado tiene las
siguientes obligaciones adicionales (LEY ORGANICA DE EDUCACION

INTERCULTURAL, 2020):

e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion.

f. Asegurar que todas las entidades educativas desarrollen una educacion integral,

coeducativa, con una vision transversal y enfoque de derechos.

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacién, la creacion
artistica, la préactica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio cultural,
natural 'y del medio ambiente (LEY ORGANICA DE EDUCACION
INTERCULTURAL, 2020), y la diversidad cultural y linglistica; Ademas, en el Capitulo

tercero se establecen los Derechos y Obligaciones de los estudiantes.

Art. 7.-Derechos. -Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo.
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b. Recibir una formacién integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo
de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos (LEY
ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020), libertades fundamentales y
promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la valoracién de las

diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion.

Art. 8.-Obligaciones. -Las y los estudiantes tienen las siguientes obligaciones:

a. Asistir regularmente a clases y cumplir con las tareas y obligaciones derivadas
del proceso de ensefianza y aprendizaje, de acuerdo con la reglamentacion
correspondiente y de conformidad con la modalidad educativa, salvo los casos de

situacion de vulnerabilidad en los cuales se pueda reconocer horarios flexibles.

b. Participar en la evaluacion de manera permanente, a través de procesos internos

y externos que validen la calidad de la educacion y el interaprendizaje.

c. Procurar la excelencia educativa y mostrar integridad y honestidad académica

en el cumplimiento de las tareas y obligaciones.

d. Comprometerse con el cuidado y buen uso, mantenimiento y mejoramiento de
las instalaciones fisicas, bienes y servicios de las instituciones educativas, sin que ello

implique egresos econdmicos.

Con respecto a los derechos y obligaciones de los y las docentes menciona.

Art. 10.-Derechos. -Las y los docentes del sector publico tienen los siguientes

derechos:

a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitacion,
actualizacion, formacidn continua, mejoramiento pedagdgico y académico en

todos los niveles y modalidades, segin sus necesidades y las del Sistema
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Nacional de Educacion (LEY ORGANICA DE EDUCACION

INTERCULTURAL, 2020).

Art. 11.-Obligaciones. -Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

a. Cumplir con las disposiciones de la Constitucion de la Republica, la Ley y sus

reglamentos inherentes a la educacion.

b. Ser actores fundamentales en una educacion pertinente, de calidad y calidez con

las y los estudiantes a su cargo.

d. Elaborar su planificacion académica y presentarla oportunamente a las

autoridades de la institucién educativa y a sus estudiantes;

Se ha detallado aquellos articulos, normativas y reglamento apegados a los

derechos de la educacion y al uso de las TICs en el contexto educativo.

Con respecto al capitulo quinto, relacionado a evaluacion, retroalimentacion y refuerzo

académicos, se obtiene:

Art. 204.- Proceso de evaluacion, retroalimentacion y refuerzo académico. A fin
de promover el mejoramiento académico y evitar que los estudiantes finalicen el afio
escolar sin haber cumplido con los aprendizajes esperados para el grado o curso, los
establecimientos educativos deben cumplir, como minimo, con los procesos de
evaluacion, retroalimentacion y refuerzo académico que se detallan en los articulos a

continuacion.

Art. 208.- Refuerzo académico. Si la evaluacion continua determinare bajos
resultados en los procesos de aprendizaje en uno o mas estudiantes de un grado o curso,
se debera disefiar e implementar de inmediato procesos de refuerzo académico. El

refuerzo académico incluird elementos tales como los que se describen a continuacion:
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1. clases de refuerzo lideradas por el mismo docente que regularmente ensefia la

asignatura u otro docente que ensefie la misma asignatura;

2. tutorias individuales con el mismo docente que regularmente ensefia la

asignatura u otro docente que ensefie la misma asignatura;

3. tutorias individuales con un psicologo educativo o experto segln las

necesidades educativas de los estudiantes; y,
4. cronograma de estudios que el estudiante debe cumplir en casa con ayuda de su
familia.

El docente debera revisar el trabajo que el estudiante realiz6 durante el refuerzo
académico y ofrecer retroalimentacién oportuna, detallada y precisa que permita al
estudiante aprender y mejorar. Ademas, estos trabajos deberan ser calificados, y

promediados con las notas obtenidas en los demas trabajos académicos.

El tipo de refuerzo académico se debera disefiar acorde a las necesidades de los
estudiantes y lo que sea mas adecuado para que mejore su aprendizaje, segin la normativa

especifica que para el efecto expida el Nivel Central de la Autoridad Educativa Nacional.

2.2.3. Plan Nacional Creando Oportunidades 2021 — 2025

Dentro del Plan Nacional de Desarrollo en el Eje 1: Derechos para todos durante

toda la vida establecen una serie de objetivos. Para la Educacion se establece los siguiente:
Obijetivo 1: Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas.

Con respecto a la educacion menciona:
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El fortalecimiento de la educacion entendida como un sistema integral resulta
prioritario; en este sentido, es necesario el fortalecimiento de la educacion intercultural
bilingle, la formacion docente y una nueva articulacion armonica entre los actores del
sistema de educacion superior y la educacion inicial, basica y de bachillerato, de igual
manera, es una tematica de politica publica la vinculacién de la educacion técnica con el
nivel superior y la respuesta de estos dos niveles a la demanda de talento humano del
nivel nacional y la generacion de oportunidades para la ciudadania a lo largo del ciclo de
vida; sigue siendo un pendiente la respuesta eficiente a las demandas de una educacion
especializada dirigida a personas con discapacidad, asi como otros factores sociales y
econdmicos que reduzcan la posibilidad de acceder al derecho a la educacion. Por este
motivo, la educacién debe ser vista como un derecho durante todas las etapas de la vida

(Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo - Senplades, 2017).

Politicas relacionadas a la educacion:

* Generar capacidades y promover oportunidades en condiciones de equidad, para

todas las personas a lo largo del ciclo de vida.

» Garantizar el derecho a la salud, la educacion y al cuidado integral durante el

ciclo de vida, bajo criterios de accesibilidad, calidad y pertinencia territorial y cultural.

Metas relacionadas a la educacion:

a. Incrementar del 72,25% al 80% la tasa neta de asistencia ajustada en

bachillerato a 2021.

b. Incrementar del 63% al 65% las personas de 18 a 29 afios con bachillerato

completo a 2021.
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c. Incrementar del 27,81% al 31,21% la tasa bruta de matricula en educacion
superior en Universidades y Escuelas Politécnicas a 2021. ¢ Incrementar del 5,91% al
9,02% la tasa bruta de matricula en educacion superior de nivel técnico y tecnolégico a

2021.

Objetivo 2: Afirmar la interculturalidad y plurinacionalidad revalorizando las identidades

diversas.

Los derechos colectivos a los que se refiere el Objetivo 2 no solo abarcan las
demandas de los pueblos y nacionalidades; diversos grupos sociales también han sefialado
sus propuestas al respecto. Surgen entre las problematicas los temas de adulto-centrismo
y homofobia como practicas discriminatorias y de exclusion social, entre otras que
continuan latentes en el pais. La ciudadania sefiala con atenciéon los casos de doble y triple
discriminacion o vulneracion de derechos por diferentes razones; incluso, se plantea la
persistencia de un paradigma colonial en las relaciones, instituciones y practicas

(Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo - Senplades, 2017).

Los diferentes espacios de didlogo reiteran la necesidad de la prestacion de
servicios basicos y servicios sociales bajo criterios de pertinencia, con especial atencion
en los temas de salud intercultural y en el modelo educativo, capaz de garantizar la
educacion intercultural bilingue y la etnoeducacién, propuestas importantes realizadas
por los sectores indigenas y afroecuatorianos. Disminuir las brechas en el acceso a la
educacion (bachillerato y educacion superior) de los pueblos y nacionalidades son
propuestas permanentes (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo - Senplades,

2017).
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcién del area del estudio/ grupo de estudio.
La Fundacion Children International estd ubicada en Ecuador, en la Provincia de

Pichincha, cantén Quito, parroquia EI Condado.

Figura 8

Ubicacién de la Fundacién Children International Roldos

ECUADOR

A,—/\’\f
b CENTRO COMUNITARIO 1 |

“ LA ROLDOS”

Esta institucion cuenta con varios cursos y talleres para nifios y jovenes, entre
los cuales se encuentran clases de refuerzo y tareas dirigidas con estudiantes de edades
de 2 a 18 afios, dirigidos también a niveles escolares primaria, secundaria y bachillerato.

El grupo de estudio constara de 25 estudiantes de primero y segundo de bachillerato.
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion.

3.2.1. Enfoque de la investigacion

Hernandez, Fernandez, & Baptista (2016) en su obra “Metodologia de la
Investigacion” clasifican a los enfoques de investigacion como: Cuantitativo, cualitativo

y mixto.

Enfoque cuantitativo
El enfoque cuantitativo es secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la
siguiente y no podemos “brincar o eludir” pasos, tiene caracteristicas de orden
es riguroso y a la vez permite redefinir alguna fase si amerita el caso.

(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2016, p.4)

Este enfoque cuantitativo se basa en la busqueda de informacion y recoleccion de
datos para proponer una solucion y comprobar o rechazar una hipétesis previamente

planteada.

Enfoque cualitativo
En este enfoque utiliza la recoleccion de datos para ir orientando la investigacién
y cambiar la hipotesis de acuerdo con los resultados obtenidos o que va obteniendo en el

proceso de analisis de dichos datos. (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2016, (p.7)

De los enfoques mencionados se va a realizar una investigacion de tipo
cuantitativo ya que se basa en la busqueday la recoleccion de datos en un grupo de estudio

para proponer una solucion y verificar si se obtienen cambios al aplicar la propuesta.

La investigacion es transversal porque se realiza solamente en un periodo de
tiempo que en este caso se trata de una investigacion que ha analizado los resultados de

estudio en el tiempo que durd un curso de Energia y Fisica.
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3.2.2. Tipos de Investigacion

Segun Arias (2012) Con respecto al disefio la investigacion se clasifica en:

documental, de campo y descriptiva

Investigacion Documental o de disefio documental

De acuerdo con Arias (2012) menciona: La investigacion documental es un
proceso basado en la busqueda, recuperacion, analisis, critica e interpretacion de datos

secundarios. (p.27)

Investigacion de campo o disefio de campo

De acuerdo con Arias (2012) La investigacion de campo es aquella que consiste
en larecoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde

ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna. (p.31)

Investigacion exploratoria

Segun Baptista (2016) “Los estudios exploratorios se efectuan, normalmente,
cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado o

que no ha sido abordado antes”. (p.70)

Con estas premisas, se establece que la presente investigacion es documental y de
campo, ya que, se va a realizar una busqueda en bibliografia sea esta digital o impresa
con el fin de analizar e interpretar datos obtenidos con otros investigadores, ademas se va
a recolectar informacion de los sujetos investigados directamente. También sera una
investigacion exploratoria ya que la realidad aumentada en la educacién es algo nuevo

que esta en desarrollo y crecimiento, que ha sido poco explorada.
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3.2.3 Alcance de la investigacion
Segun Sampiere (2014) con respecto al alcance de la investigacion se clasifican

en: Exploratorio, Correlacional, Descriptivo y Explicativo.

Investigacion exploratoria

De acuerdo con Sampiere (2014) “la investigacion exploratoria se realiza cuando
el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado, del cual se
tienen muchas dudas o no se ha abordado antes”. (p.91) Estos estudios ayudan al
investigador a familiarizarse con fendmenos desconocidos o revisar con profundidad

eventos o conceptos poco indagados.

Investigacion correlacional

Segtin Sampiere (2015) “este tipo de estudios tienen como finalidad conocer la
relacion o grado de asociacion que exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o
variables en una muestra o contexto en particular. En ocasiones solo se analiza la relacion
entre dos variables, pero con frecuencia se ubican en el estudio vinculos entre tres, cuatro

0 mas variables.” (p.93)

Investigacion Descriptiva

Para Sampiere (2015) “los estudios descriptivos buscan especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos,
objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis, pretenden medir o recoger
informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las

que se refieren.” (p.92)
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Investigacion Explicativa

Como indica Sampiere (2015) “los estudios explicativos van mas alla de la
descripcidn de conceptos o fendmenos o del establecimiento de relaciones entre
conceptos, estan dirigidos a responder por las causas de los eventos y fendmenos fisicos
0 sociales. Su interés se centra en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué

condiciones se manifiesta o por qué se relacionan dos o0 mas variables.” (p.95)

Tomando en cuenta los diferentes alcances de la investigacion, se establece que
la investigacion desarrollada es de tipo exploratoria, ya que se revisa un tema de estudio
poco explorado dentro del pais, ademas las aplicaciones creadas son de corto alcance
que permiten ser utilizadas en nuevas investigaciones y asi desarrollar otras

experiencias y expectativas diferentes a las ya obtenidas.

En las investigaciones exploratorias segun indica Sampiere (2015) no se formulan

hipotesis (p.104).
3.2.4. Resumen del Proceso

Fase 1. Conocimiento de la unidad didactica de “Energia” en los estudiantes
de primero de bachillerato: Para cumplir con la primera fase, dentro de la institucion se
realizara una evaluacion a los estudiantes inscritos para el proceso de refuerzo académico,
de esta evaluacion se obtendrd los puntos o temas en los que los estudiantes tienen
falencias y que se debe fortalecer el conocimiento con el uso de la RA. Esta evaluacion

se la realizara en Microsoft Forms y constara de 10 preguntas de seleccion multiple.

Fase 2. Aplicar la realidad aumentada para la unidad “Energia” de la
asignatura de Fisica de primero de bachillerato: En la segunda fase, se va a crear un
plan de estudio para aplicar dentro de un taller de refuerzo académico donde este incluido

el uso de los objetos disefiados en realidad aumentada sobre la tematica a tratar. El taller
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de refuerzo seré aplicado durante dos fines de semana, por dos horas cada dia, en total
seran cuatro horas en las que se impartira el taller.

Fase 3. Evaluar el conocimiento de la unidad didactica de “Energia” a los
estudiantes: En la tercera fase, se realizard una evaluacion de la misma temética tratada
durante el taller de refuerzo y se comparara los resultados obtenidos en la primera y
segunda evaluacion, de acuerdo con los valores obtenidos en las evaluaciones se podra
verificar si el uso de la RA en proceso de aprendizaje es Util o no, al realizar refuerzo

académico.

3.3. Desarrollo del proyecto

3.3.1. Evaluacion inicial

La evaluacion inicial consta de 10 preguntas de seleccién multiple relacionadas
con la temética de energia de primero de bachillerato, estas preguntas estan creadas en
Forms de Google y esta evaluacion se aplica en el proceso de inscripcion, es decir que los
estudiantes al inscribirse al taller de refuerzo académico deben realizar la prueba y asi
obtener los datos de cuéles son las falencias que tienen los estudiantes con respecto a la

unidad didéctica.

3.3.3. Descripcion del bloque “Energia” de fisica del primero BGU.

La ensefianza segun el Ministerio de Educacion, 2021, se involucrardn 6 mddulos
educativos: movimiento, fuerza, electricidad y magnetismo, Energia, Energia térmica y
ondas. Con este proyecto, se estudio el médulo denominado Energia, a partir del cual se
desarroll6 ciertas habilidades que seran abordadas en el primero BGU en el taller de

refuerzo.
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Tabla 2

Destrezas del bloque curricular Energia.

Matriz de destrezas con criterio de desempefio de fisica

Bloque curricular 4

Energia

CN.F.5.2.1. Definir el trabajo mecanico a partir del analisis de la accion de una fuerza
constante aplicada a un objeto que se desplaza en forma rectilinea, considerando solo

el componente de la fuerza en la direccién del desplazamiento

CN.F.5.2.2. Demostrar analiticamente que la variacion de la energia mecénica
representa el trabajo realizado por un objeto, utilizando la segunda ley de Newton y las
leyes de la cinematica y la conservacion de la energia, a través de la resolucion de
problemas que involucren el analisis de sistemas conservativos donde solo fuerzas

conservativas efecttan trabajo

CN.F.5.2.4. Determinar el concepto de potencia mediante de la comprension del ritmo

temporal con que ingresa o se retira energia de un sistema.

Fuente: (Ministerio de educacion 2021). p.225
3.3.4. Resumen del proceso con el recurso de RA.
Una vez determinados los contenidos y las habilidades que estaran involucradas
en el proyecto, se utilizara el software de RA Metaverse para realizar una aplicacion de
imagenes concatenadas a utilizar en el taller de refuerzo, ademas la misma aplicacion

genera un marcador con cédigo de barras para acceder a los objetos en RA.

Figura 9

Aplicacion creada en Metaverse para el taller de refuerzo.
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Creada la aplicacion a utilizar con RA, el mismo software Metaverse genera el
cédigo QR con el que se puede visualizar las imagenes en el mundo real. Este cddigo
puede ser escaneado con un lector que se encuentra instalado en el dispositivo o que se

pueda descargar desde cualquier tienda digital de I0OS o Windows.

Figura 10
Cadigo QR para observar objetos en RA

Fuente: Metaverse
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3.3.5. Utilizacion de la aplicacion de la RA en la clase.

Para aplicar los recursos creados en RA se realizd una exposicion en power point
en donde estan los enlaces QR para que puedan acceder cada uno de los estudiantes. Con
este fin se realiz6 dos clases de dos horas de refuerzo académico realizadas en dos fines

de semana, utilizando la metodologia ERCA.

Tabla 3

Experiencia formas de energia y trabajo

Clase 1

Formas de energia y trabajo

Destreza CN.F.5.2.1. Definir el trabajo mecéanico a partir del analisis de
la accion de una fuerza constante aplicada a un objeto que se
desplaza en forma rectilinea, considerando solo el componente

de la fuerza en la direccion del desplazamiento

Objetivo O.CN.F.5. Describir los fenémenos que aparecen en la
naturaleza, analizando las caracteristicas mas relevantes y las
magnitudes que intervienen y progresar en el dominio de los
conocimientos de Fisica, de menor a mayor profundidad, para

aplicarlas a las necesidades y potencialidades de nuestro pais.

Actividades 1.- Realizar un juego de desgaste energético (Juego de guerra
de globos).

2.- Preguntas a los estudiantes sobre el tema a tratar y
conocimientos previos de acuerdo con la experiencia obtenida

con el juego.
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3.- Presentacidn de las diapositivas y de los objetos en RA como
va avanzando la presentacion
4.- Armado de un cartel con imagenes referentes al tema

expuesto y defensa por parte de los estudiantes.

En la clase taller del segundo fin de semana se realizaron las siguientes actividades

tomando en cuenta el conocimiento adquirido en la clase taller ya presentado.

Tabla 4

Experiencia ahorro energético y maquinas mecanicas

Clase 2

Ahorro energético y maguinas mecanicas

Destrezas CN.F.5.2.2. Demostrar analiticamente que la variacion de la
energia mecanica representa el trabajo realizado por un objeto,
utilizando la segunda ley de Newton y las leyes de la cinematica
y la conservacion de la energia, a través de la resolucion de
problemas que involucren el analisis de sistemas conservativos
donde solo fuerzas conservativas efectdan trabajo.

CN.F.5.2.4. Determinar el concepto de potencia mediante de la
comprension del ritmo temporal con que ingresa o se retira

energia de un sistema.

Objetivos O.CN.F.5. Describir los fenémenos que aparecen en la
naturaleza, analizando las caracteristicas mas relevantes y las
magnitudes que intervienen y progresar en el dominio de los
conocimientos de Fisica, de menor a mayor profundidad, para

aplicarlas a las necesidades y potencialidades de nuestro pais.

Actividades 1.- Juego de emparejamiento con el proposito de recordar la clase
anterior.

2.- Revisién de los temas vistos anteriormente.
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3.- Presentacion de las diapositivas y objetos en RA de acuerdo
avanza la clase, generando la participacion activa de los
estudiantes de acuerdo a los objetos observados en RA.

4.- Andlisis y resolucion de ejercicios de la tematica expuesta.
5.- Realizacion de la evaluacion final con el propdésito de

verificar el conocimiento con respecto a la evaluacion inicial.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Segun la Ley Organica de Educacion Intercultural la evaluacion se establece en
tres tipos: Diagnostica, Formativa y Sumativa. En el caso de refuerzo académico se
reducen a dos, que son la diagndstica y la sumativa, el diagnostico permite la evaluacion
de si se obtuvo los aprendizajes requeridos, de no ser satisfactoria dicha evaluacion se
procede a realizar una planificaciébn micro curricular para refuerzo académico de las
tematicas con falencias y luego de aplicar dicha planificacion se procede a tomar una
evaluacion sumativa con la finalidad de verificar si los estudiantes mejoraron, y
adquirieron los aprendizajes. Para ello se requiere de una escala cualitativa y cuantitativa

de dichos aprendizajes.

En el reglamento LOEI se hace referencia al cumplimiento de los objetivos de

aprendizaje basados en la siguiente tabla:

Tabla 5

Escala de cumplimiento de aprendizajes

Escala Cuantitativa Escala cualitativa
9-10 Domina los aprendizajes requeridos.
7-8,99 Alcanza los aprendizajes requeridos.
4-6 99 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requenidos
=4 WNo alcanza los aprendizajes requeridos

Fuente: Ministerio de educacion (2020)
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4.1 Analisis de resultados de la prueba diagnostica

La recoleccidon de los datos de la prueba diagndstica se realizé mediante Google
Forms; con el objetivo de diagnosticar el conocimiento previo de los jovenes de primero
de bachillerato en la unidad didactica de Energia. La prueba consta de diez preguntas, las
estan valoradas de un punto cada una, dando como resultado 10 puntos totales. La
evaluacion consta de seis preguntas de conocimiento teorico referente a la unidad y cuatro

preguntas de resolucion de problemas aplicados a la realidad.

Figura 11

Resultados obtenidos de la evaluacion diagndstica
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Fuente: Datos tomados de Google Forms

67



Tabla 6

Comparacion de la evaluacion diagnostica con la escala cuantitativa

Numero de porcentaje

Escala cualitativa Escala Cuantitativa estudiantes %
Domina los aprendizajes requeridos. 9- 10. 1] 0.0
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8.99 2 10.5
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 4-6,00 4 211
requeridos
No alcanza los aprendizajes requeridos <4 13 68.4
Total 19 100.0
Promedio del curso 31

Fuente: Autoria propia

La tabla 2 muestra que el 68.4% de los estudiantes diagnosticados no alcanzan los
aprendizajes requeridos mientras que el 21.1 % de los estudiantes estdn proximos a
alcanzar los aprendizajes requeridos y el 10.5 % alcanzan los aprendizajes requeridos; el

0% dominan los aprendizajes requeridos.

Segun el instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil del Ministerio
de Educacidn establece que el refuerzo académico se debe realizar en estudiantes con bajo
rendimiento en el proceso de aprendizaje, durante el afio escolar o en el transcurso de una
unidad didactica. Se debe considerar que los estudiantes que obtengan una calificacién
inferior a siete, es decir, que no alcanzan los aprendizajes requeridos o estan préximos a
alcanzarlos, deben ser tomados en cuenta para realizar un refuerzo académico, grupal o
individual, y asi logren alcanzar los aprendizajes requeridos y en el mejor de los casos

dominar dichos aprendizajes.

Al no existir necesidad de evaluacion formativa se recurre al finalizar el taller a
una evaluacion final, sumativa de las tematicas tratadas durante las horas de taller de

refuerzo académico. A esta evaluacion se le conoce como post-cap.
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4.2 Analisis de resultados de la prueba sumativa

La recoleccidn de los datos de la prueba final se realiz6 por medio de la misma
plataforma Google Forms; se debe considerar que por politicas de la institucion la prueba
de diagndstico (pre-cap) y la prueba sumativa (post-cap) debe ser la misma, se admite el

cambio de ubicacion u orden de las preguntas y de las opciones de respuesta.

Figura 12

Resultados obtenidos de la evaluacion sumativa
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Fuente: Datos tomados de Google Forms

Tabla 7

Comparacion de la evaluacion sumativa con la escala cuantitativa

Niumero de porcentaje

Escala cualitativa Escala Cuantitativa estudiantes %%
Domina los aprendizajes requeridos. Q- 10. 16 842
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8,09 3 158
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 4-6,00 0 0.0
requeridos
No alcanza los aprendizajes requeridos <4 ] 0.0
Total 19 100.0
Promedio del curso g

Fuente: Autoria propia
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La tabla 3 muestra que el 84.2% de los estudiantes evaluados dominan los
aprendizajes requeridos mientras que el 15.8 % de los estudiantes alcanzan los
aprendizajes requeridos y un 0% de ellos estan préximos o no alcanzan los aprendizajes

requeridos.

4.3 Anélisis comparativo de las evaluaciones realizadas
Por su parte Madrigal (2016) concibe al refuerzo académico como una medida de

accion que busca ser solucién paliativa al fracaso académico del estudiante.

Observando los resultados, coincido con Madrigal, el refuerzo académico mejord
notablemente las calificaciones de los participantes del taller, ya que un gran porcentaje

de estos subid en la escala cualitativa de alcance de aprendizajes, ver tabla 1.

Figura 13

Cuadro comparativo de la evaluacion diagnostica vs evaluacion sumativa

Comparacion evaluaciones
diagndstica vs sumativa
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Fuente: Autoria propia

Se observa que mejoraron el aprendizaje luego de realizar el taller de refuerzo acadéemico
con RA. Un porcentaje alto llegaron a dominar el aprendizaje requerido, mientras que el
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0% de los estudiantes estan en la escala de no alcanzar el aprendizaje requerido o estar

proximo al mismo.

Segln Mena (2021) la aplicacién de nuevas tecnologias en el aprendizaje facilita
la educacion y motiva a los estudiantes a participar en sus procesos de ensefianza
aprendizaje. La herramienta de RA es un elemento didactico complementario que ayuda
a los estudiantes a mejorar la comprension de los fenémenos fisicos mediante las nuevas

tecnologias inmersivas.

La motivacién de los estudiantes a aprender mejoro notablemente con el uso de la
herramienta RA, llamd su atencién y mantuvo la misma durante toda la clase y los dos
talleres, permitiendo al docente impartir la tematica de forma exitosa y asi mejorar el

rendimiento académico de los participantes.

En este estudio experimental, se compararon los resultados obtenidos de dos
evaluaciones tomadas a estudiantes de primer afio de bachillerato en la asignatura de
fisica. Se realiz6 un cuestionario inicial y otro al final del taller de refuerzo académico

para evaluar la comprension y aplicacion de los conceptos relacionados con la energia.

Los resultados mostraron que después de utilizar la realidad aumentada se obtuvo
mejores resultados en comparacion con la evaluacion realizada antes del taller de refuerzo
académico. Esto indica que la realidad aumentada puede ser una estrategia efectiva para
apoyar el refuerzo académico en la asignatura de fisica, especificamente en el tema de

"energia”.

Ademas de los resultados, los estudiantes expresaron su satisfaccion con la
experiencia de utilizar la realidad aumentada, ya que les ayudé a comprender y retener

los conceptos de energia de manera mas efectiva.
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CAPITULO V
5. PROPUESTA

Luego de realizar la evaluacién de diagnostico se obtiene resultados que indican
que la gran mayoria de estudiantes requieren un refuerzo académico en la unidad didactica
de Energia de Fisica de primero de bachillerato, por lo tanto, para llevar a cabo este
refuerzo académico se va a utilizar la realidad aumentada (RA) como estrategia de
ensefianza y asi poder captar la atencién de los estudiantes. Por tanto, se presenta los
objetivos a alcanzar con esta estrategia, su justificacion, factibilidad y el disefio de los

objetos en RA realizados en Metaverse.

5.1 Justificacién de la propuesta

La creacidn y utilizacidn de objetos en realidad aumentada (RA) con el propdsito
de mostrar a los estudiantes como son los objetos de estudio dentro de la realidad, permite
que el estudiante interactie con el medio ademas de conocer la forma el tamafio, entre

otras caracteristicas que tienes los objetos.

Con esta propuesta de creacidon y utilizacion de objetos en RA permite al docente
captar la atencién de los estudiantes con algo novedoso, de interés e interactivo que les
permitira ensefar de una forma més entretenida saliendo del comun de las clases. En este
sentido en las plataformas a utilizar se colocaran objetos en RA, ademas de videos y
enlaces de interés que permiten a los estudiantes revisar todo el contenido de la unidad

didactica.

5.2 Objetivo de la propuesta
Utilizar objetos en RA referentes a la unidad Didactica de Energia en Fisica de
primero de bachilleratos como estrategia en la ensefianza de la unidad mediante el

refuerzo académico.
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5.3 Factibilidad de la propuesta

Para el desarrollo de los objetos en RA no se requiere de un gran costo ya que las
plataformas a utilizar son de acceso gratuito con una cuenta de Gmail, si se requiere de
utilitarios dentro de las aplicaciones que no se tiene acceso de forma gratuita se debe
pagar un costo de inscripcion sea este mensual o anual dependiendo de la aplicacion, pero
para los objetos que se esta utilizando y creando no es necesario la forma de pago. La
utilizacion de este software no es tan compleja 'y en muchos de los casos es intuitiva, pero
siempre requiere de una orientacion y utilizacién de tutoriales en linea. En este sentido,
la creacion y utilizacién de objetos en RA es factible ya que se posee conocimiento previo

y ademas se va aprendiendo nuevas cosas y formas de realizarlo.

Es factible ya que se trata de una tematica especifica de Fisica de primero de
bachillerato que se la va a tratar en dos clases de refuerzo académico, involucrando dentro
de cada subtema a objetos de RA pertinentes que permita a los estudiantes visualizar

como si fueran reales dentro del entorno.

5.4 Disefio de la propuesta

A continuacidn, se dan detalles del software Metaverse que permiten utilizar y
anexar objetos para ser observados en realidad aumentada, la utilizacién de esta
plataforma se da por que los objetos en realidad aumentada son faciles de encontrar y se
puede unir varios objetos para ir mostrando conforme avance la clase, ademas el software

permite enlazar videos, textos, fotos, botones, entre otras opciones mas.

Una de las ventajas del software Metaverse es que se encuentra online, asi que, no
es necesario descargar o instalar algun software en la computadora para poder utilizarlo,
solo se requiere registrarse en la siguiente direccion

https://studio.gometa.io/landing/auth/login
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5.4.1 Registro en la pagina web de Metaverse
Para realizar el registro se debe ingresar a la pagina web de Metaverse y click en

el botdn de Login.

Figura 14

Pagina principal de Metaverse para ceracion de cuenta

"‘ metaverse

Create an account

k

Luis.Pozo

Already have an account? Log in

Nota: Se puede registrar con la cuenta de Google o con otra cuenta de correo electrénico

Para crear una cuenta se requiere un correo electrénico, un nombre, una contrasefia
e indicar si es estudiante o docente. Una vez ingresados los datos llegara un correo de

comprobacidn y verificacion con un enlace hacia la pagina de Login de Metaverse.
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Figura 15

Pagina de Login de Metaverse.

"‘ metaverse

Don't have an account? Sign up

Nota: Se requiere ingresar nombre de usuario y la clave.

Ingresados los datos de acceso al software se ingresa a la pantalla observada en la
figura 3, en donde se crea una experiencia, se tiene un blog, un foro para consultas,

tutoriales para aprender paso a paso a utilizar el software.
Figura 16

Pagina de trabajo de Metaverse

&by meteverse Giog, ot Tuoriel’  Lem  |Mywceout

Q  search 3ack to category
Search

Untitled experience

uisPozo

i'_‘: My experiences

Collections

| My walls

Get Started —

Nota: Disefio de la aplicacién con RA
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5.4.2 Creacion de aplicaciones en RA

Para empezar con la utilizacion de objetos en RA se ingresa a la opcion Create
Experience, se ingresa a la pagina en donde ya se puede iniciar con el disefio y la busqueda
de los objetos en RA, al igual que se puede dar color al fondo de cada pantalla y algunas
opciones que se puede ir probando y verificando la funcién que cumple como el ordenar
o disposicién de los cuadros de trabajo, tiempos de transicion, a que pantalla va a cambiar

entre otras opciones.

Figura 17

Pagina de disefio en Metaverse

+ Add new ¥ Background style

-

r
T

54

AR Background

¥ Response style

Nota: Pantalla principal para crear los objetos en RA y la forma de utilizarlos

En el boton Add new, abre una gama de opciones que se puede cargar y unir al
mismo esquema inicial, como por ejemplo se puede enlazar un video de YouTube, un

enlace a otra pagina, se puede ingresar texto, y otras.
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Figura 18

Pantallas que se pueden utilizar en Metaverse

Add new...

SCENES

All scenes

BLOCKS
Walls

QWERTYUIOP
Text

ASDFGHIJKL
Polls

Probability

Leaderboard

Environment properties

Experience properties

User properties

Nota: Opciones a utilizar en el proyecto con RA.

Al seleccionar la opcion de caracter Scene se puede acceder a la galeria que

dispone el software con imégenes en 2D, 3D, animaciones en 3D y sticker

Figura 19

Galeria de objetos para utilizar en RA

Characters

Created by me

e * v!pui
. 3 - | (Ve r
,

¥ Animated 30

Q' Gfycat Stickers Fish Tank §& Astronaut Plano Pond
by Chris Ross by Poly by Google by Anonymous by Poly by Google

r

Cartoon
Fantasy
Animal

Woman

Nota: Existen 4 galerias en donde escoger la opcidn que se puede utilizar
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Se selecciona el grafico que se desee observar y se aplica en la pagina de disefio,

esta imagen puede ser en 2D, 3D normal o animada.

Figura 20

Objeto insertado para visualizar en RA

< 8bs -~ Q Q > Test T Publish

+ Add new ¥ Background style

= =
Tx %1
5 W4

AR Background

¥ Response style

(<1

Nota: Imagen estatica en 3D

Cada que se va enlazando un objeto, un boton, texto, video o cualquier opcion que
permite el Metaverse se puede hacer una prueba del funcionamiento, para ello se hace
clic en la opcion Test y genera un codigo QR el cual al escanear con el dispositivo que se

va a utilizar para pruebas muestra el objeto en la realidad.
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Figura 21
Cddigo QR para prueba

< 8l ~ QQ

Nota: El codigo QR se puede generar por cada objeto o por el conjunto de objetos.

Una vez escaneado el codigo QR y girando el dispositivo a la ubicacién que indica
se puede observar el objeto dentro de la realidad como se muestra en la figura 22, para
poder mostrar el objeto en RA previamente se debe descargar la aplicacion de Metaverse
en la tienda digital del dispositivo a utilizar, para Windows en la siguiente direccién

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gometa.metaverse.
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Figura 22
Objeto de prueba en RA

Nota: Objeto de prueba en RA visualizado en un ambiente real

5.4.3 Elaboracidn del proyecto en RA
Establecidos los pasos a seguir con la construccion de cada escena para ser
visualizada en RA, se procede a la ubicacion y concatenacion de cada uno de los objetos

y si lo requiere videos y enlaces a otra paginas para una mejor experiencia.

Figura 23

Creacion de una nueva experiencia

< Q Q P Test e

+ Add new ¥ Background style

& %)
@ )
AR Background

¥ Response style

Nota: Esta pagina inicial es por default
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Para iniciar se busca el objeto a colocar en la primera pantalla que aparece, para
acceder a la galeria se debe hacer clic dentro del circulo, en la galeria en la opcién de

busqueda se coloca la palabra clave de busqueda.

Figura 24

Galeria de busqueda de objetos para RA

@ TeloPide @) Convertid G dequea’ | @ Cursode | [J Descarga @B @ Come | & Laarbox | @B JUNCO/ | | @ WhatsApp o Exper X ) ERCA|DI | + v e~ a X
q C R @ studio.gometaio/dimension/experiences/d8bdba34-8c01-4fbd-b29d-0c2961015058/story... O 3 12 &P A 0O

@ Nicky Jam - Eseam.. @ WhatsApp 3 SIU @) Posasistente - Zoom

Characters

Created by me

@ 30-Google Poly
Seahorse Caroline Treasure Chest Bored Cat
’; Animated 3D 2D image 2D image 2D image 2D image

g Gfycat Stickers

TAGS
Cartoon

Fantasy Mammoth Birthday Cake Em... Alfred Hitchcock Stop Sign
2D image 2D image 2D image 2D image
Animal

Woman

Nota: Galeria de Metaverse

Para el primer objeto a utilizar se busc6 un objeto en movimiento que represente
la energia cinética, en este caso se elegio un objeto que esta corriendo, con un clic se

coloca dentro del circulo

81



Figura 25

Seleccion del primer objeto a mostrar en RA

Characters X

s of -
Created by me

_ Pikachu - Green/b... UsE plkll:hu sleeping._.... USE plkechu and poke... Pikachu phnto Pik...
2D image 2D image 20 image 2D image

. 3D - Google Poly
T Animated 30

g' Gfycat Stickers

Anlmaled Pikachu... USE plkachu running

pikachu figurine

pikachu pixels
Cartoon 59( 2D imag 20 image 3D model 2D image

USE USE USE

o m n n “
Animal =
Women n

Figura 26 Primer objeto utilizado en la aplicacion de RA

+ Add new ¥ Background style

@ 7

AR Background

¥ Response style

Shape

Button color

000

> safodfc -

En la parte superior del cuadro de trabajo se puede colocar un texto referente a la
tematica que estd tratando o a la imagen que esta colocada, en este caso como es
relacionado a la energia cinética, se coloca la formula y algo referente al tema de energia
cinética.

Por otro lado, en la parte inferior se puede establecer botones de concatenacion con otra

imagen, esta concatenacion puede ser automatica, pero para el caso de estudio no se

requiere que se automatica ya que debe seguir de acuerdo con cémo se vaya presentando
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la clase y el objeto que se vaya necesitando para realizar la respectiva explicacion que

conlleva cada objeto mostrado.

Figura 27
Ingreso de texto y creacién de botones

< 8l “ Q Q P Test T Publish

+ Add new ¥ Response type

Text

¥ Text

¥ Transition control

Transition to scene

Al hacer clic en la opcién “add new” pasa a la galeria de formato como se muestra
en la imagen 18, en esta galeria se selecciona el mismo formato que se utilizo
anteriormente y se procede con la seleccion de una imagen y la creacion de botones que

en este caso seran dos uno para siguiente y el otro para regresar

Figura 28
Adicion de escenas o pantallas para RA

< 8 P Test T Publish
4+ Add new ‘ ¥ Response type

Text

¥ Text

¥ Transition control

Transition to scene
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Al hacer clic en la escena sobre el boton “siguiente”, en la parte derecha de la
pantalla muestra el control de transicion que en este caso es hacia otra escena como se
muestra en la Figura 28, se selecciona la escena que se quiere mostrar a continuacién y

automaticamente aparece una linea de color azul indicando la concatenacién de escenas.

Figura 29

Concatenacion de escenas

¥/ P Test ¥ Publish
+ Add new ¥ Response type

Text

¥ Text

¥ Transition control
Transition to scene

Scene 2

El boton “atras” se concatena de la misma forma ya indicada con anterioridad con
la Unica diferencia que al seleccionar la escena se elige la escena anterior. El
procedimiento para realizar la presentacion completa de la clase con RA es el mismo ya

expuesto, dando como resultado el mostrado a continuacién:
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Figura 30

Aplicacidn final de objetos en RA

Nota: Aplicacion completa utilizada para el taller de refuerzo académico

Finalmente se genera el cddigo QR en la opcidn test, este cddigo debe ser
impreso o colocado dentro de la presentacion para que el estudiante pueda escanear y

tenga acceso a la aplicacion y visualizacion de objetos en RA.

Figura 31

Caodigo QR de la aplicacion completa
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5.4.3 Aplicacion de la propuesta

Finalizada la aplicacion y creado el cddigo QR se debe tener en cuanta algunos
detalles antes de proceder con la realizacion del taller de refuerzo académico, el o los
dispositivos que vayan a ser utilizados en el taller deben contar con un escaner de QR y
la aplicacion de Metaverse instalado, estas dos aplicaciones se las encuentra en las

respectivas tiendas virtuales que posean los dispositivos electronicos.

Figura 32

Visualizacion de objetos en el taller de refuerzo académico

Trabajo
W =F - Ax

86



CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para terminar este trabajo de tesis, en este capitulo se dara a conocer las
conclusiones y recomendaciones obtenidas en este proyecto de tesis, ademas este trabajo

puede ser el inicio para nuevos proyectos que contengan RA.

6.1 Conclusiones
De acuerdo con la evaluacion realizada a los estudiantes inscritos al taller de fisica
de primer afio de bachillerato se observo que el 68.4 % de los estudiantes tienen bajo

conocimiento sobre la tematica tratada en la unidad didactica de energia.

En esta investigacion se ocupd el programa Metaverse para la utilizacién de
objetos creados en RA, ya que es de facil acceso y utilizacion, ademas dispone de una
amplia biblioteca de objetos que pueden ser utilizados para crear una presentacion con

RA.

Los dispositivos para mostrar objetos en RA deben ser de gama media y alta con
minimo 4GB de memoria RAM para tener una mejor experiencia y visualizacion, ademas

que permiten que los objetos se carguen mas rapido y la clase sea mas dinamica.

La utilizacion de objetos en RA para la ensefianza de fisica en primero de
bachillerato favorece para que los estudiantes comprendan de mejor manera los temas
tratados y puedan observar de una forma practica como se aplican los conceptos

presentados.

El uso de esta tecnologia de RA como incentivo ayuda a mejorar la ensefianza del
estudiante ya que esta herramienta brinda un espacio de atencion hacia el objeto que se

estd observando, el docente realiza la tematica de la clase mientras se va mostrando los
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objetos virtuales utilizados en el software de realidad aumentada haciendo la clases méas

dindmica e interactiva.

La realidad aumentada ha demostrado ser una estrategia efectiva de apoyo para el
refuerzo académico en la asignatura de Fisica, especificamente en el tema de "Energia"
en el primer afio de bachillerato. A lo largo de esta investigacion, se ha evidenciado que
la implementacion de la realidad aumentada en el proceso educativo brinda beneficios

tanto para los estudiantes como para los docentes.

La implementacién de la RA en el aula brinda beneficios tanto a nivel de los
estudiantes, en términos de comprension, participacion y autonomia, como a nivel de los
docentes, en términos de diversificacion pedagogica y personalizacion del aprendizaje.
La realidad aumentada tiene el potencial de transformar la forma en que se ensefia y se
aprende la Fisica, abriendo nuevas posibilidades educativas y mejorando la calidad del

proceso educativo.

6.2 Recomendaciones

La realidad aumentada requiere el uso de dispositivos tecnoldgicos, por lo que es
importante evaluar la accesibilidad de estos recursos para garantizar que todos los
estudiantes tengan igualdad de oportunidades. Esto implica considerar aspectos como la
disponibilidad de dispositivos mdviles en el entorno educativo y buscar alternativas

accesibles para aquellos que no tengan acceso a esta tecnologia.

Se recomienda leer el manual y realizar algunas pruebas con el software
Metaverse y la observacidn con los dispositivos a utilizar antes de impartir el taller o clase

donde se vaya a aplicar objetos con RA.

Objetos en realidad aumentad (RA) se pueden utilizar en todas las asignaturas

impartidas tanta en nivel basico como en bachillerato, depende de la planificacién micro
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curricular del docente y la experiencia al momento de desarrollar la presentacion de la

informacién en RA.

Es esencial brindar capacitacion y apoyo a los docentes para que puedan
aprovechar al méximo la realidad aumentada como herramienta de ensefianza. Esto
incluye proporcionarles formacion en el uso de las aplicaciones y herramientas de
realidad aumentada, asi como orientacién sobre como integrarla de manera efectiva en el

curriculo y en sus précticas pedagdgicas.

Se sugiere llevar a cabo investigaciones comparativas entre el uso de realidad
aumentada y otros métodos de ensefianza para evaluar su efectividad en el refuerzo
académico. Estos estudios podrian incluir grupos de control y grupos experimentales, y

medir los resultados académicos, la motivacion y la participacion de los estudiantes.

Es recomendable desarrollar contenido de realidad aumentada adaptado a toda la
tematica tratada en la asignatura de Fisica. Esto implica disefiar simulaciones, modelos
3D y actividades interactivas que se enfoquen en los conceptos y fendmenos energéticos

relevantes para el curriculo de primer afio de bachillerato.

Se recomienda establecer espacios de colaboracidén y compartir experiencias entre
docentes que hayan utilizado la realidad aumentada en la ensefianza. Esto permitird
identificar y difundir buenas practicas, lecciones aprendidas y recomendaciones para

mejorar la implementacion de esta estrategia en el aula.

Seria beneficioso realizar estudios de seguimiento a largo plazo para evaluar el
impacto a largo plazo del uso de realidad aumentada en el aprendizaje. Estos estudios
podrian analizar el rendimiento académico de los estudiantes en etapas posteriores de la
educacion, asi como su interés y participacion continua en el campo de la fisica y las

diferentes asignaturas de nivel basico o bachillerato.
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Validacion del instrumento de evaluacion

wEEes 2 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE  msfma
2B/ Resolucion No. 001-073 CEAACES-2013-13
a0 INSTITUTO DE POSGRADO

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

Lineamientos Generales: El presente cuestionario forma parte del trabajo de titulacién
“Realidad aumentada como estrategia de apoyo para el refuerzo académico de
“Energia” en la asignatura de fisica de primer afio de bachillerato”, el mismo permite
analizar el conocimiento de los estudiantes con respecto a los temas tratados en la
unidad didactica Energia de primero de bachillerato y asi disefiar objetos en realidad
aumentada para aplicar en un refuerzo académico de la unidad didactica.

Estimado validador a continuacion se presenta el sistema de objetivos de la investigacion
con la finalidad de proporcionar informacién para la evaluacion de la pertinencia y
coherencia del presente instrumento.

Objetivo general

Proponer el uso de realidad aumentada para el refuerzo académico de “Energia” de la

asignatura de Fisica para estudiantes de primero de bachillerato.

Obijetivos especificos

e Diagnosticar el conocimiento de la unidad didactica de “Energia” en los
estudiantes de primero de bachillerato con el fin de planificar el disefio de los

objetos de aprendizaje basados en realidad aumentada.

e Aplicar la realidad aumentada mediante el disefio de objetos de aprendizaje para
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la unidad “Energia” de la asignatura de Fisica de primero de bachillerato.
e Evaluar el conocimiento de la unidad didéctica de “Energia” a los estudiantes por

medio de los objetos de aprendizaje basados en realidad aumentada
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Fisica primero de bachillerato
Contenido: Energia
Datos Informativos
Nombre: Calificacion:
Fecha:

Curso:

CUESTIONARIO
Seleccionar la respuesta correcta (1 punto c/u)

1.- ¢Cudles son las unidades de medida de la energia en el Sistema Internacional de

Unidades?

Julio

Metro
Kilovatio-hora
Kilovatio-metro

M owophRE

1,
1,
c) 2,
3

P OWDN

2.- En el siguiente ejemplo identifique el tipo de energia que existe:

Un jugador de futbol patea un balon de tal manera que este se desplaza horizontalmente

sobre el césped de la cancha; considere la elasticidad del balén como nula.

a. Energia eléctrica
b. Energia eléstica
c. Energia cinética

d. Energia potencial gravitatoria
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3.- De los siguientes elementos todos los elementos corresponden a los tipos de energia

renovables, excepto:

a) Biomasa
b) Eodlica
c) Solar
d) Carbodn

4.- Relacione la representacion grafica con el tipo de trabajo realizado (1 punto)

Trabajo Ejemplo

1) Nulo a)

2) Positivo b)

3) Negativo C)

AX

a) 1a; 2b; 3c
b) 1b; 2c; 3a
c) 1c; 2a; 3b
d) 1a; 2c; 3b
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Resolver el siguiente ejercicio y seleccionar la respuesta correcta (1 punto c/u)

5.- Una grua eleva un contenedor de 5 toneladas hasta una altura de 4 metros, con

rapidez constante. Determine el trabajo, en Julios, realizado por la grua.

a) 163000
b) 150000
c) 200200
d) 196000

6.- Para desplazar un objeto 10 m en sentido horizontal se ha realizado un trabajo de

2000J. ¢Que fuerza en Newtons, se ha aplicado sobre el objeto para tal desplazamiento?

a) 350
b) 600
c) 200

d) 210

7.- Una cubeta de agua de 10kg esta atada con una cuerda como se muestra en la figura.
Si se sube la cubeta de agua hasta el tercer piso del edificio, donde cada piso mide 2 m
de altura. Calcular el trabajo, en Julio, que se realizé para subir la cubeta, considere la

aceleracion de la gravedad igual a 9,8 Sﬂz

a) 596

b) 500

c) 580

d) 588
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8.- Al aplicar una fuerza de 25N sobre un cuerpo se ha realizado un trabajo de 500J.

¢ Qué desplazamiento, metros, ha experimentado dicho cuerpo?
a) 25
b) 18
c) 20
d) 16

9.- Relacione los siguientes conceptos (1 punto)

Concepto Tema

1) Magnitud fisica por la que los cuerpos | a) Fuentes de energia
tienen capacidad para realizar
transformaciones en ellos mismos o en

otros cuerpos.

2) Conjunto de recursos naturales que se | b) Maquinas mecanicas

utilizan para obtener energia

3) Dispositivo que recibe el trabajo c) Energia
procedente de una fuerza externa y lo

transmite a algun cuerpo

a. 1b; 2c; 3a
b. 1c; 2b: 3a
c. 1c;2a;3b

d. 1a;2c; 3b
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10.- Un polipasto que se compone de 2 poleas fijas y 2 poleas madviles, como se muestra

en la figura. Si se desea levantar en cuerpo de peso, R. Determine, la expresion que

representa la fuerza F, que se necesita para levantar al cuerpo, R.

a.F=E
2
1R
b. F—?
c. F=2£
4
d F=28

.

L/
N

i)

r;x
i

v
e =
=
v R

Gracias por su colaboracion
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Resolucion No. 001-073 CEAACES-2013-13
INSTITUTO DE POSGRADO

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B)
0 mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final
se deja un espacio para agregar observaciones generales.

IBARRA - ECUADOR

Instituto de
Posgrado

item Nro.

Validacion

Coherencia

Pertinencia

Redaccién

Observacion

w

w

m

Pasable

Pasable

Pasable

Pasable

Pasable

Pasable

~N| o o B WD

Pasable

Pasable

Pasable

10

Wl W | <ZL| Wl W| Wl Wl @

W| W| W| W W W Wl Wl W

m| m| m| m| my m| m| m{ m

Pasable

Observaciones generales

Datos del Validador

Nilo Javier Deleg Tanchim

Magister en Astronomia y Astrofisica
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Anexo 2

Aplicacion en el taller de refuerzo utilizando RA
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