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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

El problema a investigar en este proyecto se trata sobre la falta la participación activa de 

los estudiantes en las clases y falta de motivación por parte de los docentes de la Unidad Educativa 

Guaranda, quienes tienen la predisposición de actualizarse en uso de tics y en estrategias de 

enseñanza-aprendizaje, pero la falta de tiempo, innovación y capacitaciones ha hecho que las 

clases se impartan de manera tradicional. 

Por la problemática expuesta se desea fomentar el uso de las TIC como recurso con la 

realidad aumentada como estrategia de enseñanza aprendizaje en el área de ciencias naturales en 

los estudiantes de octavo año de educación general básica de la Unidad Educativa Guaranda, 

durante el año 2022.  

Desarrollar esta propuesta es importante porque se trata de tecnologías actuales que se 

aplica en países desarrollados, por lo tanto, ayudará a mejorar la calidad educativa y generar interés 

en el ámbito educativo para mejorar la calidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje afrontando 

nuevos retos y obteniendo mejores resultados en el rendimiento de los estudiantes. 

Dentro de la institución existe pocos recursos tecnológicos, sin embargo, los docentes si 

tienen conocimiento sobre el uso de las TIC, solo falta capacitaciones e innovar en cuanto a las 

estrategias de enseñanza aprendizaje. Con la propuesta aplicada se generó mayor interés en los 

estudiantes manteniendo una participación activa durante la clase al trabajar con los teléfonos 

usando la realidad aumentada como estrategia de enseñanza aprendizaje. 



XIX 

 

 

Palabras clave: < Realidad Aumentada > < TIC en la educación > <Estrategia de enseñanza-
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VII. ABSTRACT  

The problem to be investigated in this project is about the lack of active participation of 

the students in the classes and lack of motivation on the part of the teachers of the “Unidad 

Educativa Guaranda”, who have the predisposition to update themselves in the use of tics and in 

communication strategies. teaching-learning, but the lack of time, innovation and planned training 

has meant that classes are taught in a traditional way. 

Due to the exposed problem, it is desired to promote the use of ICT as a resource with 

augmented reality as a teaching-learning strategy in the area of natural sciences in eighth-year 

students of basic general education of the “Unidad Educativa Guaranda”, during the year 2022. 

Developing this proposal is important because it deals with current technologies that are 

applied in developed countries, therefore, it will help improve educational quality and generate 

interest in the educational field to improve the quality of the teaching-learning process, facing new 

challenges and obtaining better results in the performance of the students motivating their 

attention. 

Within the institution there are few technological resources, however, teachers do have 

knowledge about the use of ICT, only training and innovation in terms of teaching-learning 

strategies are lacking. With the applied proposal, greater interest was generated in the students, 

maintaining an active participation during the class when working with the phones using 

augmented reality as a teaching-learning strategy. 
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VIII. INTRODUCCIÓN 

La educación es un proceso que se lleva a lo largo de la vida e inicia con el fortalecimiento 

en la escuela sobre todo en la enseñanza de los valores en los niños, sin embargo, estos aprendizajes 

se han visto afectados por la monotonía de los métodos y estrategias de enseñanza. En este sentido 

el uso de las tecnologías de la información y comunicación (TIC) promueven un cambio en la 

educación para cubrir la necesidad de potenciar el conocimiento mejorando las condiciones y la 

calidad de la educación.  

Incorporar las TIC dentro de la educación implica un proceso de construcción didáctica 

con el apoyo de las herramientas tecnológicas, de esta manera se logra tener una mayor interacción, 

comunicación sincrónica y asincrónica para desembocar en el aprendizaje significativo en los 

estudiantes, por este motivo se destaca la importancia de buscar nuevos recursos y estrategias que 

aporten a una educación de calidad que revolucione y transforme los métodos antiguos para la 

obtención y manejo de conocimientos. 

Los estudiantes asumen un rol activo dentro de su aprendizaje y más aun con el uso de las 

tecnologías que permiten facilitar el trabajo y búsqueda de información, además, según (Granados, 

2015) el uso de las TIC supone romper con los medios tradicionales, pizarras, lapiceros, etc.; y dar 

paso a la función docente, basada en la necesidad de formarse y actualizar sus métodos en función 

de los requerimientos actuales. 
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Existen muchas herramientas TIC que se enfocan en la educación como robótica, 

gamificación, realidad virtual y entre ellas la realidad aumentada que promete generar experiencias 

únicas fomentando la autonomía de los estudiantes en beneficio de su aprendizaje.
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1. TEMA 

REALIDAD AUMENTADA COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE 

EN EL ÁREA DE CIENCIAS NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO AÑO DE 

EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA GUARANDA, DURANTE 

EL AÑO 2022 
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2. ANTECEDENTES 

Las Tecnologías de la Información y Comunicación 

Los antecedentes del uso de las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación) 

empiezan en 1918 en el área del marketing, luego se desarrolla en la década de los 50 como parte 

importante en ámbito de la tecnología educativa. 

(Peñaherrera, 2012) realiza una investigación sobre el “Uso de tic en escuelas públicas de 

ecuador: análisis, reflexiones y valoraciones” donde plantea que la integración de las TIC no es 

una tarea fácil, depende de muchos niveles, decisiones y agentes.  Considera que el tiempo que se 

le dedican a la utilización de los programas informáticos es insuficiente. Se debe tener en cuenta 

que la organización del conocimiento en un currículum disciplinar exige el tratamiento de muchos 

temas abordados de manera aislada que deben ser distribuidos temporalmente durante el curso 

escolar. 

También es importante hablar sobre Las TIC y la educación ecuatoriana en tiempos de 

internet: breve análisis, artículo realizado por (Navarrete & Mendieta, 2018) donde expresan que 

hoy en día es necesario la utilización de las herramientas tecnológicas para un desarrollo del 

aprendizaje. La nueva era de la tecnología obliga a la educación a cambiar desde sus bases para 

conseguir en los estudiantes una formación integral y como parte de ella, la habilidad de aprender, 

a hacer, a vivir y a convivir. Desde esta perspectiva, la educación tecnológica es un método y una 

técnica que estimulan ese compromiso. Destacan la importancia de la capacitación docente y la 

implementación de comunidades virtuales en la formación docente para crear nuevos ambientes 

de aprendizaje que le permitan al profesor tener acceso a la tecnología y utilizarla como una 

herramienta didáctica – pedagógico. (Navarrete & Mendieta, 2018) 
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Con el enfoque en el área de ciencias naturales (Bailón & Solórzano, 2021) presentan el 

artículo titulado “Uso de las tic para el aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales de los 

estudiantes del tercer año de educación básica en la unidad educativa” Federico bravo Basurto” 

del cantón Portoviejo-ecuador” , donde obtienen como resultado que, mediante la utilización de 

las TIC en la enseñanza de Ciencias Naturales, los niños tienen la gran oportunidad de interesarse 

más por la enseñanza de esta asignatura, porque con la aplicación de estas Tecnologías, los niños 

podrán predecir futuros eventos, basados en la experiencia de la vida cotidiana. 

En la provincia Bolívar existen antecedentes sobre la Incidencia del uso adecuado de las 

TIC dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje”, donde (Tenelema & Yaguana, 2022) plantean 

que en la actualidad la tecnología ocupa un lugar central en la educación; con la incorporación de 

las TIC permite crear nuevos escenarios de aprendizaje dentro del campo educativo que facilite a 

los alumnos adquirir la mayor cantidad de conocimientos que interactúen con herramientas fáciles 

de utilizar, que puedan desarrollar la creatividad y que el estudiante construya un aprendizaje 

significativo. 

A nivel Institucional se encuentran antecedentes sobre “Herramientas tecnológicas 

utilizadas por el docente migrante digital, en el proceso enseñanza-aprendizaje de lengua y 

literatura, en el octavo año de educación general básica, de la unidad educativa “Guaranda”, 

periodo lectivo 2021-2022”, llegando a la conclusión de que la monotonía presente en la educación 

virtual ha causado un desinterés por parte de los estudiantes por ello, consideran necesario que el 

docente aplique herramientas tecnológicas más interactivas, con la finalidad de crear un ambiente 

virtual más ameno. (Machado & Vaca, 2022) 
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El uso de las herramientas TIC en la Educación se pueden complementar con diferentes 

estrategias, una de ellas es la Realidad Aumentada como se menciona en el estudio “Proyecto de 

aplicación de la tecnología de realidad aumentada en el aprendizaje como técnica de mejoramiento 

pedagógico en niños de 4to año básico con la asignatura de ciencias naturales”. Realizado por parte 

de la Universidad Internacional Del Ecuador (UIDE). Se originó por la necesidad de encontrar 

nuevos métodos de enseñanza y aprendizaje más efectivos, que permitan provocar cambios en las 

prácticas tradicionales de enseñanza, aplicando la tecnología de realidad aumentada combinando 

la misma con un libro de texto. Como resultado se obtuvo un gran beneficio al adaptar este nuevo 

componente de aprendizaje como guía práctica y didáctica aportando un apoyo educativo de 

interés continuo por los estudiantes. Ocasionó un gran interés por aprender de parte de los 

estudiantes como también facilitó la enseñanza por parte del maestro, para lograr una comprensión 

del conocimiento. (Rangel, 2013) 

El uso de la Realidad Aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje no es muy 

conocida y aprovechada en las instituciones educativas del Ecuador y de la provincia, haciendo 

énfasis en la Unidad Educativa Guaranda, por lo tanto, no se encontró antecedentes sobre la 

temática. 

Aunque existe desconocimiento significativo hoy en día sobre el uso de las tecnologías en 

la educación, es posible descubrir y aplicar las que mejor se adapten al proceso de enseñanza-

aprendizaje, lo que ayudará a cambiar y contribuir en el aprendizaje significativo. 
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3. PROBLEMA 

3.1. Descripción del problema 

Actualmente, se puede observar que los estudiantes se distraen fácilmente en las clases y 

no logran niveles sostenidos de concentración, lo cual no favorece la realización exitosa de las 

actividades planteadas y en muchos casos, se cree que los estudiantes asisten a la institución 

educativas por obligación. Estas cosas pueden llevar a que los jóvenes pierdan interés en aprender, 

e incluso a que los estudiantes abandonen la escuela. 

Debido a la falta de interés y desconocimiento los docentes, no implementan herramientas 

tecnológicas, estrategias de aprendizaje en el ámbito educativo, puesto que su nivel de trabajo 

aumentará y es difícil obtener recursos que puedan innovar el accionar docente. 

Muchos estudiantes necesitan motivación para aprender, ya que su atención muchas veces 

se ve afectada por otros temas, los docentes tienen el rol de transmitir los conocimientos guiando 

a los estudiantes, pero en las instituciones educativas se ve reflejado la falta el uso de las 

tecnologías de la información y comunicación (TIC).  

Dentro de la educación es importante la incorporación de las TIC como recursos en 

estrategias de gamificación, robótica educativa, realidad aumentada, entre otras, ya que, brindan 

los medios necesarios para alcanzar y obtener aprendizajes significativos y colaborativos de 

manera interactiva. 

En la unidad educativa hace falta la participación activa de los estudiantes en las clases y 

falta de motivación por parte de los docentes, quienes tienen la predisposición de actualizarse en 

uso de tics y en estrategias de enseñanza-aprendizaje, pero la falta de tiempo, innovación y 

capacitaciones planificadas ha hecho que las clases se impartan de manera tradicional, aunque la 

institución cuenta con pocos equipos tecnológicos. 
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Por la problemática expuesta se desea fomentar el uso de las TIC como recurso en la 

estrategia de realidad aumentada para la enseñanza aprendizaje en el área de ciencias naturales en 

los estudiantes de octavo año de educación general básica de la Unidad Educativa Guaranda, 

durante el año 2022.  

3.2. Formulación del problema 

¿El desconocimiento de la Realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje 

incide en la participación activa de los estudiantes de octavo año de educación general básica en 

el área de ciencias naturales de la Unidad Educativa Guaranda? 
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3.3 Árbol de Problemas 

Figura 1. Árbol de problema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente:   Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

EFECTO 

PROBLEMA 

CAUSA 

¿El desconocimiento de la Realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje incide en la 

participación activa de los estudiantes de octavo año de educación general básica en el área de ciencias 

naturales de la Unidad Educativa Guaranda? 

 

Aprendizaje 

tradicional, 

monótono y aburrido 

No mejora el proceso 

de enseñanza 

aprendizaje y no 

adquieren aprendizajes 

significativos. 

fácilmente en las 

clases y no logran 

niveles sostenidos de 

concentración 

Desinterés sobre los 

contenidos de la 

materia 

Educación 

memorista, 

distracción en los 

estudiantes y no 

logran concentrarse 

   

Falta de capacitación 

constante en los 

docentes sobre TIC  

Falta de 

autoeducación por 

parte de docentes 

para descubrir 

nuevas estrategias.  

Falta de 

implementación de 

herramientas 

tecnológicas en la 

enseñanza de las 

Ciencias Naturales   

Poca atención en las 

necesidades de los 

estudiantes y en su 

motivación. 
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4. JUSTIFICACIÓN 

La importancia de esta propuesta tecnológica se enfoca en fomentar la realidad aumentada 

como estrategia de enseñanza-aprendizaje para mejorar el rendimiento académico en el área de 

ciencias naturales en los estudiantes de octavo año de educación general básica de la Unidad 

Educativa Guaranda durante el año 2022. 

Esta temática apoya a la necesidad de que los estudiantes desarrollen habilidades que les 

permitan potenciar los procesos cognitivos necesarios para lograr el mejor rendimiento y/o 

adaptación en las materias a estudiar, además, permitirá que los estudiantes manejen con facilidad 

la información a través de estrategias de aprendizaje atractivos e innovadores, así como la Realidad 

Aumentada. 

Es relevante realizar esta propuesta porque se trata de tecnologías actuales que se aplica en 

países desarrollados, mejorando la calidad educativa, por lo tanto, el tema genera mucho interés 

en el ámbito educativo para mejorar la calidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje afrontando 

nuevos retos y obteniendo mejores resultados en el rendimiento de los estudiantes motivando su 

atención. 

Por otro lado, es pertinente aplicar esta propuesta tecnológica en beneficio de la educación 

de los niños, jóvenes y adolescentes, ya que servirá de ejemplo para otros docentes, estudiantes, 

instituciones e incluso regiones, fomentando la inclusión de nuevas estrategias de enseñanza-

aprendizaje a favor de la Unidad Educativa Guaranda mediante la aplicación de la realidad 

aumentada como estrategia. 
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Esta propuesta es original porque no se ha desarrollado un tema relacionado con la realidad 

aumentada como estrategia en la Unidad Educativa Guaranda, además, es un acercamiento a 

mejorar la calidad educativa y tener actualizaciones en la institución, de esta manera se logra ir a 

la par con las TIC y cubrir las necesidades sociales en la actualidad, ya que, el mundo moderno 

está relacionado con la tecnología. 

Como novedad científica se propone contribuir al proceso educativo ya que permite la 

integración de objetos entre el mundo real y el mundo virtual, permitiendo reforzar el aprendizaje 

de los niños de manera interactiva durante su período de crecimiento, aumentando su autonomía 

en su aprendizaje, permite la autoevaluación basada en la retroalimentación. 

Esta investigación aporta conocimientos y prácticas en el ámbito educativo que se puede 

mejorar a futuro con nuevos recursos o nuevas metodologías aplicadas a otras ramas de la 

educación, permitiendo el desarrollo y avance de la calidad educativa. 

El problema de la falta de motivación y participación en los estudiantes de octavo año se 

resuelve aplicando la realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje, enfocándose 

en una clase dinámica e interactiva que llame la atención sobre los contenidos en el área de ciencias 

naturales. 
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5. OBJETIVOS 

5.1 Objetivo general  

• Fomentar el uso de la realidad aumentada como estrategia de enseñanza-

aprendizaje en el área de ciencias naturales, para contribuir en el desarrollo académico en los 

estudiantes de octavo año de educación general básica de la Unidad Educativa Guaranda durante 

el año 2022. 

5.2. Objetivos específicos  

• Conocer las estrategias usadas por el docente en el área de ciencias naturales con 

los estudiantes de octavo año de educación general básica 

• Destacar la importancia de la realidad aumentada como estrategia de enseñanza-

aprendizaje. 

• Implementar la realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje en 

los estudiantes de octavo año de educación general básica  
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6. MARCO TEÓRICO 

6.1 Teoría Científica 

6.1.1 ¿Qué son las TIC y para qué sirven? 

Las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicaciones) son las tecnologías que se 

necesitan para la gestión y transformación de la información, y muy en particular el uso de 

ordenadores y programas que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa 

información. (Sánchez, 2008). 

Es decir que las TIC nos permiten manipular la información a través de la tecnología, de 

una forma segura y rápida, ya que se puede acceder desde cualquier ordenador y se encontrará 

diferente tipo de información en la red, estos datos nos sirven para adquirir conocimiento, los 

cuales podemos guardar, recuperar, almacenar, etc. 

6.1.2 La importancia de las TIC en el sistema educativo.  

Las transformaciones y avances vertiginosos que en materia de ciencia, tecnología e 

información estamos viviendo están originando un nuevo contexto social en que los ciudadanos 

cada día deben asumir los cambios y retos que le impone la sociedad de la información y el 

conocimiento. La expansión de las tecnologías de la comunicación e información ha ampliado sus 

usos en la última década, gracias a las aplicaciones de la web 2.0 que permite la creación de blogs, 

wikis y algunos espacios virtuales, con los cuales se puede interactuar de forma más dinámica e 

innovadora (García y otros, 2017) 

Estos avances en la tecnología han permitido llevar a la educación recursos muy útiles para 

el aprendizaje, de manera que la educación mejore su calidad cada día, además, la innovación 

provoca cambios llamativos y beneficiosos, tanto para docentes como para estudiantes, por eso es 

importante incorporar las TIC en la educación. 
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(Navarrete & Mendieta, 2018) (Vistín & Monar, 2020) hablan de lo importante que es 

ofrecer ambientes de aprendizaje motivadores, donde diariamente los estudiantes puedan trabajar 

con entusiasmo lo que desarrollara en ellos una buena salud emocional con una completa 

satisfacción. Hasta la actualidad se sigue relacionando al aprendizaje de una forma equivocada con 

el acto de solo leer y memorizar un contenido de un libro, revista folleto etc. 

 Es por ello que (Navarrete & Mendieta, 2018) realizan su proyecto que tiene por objeto 

desarrollar un juego educativo interactivos para fortalecer el aprendizaje, específicamente en la 

materia de ciencias naturales. Llegando a la conclusión de que el juego educativo interactivo es un 

medio importante que tienen los estudiantes para asimilar y comprender nuevos conocimientos, 

habilidades y experiencias; por tal razón se puede decir, que en la actualidad es un instrumento 

muy valioso para la educación que debe ser aprovechado, aún más si la institución dispone de un 

centro de cómputo. 

6.1.3 Estrategias Didácticas de Enseñanza para un Aprendizaje Significativo  

Para que un aprendizaje sea significativo los docentes usan diferentes estrategias 

didácticas, estas son los procedimientos y recursos que incentivan el aprendizaje de los estudiantes. 

Díaz Barriga y Hernández (2002) presenta algunas estrategias didácticas de enseñanza que los 

docentes pueden utilizar para facilitar aprendizajes significativos en los estudiantes, las cuales han 

sido probadas y se ha demostrado su efectividad al ser introducidas en la dinámica de la enseñanza. 

Estas estrategias son:  

➢ Objetivos o propósitos del aprendizaje  

➢ Resumen 

➢ Organizador previo 
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➢ Ilustraciones 

➢ Analogías 

➢ Preguntas intercaladas 

➢ Pistas topográficas y discursivas 

➢ Mapas conceptuales y redes semánticas 

➢ Uso de estructuras textuales 

Estas estrategias de enseñanza pueden incluirse 

➢ Antes (pre-instruccionales) de un contenido curricular específico. 

➢ Durante (co-instruccionales) de un contenido curricular específico. 

➢ Después (pos-instruccionales) de un contenido curricular específico.  

6.1.4 Las estrategias y su clasificación acorde a lo instruccional 

Tabla 1. Estrategias acordes a lo instruccional 

 

Nota. Clasificación de las estrategias  

Elaborado por: Díaz Barriga y Hernández (2002) 
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Las estrategias pre-instruccionales, preparan y alertan al estudiante en relación a qué y 

cómo va a aprender y le permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje pertinente. Las estrategias 

co-instruccionales apoyan los contenidos curriculares durante el proceso mismo de enseñanza. A 

su vez, las estrategias pos-instruccionales se presentan después del contenido que se ha de aprender 

y permiten al alumno valorar su propio aprendizaje. (Gómez & Oyola, 2012) 

6.1.5 Recursos actuales para una educación 3.0 

(Jiménez, 2021) propone los siguientes recursos:  

Pizarra digital: nos ayuda a crear un contenido más dinámico. Sería una opción 

interesante el poder hacer mirroring (duplicar pantalla) desde una Tablet o móvil a esta, creando 

dinamismo en las explicaciones o actividades de aula 

Libro electrónico: interesante desde la perspectiva de entorno virtual de enseñanza 

aprendizaje (EVEA), nunca desde el uso tradicional de libro en papel=libro en pantalla. 

Aprovechar las plataformas de estos para secuenciar ejercicios, enviar proyectos y fomentar el 

aprendizaje por descubrimientos 

Cuestionarios: encuestas o exámenes fundamentados en el juego, la autoevaluación y la 

motivación de ganar recompensas (insignias o puntos) que desvinculen la evaluación como 

sinónimo de aprendizaje, siendo esta un proceso de reflexión basado en las estadísticas y datos que 

estos cuestionarios nos pueden aportar. 

Apps educativas: ingente número de aplicaciones y plataformas digitales facilitan la labor 

docente para enseñar los contenidos curriculares. Buscar y seleccionar aquellas acordes a nuestros 

intereses y necesidades hará que aprender sea divertido y diferente. 
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Gamificación: una metodología que toma el juego por bandera. Esto es comprender que 

lo más pequeños quieren divertirse y entretenerse aprendiendo. Visto de este modo, las asignaturas 

deben ser planificadas desde una perspectiva lúdica y en formato “videojuego”. 

Portafolios digitales: saber administrar hoy en día un blog, una web o un portafolio digital 

tendría que ser una competencia obligada de aprender desde edades tempranas. Recurso que 

vinculará transversalmente todas las áreas para hacer la libreta de clase un material más atractivo 

y actual. 

Lenguajes de programación: empezar a enseñar las bases de JavaScript, HTML (lenguaje 

de marcación), CSS, Micro:bit, Scratch, etc. Mostrará la lógica de las acciones basadas en los 

muchos lenguajes que ordenan nuestro día a día en términos digitales y tecnológicos. 

Webquest: a lo mejor este apartado podría ser tratado como un anexo de gamificación, sin 

embargo, muy vinculado con la actual tendencia de los Escape Rooms, esta modalidad de 

enseñanza enlaza los contenidos con el juego y el autoaprendizaje guiado mediante una 

planificación previa de la actividad. 

Presentaciones: dar a los estudiantes la oportunidad de ser expertos en temáticas 

curriculares mediante técnicas cooperativas. Tendencia poco utilizada en primaria que permite la 

creación por parte del estudiante de su propio material de presentación. 

3D y animación: descubrir los cimientos del 3D, la animación, el video y la fotografía 

mediante el uso de fotogramas y programas de diseño, edición, retoque y vectorización para 

imagen y video. Comprender el funcionamiento de esto les ayudará a ser más críticos con los 

mensajes publicitarios insertos en cine, televisión, internet y prensa escrita. 

Moodle: Utilizar plataformas para la gestión de aula nos facilitará el trabajo como 

maestros. Asimismo, creará un aprendizaje ubicuo y promoverá un aula invertida para crear nuevos 
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entornos de aprendizaje dentro y fuera del aula, creando nuevos caminos para el conocimiento 

formal e informal. 

6.1.6 Estrategias para una educación con TIC y los entornos virtuales de enseñanza 

aprendizaje 

según (Jiménez, 2021) son: 

✓ Aula invertida (Flipped Classroom) 

✓ Aprendizaje cooperativo. 

✓ ABP (aprendizaje basado en proyectos) 

✓ Aprendizajes por descubrimiento. 

✓ Centros de interés 

✓ Escape rooms (gamificación) 

✓ Aprendizaje servicio. 

✓ Desing thinking 

✓ Aprendizaje basado en problemas 

✓ Neuroeducación 

✓ Visual thinking 

✓ Robótica y programación 

✓ Aprendizaje basado en el pensamiento 

✓ Educación emocional o inteligencias emocional 

✓ Aprendizaje basado en competencias 

✓ Aprendizaje electrónico móvil 

✓ Teoría de las inteligencias múltiples 
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6.1.7 Las TIC con Realidad Aumentada 

Las TIC brindan la oportunidad de generar un aprendizaje significativo y colaborativo, 

puesto que en ocasiones el proceso de enseñanza está desligado de la realidad o contexto en el que 

interactúan a diario los estudiantes, es decir que se presenta una desconexión entre lo que se estudia 

y lo que se vive, lo anterior representa una problemática ya que el aprendizaje queda en un margen 

de memoria, por lo que no se interioriza, en consecuencia, se reconoce la necesidad de vincular 

estrategias de educación y aprendizaje, y el uso de TIC, específicamente la RA (Realidad 

Aumentada), se presenta como una oportunidad para enfrentar ésta situación, al ser una de las 

tecnologías que experimenta un gran apogeo en la actualidad y puesto que posibilita una comunión 

entre la información del mundo real y la información del mundo digital. (López, 2018) 

Un ejemplo muy claro e ilustrativo de este tipo de escenarios lo tenemos en conocidos 

videojuegos como que aplican esta tecnología. Los proyectos etiquetados como realidad 

aumentada no han parado de crecer en los últimos años. (Prendes Espinosa, 2015) 

6.1.8 Definición de Realidad Aumentada 

A medida que las tecnologías avanzan en la sociedad y la industria, se van adaptando a la 

educación como mejoramiento de la calidad educativa y cada vez es más el enriquecimiento de los 

conocimientos de tecnologías de punta como lo es la realidad aumentada que “aporta unos recursos 

al mundo educativo como elementos necesarios, dispositivos y aplicaciones de uso” (Blásquez, 

2017)  
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La realidad aumentada podría definirse como aquella información adicional que se obtiene 

de la observación de un entorno, captada a través de la cámara de un dispositivo que previamente 

tiene instalado un software específico. La información adicional identificada como realidad 

aumentada puede traducirse en diferentes formatos. Puede ser una imagen, un carrusel de 

imágenes, un archivo de audio, un vídeo o un enlace.  

La Realidad Aumentada (RA), es la creación de una realidad mixta, es decir la combinación 

del entorno físico real, con el entorno virtual; y se denomina aumentada porque consiste en 

aumentar la información del mundo real, con la información del virtual. La RA, se basa en la 

premisa de que los contextos reales están conectados con información virtual; por ejemplo, cuando 

visitas un lugar sería ideal de que pudieras contar con la información relacionada con éste, cómo 

su historia, nombres de calles, transporte, restaurantes, etc. Y todo en un mismo tiempo; esto es lo 

que justo ahora se puede hacer a través de la RA. Y hoy es posible hacerlo a través de dispositivos 

electrónicos con cámara web, conexión a internet y GPS, los cuales con algunas aplicaciones 

funcionan como lectores o visores de este entorno virtual dentro de una realidad física. (Moreno, 

2013). Hoy en día la tecnología nos acompaña en todo momento con los dispositivos como 

teléfonos inteligentes que permiten visualizar objetos en realidad aumentada. 

Tecnologías se concentran de nuevo para nuestros sentidos para hacernos crear nuevas 

interfaces que son capaces de manejar, lo que reduce la distancia entre la mente y la mente de 

bienes virtuales. Estas tecnologías no están involucradas en la creación de un mundo alternativo, 

sino que están orientadas para amplificar nuestra participación diaria realidad de la vida, 

potenciando resultado de nuestras experiencias. (Morales y otros, 2016). 
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Existen aplicaciones de realidad aumentada para la educación ya implementadas en 

museos, exposiciones, parques de diversiones y centros comerciales, donde se presentan imágenes 

virtuales, como escenarios de ruinas recreadas, paisajes, ecosistemas virtuales y más. Incluso se 

han creado apps de formación para la industria, una de ellas diseñada para aprender a soldar de 

forma totalmente segura. (Morales y otros, 2016) 

La realidad aumentada y su aplicabilidad en el ámbito educativo permite tener experiencias 

en las que se añade contenido digital al mundo real, aumentando la percepción que se tiene del 

mismo. El contenido digital puede ser alimentado como se ha mencionado anteriormente con los 

productos de investigación, productos resultado de formación en el aula y formación 

extracurricular incorporando elementos en forma de texto, imagen, audio, vídeo, modelos 3D, etc., 

en la percepción del mundo real del usuario. Este recurso tiene como fin mejorar la comprensión 

del contenido. (Estrada & Calderón, 2015) 

6.1.9 Recursos y dispositivos tecnológicos que se necesitan para la producción y 

observación de objetos en RA 

Según (Almenara y otros, 2014) son: 

⎯ Un elemento que capture la imagen de la realidad que están viendo los usuarios 

(pantalla del ordenador, un teléfono o una videoconsola).  

⎯ Un dispositivo donde proyectar la mezcla de las imágenes reales con las imágenes 

sintetizadas (pueden servir los tres citados anteriormente).  

⎯ Un elemento de procesamiento o varios que trabajen conjuntamente, cuya función 

es la de interpretar la información del mundo real que recibe el usuario, generar la información 
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virtual que cada servicio concreto necesite y mezclarla de forma adecuada (ordenadores, móviles 

o videoconsolas). 

⎯ Un tipo de software específico para la producción del programa.  

⎯ Un activador de la realidad aumentada o marcadores que pueden ser códigos QR, 

objetos físicos, GPS…).  

⎯ Un servidor de contenidos donde se ubica la información virtual que queremos 

incorporar a la realidad. 

La RA se integra en el campo educativo, en el margen de una revolución tecnológica que 

ha invitado a la educación a plantear sus objetivos, sus metas, sus pedagogías y sus didácticas. 

(Moreno, 2013) 

Tabla 2. Realidad aumentada 

6.1.10 Estrategias de acción con realidad aumentada. 

Nivel  Estrategias para garantizar la 

persistencia de la información y su 

divulgación con el aprovechamiento de 

los dispositivos móviles 

Nivel 

0 

Hiperenlaces en 

el mundo físico 

Uso de códigos QR en los medios 

de divulgación escrita como Gacetas, 

libros, revistas en donde se puede mostrar 

contenido multimedia de proyectos, 

actividades y resultados de investigación. 
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Nivel 

1 

Realidad 

aumentada basada en 

marcadores 

Elaboración de marcas para 

mostrar contenido en detalle en medios de 

divulgación escrita. Realizar material de 

apoyo didáctico para las clases, por 

ejemplo, en las ciencias básicas para 

explicar principios físicos. 

Nivel 

2 

Realidad 

aumentada markerless 

Aprovechar puntos de localización 

geográfica para la ubicación de áreas 

funcionales en la Corporación. 

Nivel 

3 

Visión aumentada Estaría representado por 

dispositivos como Google Glass, lentes de 

contacto de alta tecnología u otros que, en 

el futuro, serán capaces de ofrecer una 

experiencia completamente 

contextualizada y personal. 

Nota. Niveles y estrategias con realidad aumentada 

Elaborado por:  (Moreno, 2013) 

6.1.11 La Realidad Aumentada y su potencial en el aprendizaje 

La RA se proyecta como una tecnología que apela con fuerza a esta tendencia 

educativa, permite que los estudiantes tomen el control de su propio aprendizaje, manipulen e 

interactúen con los entornos reales y virtuales. Así mismo es capaz de aportar transformaciones 

significativas en la forma en que los alumnos perciben la realidad física, entendida ésta en tanto 
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espacios, procesos u objetos, proporcionando así experiencias de aprendizaje más ricas e inmersas. 

(Moreno, 2013) 

En la actualidad se están explorando distintas aplicaciones de la realidad aumentada en la 

educación, no existe un patrón fijo sobre cómo utilizarla, por lo que esto implica que estamos en 

un momento crucial para innovar en el uso de esta tecnología. (Moreno, 2013). 

Un análisis más pormenorizado de sus posibilidades lo podemos realizar apoyándonos en 

el estudio bibliométrico realizado por Bacca et al., (2014) que llegan a las siguientes conclusiones 

(Almenara y otros, 2014): 

⎯ El número de estudios publicados acerca de RA en la educación ha aumentado 

progresivamente año tras año, especialmente durante los últimos 4 años.  

⎯ La mayoría de las aplicaciones a la educación de la RA se ha hecho en los campos 

de Ciencia, Humanidades y Artes. Salud y Bienestar, Educación (formación de docentes) y 

Agricultura son los campos de investigación menos explorados.  

⎯ La RA se ha aplicado sobre todo en entornos de educación superior y en los niveles 

obligatorios de la enseñanza para motivar a los estudiantes. Los grupos destinatarios, como la 

educación de la primera infancia y la educación de Formación Profesional (FP) son grupos 

potenciales para explorar los usos de la RA en el futuro.  

⎯ El propósito principal de usar la RA ha sido explicar un tema de interés, así como 

proporcionar información adicional. Juegos educativos en RA y RA para experimentos de 

laboratorio son campos que están creciendo. 

⎯ Las principales ventajas de la aplicación de la RA son: ganancias de aprendizaje, 

motivación, interacción y colaboración.  
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⎯ Las limitaciones de la RA se basan principalmente en las dificultades para mantener 

la información superpuesta, prestando mucha atención a la información virtual y la consideración 

de RA como una tecnología intrusiva. 

⎯ La RA ha sido eficaz para: una mejor capacidad de aprendizaje, el aprendizaje de 

la motivación, la participación de los estudiantes y las actitudes positivas. 

⎯ Muy pocos sistemas han considerado las necesidades especiales de los estudiantes 

en la RA. Aquí hay un campo potencial para futuras investigaciones.  

⎯ La mayoría de los estudios han considerado las muestras de investigación medianas 

(entre 30 y 200 participantes), y han utilizado métodos de evaluación mixtos. Los métodos de 

recolección de datos más populares fueron los cuestionarios, entrevistas y encuestas y la mayoría 

de los estudios fueron de corte transversal. 

6.1.12 Realidad Aumentada aplicada a la enseñanza 

Según los autores (Fracchia y otros, 2015) la realidad aumentada es una tecnología que 

permite combinar información real con información sintética o virtual. Idealmente, el usuario 

percibe un escenario mixto donde, en algunos casos, es casi imposible distinguir entre información 

real e información generada por computadora.  

En los últimos tiempos se han desarrollado nuevas herramientas para la creación de clases 

virtuales y de realidad aumentada gracias al avance tecnológico que se va adaptando a la educación 

con diferentes estrategias de enseñanza.  

El uso de una nueva tecnología para la enseñanza y aprendizaje puede establecer una 

interacción más íntima entre el estudiante y la asignatura, por lo tanto, para que la tecnología sea 

exitosa se necesita una visión del equipo humano, tanto del profesorado como del estudiantado, ya 



24 

 

 

que para los docentes puede ser un factor limitante la implementación de una innovación 

tecnológica en el aula, para el estudiantado puede ser una oportunidad de aprendizaje. (Higaldo 

Cajo, 2021) 

Los docentes tienen el reto de innovar y adaptarse al uso de la tecnología en la educación, 

ya que esto ayudará a satisfacer las necesidades educativas, aplicando nuevas estrategias y recursos 

dinámicos. De ahí que resulta importante que los docentes cuenten con práctica pedagógica que 

les permita crear espacios que generen conocimientos importantes con métodos o herramientas 

innovadoras. 

Además, su uso incentiva la motivación y el interés por el aprendizaje por parte del 

estudiantado, quienes elevan su motivación hacia la instrucción, al mismo tiempo incrementa su 

satisfacción debido a la interacción que perciben con la tecnología (Sandoval & Badilla, 2011). 

En el ámbito educativo, se debe destacar que la RA proporciona numerosas ventajas en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, pues tiene la capacidad de estimular el aprendizaje kinestésico 

(exploración-practica), que permite a los estudiantes visualizar un determinado fenómeno que es 

complicado de entenderlo en el mundo real, por ejemplo, partes u órganos del cuerpo humano con 

o sin patología que no están al alcance de los estudiantes conseguirlas. (Higaldo Cajo, 2021) 

6.1.13 Relevancia de la tecnología de RA en educación.  

Esta tecnología es obviamente prometedora en cuanto a sus previsibles resultados, no se 

puede perder de vista la siempre difícil aplicación de las innovaciones al entorno real escolar. Aun 

reconociendo el enorme potencial de las herramientas que nos proporciona la RA, expresa sus 
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dudas a la hora de implementarlas como herramientas de trabajo en el aula, calificando tal 

implementación como un desafío.  

Es de gran importancia escoger bien los objetivos a conseguir con la utilización de estos 

sistemas y tener en cuenta a qué audiencia nos dirigimos, como bien afirma Kaufmann (2003): “la 

Realidad Aumentada no puede ser la solución ideal para todas las necesidades de las aplicaciones 

educativas, pero es una opción a considerar” 

Surgen alrededor del uso de las TIC en educación y que intentan aprovechar todo su 

potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco 

de una nueva cultura del aprendizaje. 

Las tecnologías en dispositivos móviles superan la limitación del tiempo y del espacio en 

los entornos de aprendizaje, pero además añaden que las aplicaciones de RA, no solo responden a 

este tipo de exigencia si no que la amplían de manera cualitativamente significativa al ofrecer 

información situada, contextualizada, desde el lugar y en el momento que el consumidor la precisa. 

(Prendes Espinosa, 2015) 

6.1.14 Beneficios del uso de tecnologías de Realidad Aumentada: 

• Tus clientes ahora podrán tomar decisiones de compra basadas en experiencias. 

• Acercamiento a más clientes de diferentes regiones y comportamientos, puedes 

brindar a tus consumidores nuevas formas de acercarse, percibir tu marca e interactuar. 

• La multiexperiencia es uno de los factores que te ayudarán a sortear este entorno 

volátil, incierto, complejo y ambiguo en donde las empresas se ven obligadas a adaptarse a los 

continuos cambios para el cumplimiento de sus objetivos estratégicos. 
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• Sistemas analíticos que recopilan y procesan información para la toma de 

decisiones inteligentes y la ejecución de tareas en entornos cambiantes. (Solano, 2021) 

6.1.15 Clasificación de herramientas de RA según los soportes 

(Almenara y otros, 2014) definen que las herramientas de RA disponibles según los 

soportes son las siguientes: 

⎯ Realidad aumentada desde dispositivos móviles: Para llevar a cabo este tipo de 

experiencia el usuario debe tener un Smartphone, una tableta o un phablet con sistemas operativos 

iOS, Android u otros, que tengan cámara digital posterior.  

⎯ Realidad aumentada con gafas especiales: El usuario debe tener, como sensor, 

unas gafas translucidas que van conectadas de manera alámbrica o inalámbrica, a un PC o un 

teléfono inteligente, desde donde se ejecutará el programa que permite la experiencia. 

⎯ Realidad aumentada desde el ordenador para ejecución de modo local: Este 

tipo de realidad aumentada se lleva a cabo desde una computadora personal convencional, 

conectada con una cámara web de resolución media que sirve de sensor, un programa elaborado 

para ser ejecutado desde el PC, y un marcador impreso para la visualización sobre la pantalla del 

computador. 

⎯ Gestión de realidad aumentada en computador tradicional: La cámara 

conectada al equipo informático digitaliza la imagen captada, a la que se le incorporan capas con 

otros datos, imágenes fijas o en movimiento, textos y/o sonidos. 

⎯ Gestión de realidad aumentada en equipo portátil: Los dispositivos móviles 

avanzados son pequeñas minicomputadoras que incorporan cámaras de captura de imágenes 

móviles. 
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⎯ Realidad aumentada desde plataforma web online: A diferencia de la anterior, 

se requiere conexión a Internet para ejecutar las aplicaciones web para la creación y edición de 

escenarios aumentados y su visualización a través de una webcam o bien a través de una aplicación 

móvil con cámara digital trasera.  

⎯ Gestión de realidad aumentada con equipos específicos: En ocasiones, hay 

dispositivos específicos de captura y visión que se integran en unas gafas especiales y permiten al 

usuario ver la realidad a través de la lente y superponer y mostrar otra información gráfica. 

6.1.16 Aplicaciones para crear Realidad Aumentada 

➢ ActionBound 

Diseñada para crear ‘mapas del tesoro’ y tours interactivos, esta empresa dispone de una 

aplicación propia para Smartphone y tabletas, así como una plataforma web que permite 

implementar la realidad aumentada a lo largo de un recorrido. Las imágenes que aparecen mediante 

el empleo de un dispositivo con cámara y conexión a Internet pueden ser preguntas que hay que 

responder, información sobre el objeto al que se está apuntando o misiones que el jugador debe 

completar. Cuenta con un plan de pago para escuelas, así como para compañías privadas, pero 

tiene la opción de crear de manera gratuita una cuenta particular que, si bien dispone de menos 

características, es una buena manera de descubrir el potencial de esta herramienta. (Eduación 3.0, 

2016). 
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Figura 2. ActionBound 

 

Nota. Interfaz de la plataforma ActionBound 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Roar 

No es necesario tener conocimientos informáticos para poder crear un contenido de 

realidad virtual con esta herramienta. El editor de este programa contiene las principales 

herramientas de RA, incluyendo vídeos, audios, botones para llamar a la acción, imágenes, textos 

o modelos 3D. Estos últimos se pueden diseñar por separado y subirlos a la plataforma con 

facilidad. Los usuarios solo tienen que escanear la imagen a la que irá anclado el contenido y subir 

a la plataforma el formato elegido para que se despliegue en la pantalla del móvil, la tableta o el 

ordenador con webcam. (Eduación 3.0, 2016) 
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Figura 3. Roar 

 

Nota. Interfaz de la plataforma Roar 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Zapworks 

Con ella se puede crear contenido para realidad virtual y para realidad aumentada que se 

visualiza a través de su app móvil. Dispone de un widget y de un programa que permiten crear 

diferente contenido con facilidad. En el caso de la RA, para poder visualizarla habrá que incorporar 

una pegatina con la imagen de un rayo al objeto que se vaya a escanear para obtener la información 

extra que se ha ‘escondido’ allí. (Eduación 3.0, 2016) 
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Figura 4. Zapworks 

 

Nota. Interfaz de la aplicación Zapworks 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Augmented Class 

Apto para docentes que no tienen conocimientos técnicos, pero quieres introducir las 

tecnologías inmersivas en el aula. Es tan fácil como descargar su aplicación para Android y 

registrarse en su plataforma. Una vez dentro, hay que crear un proyecto en el que se elegirá una 

imagen para crear el marcador (que puede ser una tarjeta ya creada o una imagen que el usuario 

elija) que desplegará el contenido de realidad virtual. Una vez elegido, se pueden elegir vídeos, 

sonidos o imágenes en 3D que el creador ya tenga guardadas en su dispositivo para que aparezcan 

cuando el marcador sea enfocado. (Eduación 3.0, 2016) 
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Figura 5. Augmented Class 

 

Nota. Interfaz de la aplicación Augmented Class 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ ARCrowd 

Una plataforma que funciona a través de una cuenta gratuita y que, como curiosidad, 

muestra en su página web los trabajos más populares de las últimas semanas, que pueden 

explorarse y utilizarse en nuestras propias clases. Se utiliza directamente desde el navegador (no 

hay que instalar ningún programa en el ordenador), y los contenidos creados pueden compartirse 

en las redes sociales (Twitter, Facebook, Google Plus, WhatsApp, correo, etc.). (Eduación 3.0, 

2016) 
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Figura 6. ARCrowd 

 

Nota. Interfaz de la aplicación ARCrowd 

Fuente: (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Blippar 

Una compañía que se dedica específicamente a crear contenido de realidad aumentada de 

forma comercial, a empresas y otras instituciones, y que tiene también su propia plataforma con la 

que podrás crear tu contenido de realidad aumentada y usarlo, por ejemplo, en clase. En Blippar 

también tienen una sección de educación que nos dará muchas pistas e ideas para poder aplicar 

esta tecnología en el aula. (Eduación 3.0, 2016) 
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Figura 7. Blippar 

 

Nota. Interfaz de la aplicación Blippar 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Appy Pie 

Crea tus propias apps con realidad aumentada a través de Appy Pie, una plataforma 

diseñada para todos los públicos que no requiere conocimientos técnicos ni de 

programación, y que permitirá jugar con imágenes, geolocalización y con el entorno para 

añadir elementos o las interacciones que deseemos. Appy Pie tiene también un 

programa para que los estudiantes puedan desarrollar sus propias apps con AR. (Eduación 

3.0, 2016) 
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Figura 8.  Appy Pie 

 

Nota. Interfaz de la aplicación Appy Pie 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Vuforia 

Para los usuarios más avanzados y que tengan conocimientos previos de programación e 

informática, Vuforia es una de las plataformas más exitosas en lo que a la creación de apps con 

contenido de realidad aumentada. Cualquier cosa que te imagines podrás crearla a través de su 

SDK, compatible tanto con dispositivos móviles (a través de apps) como con otros sistemas como 

las Hololens de Microsoft. (Eduación 3.0, 2016) 
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Figura 9. Vuforia 

 

Nota. Interfaz de la aplicación Vuforia 

Fuente:  (Eduación 3.0, 2016) 

➢ Metaverse 

Dispone de un estudio accesible a través de su página web para crear experiencias en 

realidad aumentada. Cuenta con un amplio banco de imágenes en 3D que se pueden superponer 

sobre la realidad que ve la cámara de dispositivo móvil y con los que se puede interactuar. Además, 

se pueden añadir sonidos que completen la experiencia. Los usuarios de esta herramienta ya han 

creado y compartido con la comunidad contenido como juegos de preguntas sobre un tema 

concreto, por lo que todo el contenido generado tiene carácter colaborativo y las aplicaciones para 

educación son tan amplias como la imaginación de cada estudiante o docente. (Eduación 3.0, 2016) 
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Figura 10. Metaverse 

 

Nota. Interfaz de la aplicación metaverse 

Fuente: (Eduación 3.0, 2016) 

Metaverse app es una web App gratuita con la que podemos crear, desde nuestro 

computador, aplicaciones para celular de todo tipo: concursos, formularios, cuestionarios, etc. 

Requerimientos 

✓ Aplicativo web, alojado en https://studio.gometa.io/ 

✓ Adicional, se requiere un celular Android o iOs donde testear las aplicaciones 

creadas (se sugiere que sea al menos de 5 pulgadas de tamaño). 

✓ Opciones de visualización del curso: computador, dispositivos móviles (se sugieren 

que al menos tengan 5,5 pulgadas de tamaño), la edición de las aplicaciones sólo puede realizarse 

desde un computado.
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Tabla 3. Cuadro comparativo 

            Funciones 

Aplicaciones 

Action

Bound 

Roar Zapworks Augmented 

Class 

ARCrowd Blippar 

 

Appy Pie 

 

Vuforia 

 

Metaverse 

Es en línea ✓ ✓ x x ✓ ✓ ✓ x ✓ 

Es gratis ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ ✓ 

Es pagado ✓ x x x x x ✓ x X 

Agregar texto ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Agregar 

contenido 

multimedia 

X ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Biblioteca de 

contenidos 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Biblioteca de 

multimedia 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 



38 

 

 

Creación de 

informes y 

estadísticas 

X X x ✓ x x ✓ ✓ ✓ 

Compartir en 

redes sociales 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Crear juegos ✓ x x x x ✓ ✓ ✓ ✓ 

Escanear rostro X x x x x x x ✓ ✓ 

Agregar páginas 

web 

X x x ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ 

Agregar audios ✓ x ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ x ✓ 

Agregar imagen 

360° 

✓ x x x x ✓ ✓ x ✓ 

Agregar videos 

360° 

✓ x x x x ✓ ✓ x ✓ 

Crear foros y blog X x x x x x ✓ x ✓ 

Nota. Comparación entre las características de las diferentes aplicaciones de realidad aumentada 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez
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6.2. Teoría legal 

Todos nacemos con derechos, uno de ellos es la educación, de acuerdo con la LOEI es 

imprescindible recordar los derechos de los ecuatorianos recalcando (Ministerio de Educación, 

2016): 

Que, el Artículo 26 de la Constitución de la República reconoce a la educación como un 

derecho que las personas lo ejercen a largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del 

Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, garantía de la 

igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias 

y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo; 

(Ministerio de Educación, 2016) 

Que, el Art. 27 de la Constitución de la República establece que la educación debe estar 

centrada en el ser humano y garantizará su desarrollo holístico, en el marco del respeto a los 

derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; será participativa, obligatoria, 

intercultural, democrática, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsará la equidad de 

género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la 

iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y 

trabajar. (Ministerio de Educación, 2016) 

La educación es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la 

construcción de un país soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional; 

(Ministerio de Educación, 2016) 
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Que, el Artículo 28 de la Constitución de la República establece que la educación 

responderá al interés público y no estará al servicio de intereses individuales y corporativos. Se 

garantizará el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminación alguna y la 

obligatoriedad en el nivel inicial, básico y bachillerato o su equivalente. (Ministerio de Educación, 

2016) 

Se toma en cuenta estos artículos, ya que la perspectiva del estudiantado sobre la adopción 

y uso de la RA en el proceso enseñanza aprendizaje por parte del profesorado será un reto que 

deberá ser abordado, desde las competencias tecnológicas, pedagógicas y de contenido para su 

aplicación completa en el aula. Con la realidad aumentada se logrará la calidad educativa y de esta 

manera se cumplen con los artículos establecidos en la constitución de la república. (Ministerio de 

Educación, 2016) 

6.3. Teoría referencial 

La Unidad Educativa “Guaranda” Es una institución educativa creada el 2 de julio de 1945, 

mediante resolución Nº 1050 con el nombre de Colegio Técnico Superior Guaranda se eleva a la 

categoría de Instituto Técnico Superior Guaranda el 10 de junio de 1993. El consejo Nacional de 

Educación Superior le otorga al Instituto Técnico Superior “Guaranda” la categoría de instituto 

Tecnológico de acuerdo a lo previsto en la disposición Transitoria Decima del reglamento general 

de los Institutos Superiores Técnicos y Tecnológicos le otorga la licencia de funcionamiento como 

(Unidad Educativa "Guaranda", 2018). 
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6.3.1 Visión  

Para el año 2025 se estará formando un bachiller académico con profundización en 

matemática, fundamentados en los valores del respeto, responsabilidad y solidaridad con una 

educación inclusiva que les permita a los educandos ser generadores de cambio en su contexto. 

(Unidad Educativa "Guaranda", 2018). 

6.3.2 Misión 

Nuestra razón de ser es formar educandos de manera integral, con pensamientos críticos-

reflexivos, fortaleciendo valores como el respeto, la tolerancia, la responsabilidad, la solidaridad 

y la honestidad, a través de la innovación pedagógica y la investigación científica, promoviendo 

una cultura de paz desde cada individuo. (Unidad Educativa "Guaranda", 2018). 

Tabla 4. Unidad Educativa Guaranda 

6.3.3 Datos generales de la Unidad Educativa Guaranda 

Nombre de la institución:  UNIDAD EDUCATIVA 

GUARANDA 

Código AMIE:  02H00013 

Provincia:  BOLIVAR 

Dirección de ubicación:  ALFONSO DURANGO 

GABRIEL NOBOA Y ALFONSO 

DURANGO JUNTO A LA CDLA 

MARCOPAMBA VÍA A SAN SIMÓN 

Tipo de educación:  Educación Regular 
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Código de la provincia de 

BOLIVAR según el INEC: 

02 

Cantón:  GUARANDA 

Código del Cantón GUARANDA 

según el INEC:  

0201 

Parroquia:  ANGEL POLIBIO CHAVES 

Código de la parroquia ANGEL 

POLIBIO CHAVES según el INEC:  

020101 

Nivel educativo que ofrece:  EGB y Bachillerato 

Sostenimiento y recursos:  Fiscal 

Zona:  UrbanaINEC 

Régimen escolar:  Sierra 

Educación:  Hispana 

Modalidad:  Presencial 

Jornada:  Matutina 

Tenencia del inmueble:  Propio 

La forma de acceso:  Terrestre 

Nota. Datos generales de la Unidad Educativa Guaranda 

Fuente: (Unidad Educativa "Guaranda", 2018). 

6.3.4 Datos de los profesores de la escuela Unidad Educativa Guaranda 

➢ Número de Docentes género femenino: 33 

➢ Número de Docentes género masculino: 41 

➢ Número total de profesores: 74 
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6.3.5 Personal Administrativo de la Unidad Educativa Guaranda 

➢ Número de Administrativos género femenino: 4 

➢ Número de Administrativos género masculino: 3 

➢ Número de Administrativos: 7 

6.3.6 Estudiantes de la Unidad Educativa Guaranda 

➢ Número total de estudiantes de género femenino: 374 

➢ Número total de estudiantes de género masculino: 841 

➢ Número total de estudiantes del establecimiento: 1215 

6.3.7 Ubicación de la Unidad Educativa Guaranda 

Figura 11. Ubicación de la Unidad Educativa Guaranda 

 

Nota. Ubicación de la Unidad Educativa Guaranda 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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7. MARCO METODOLÓGICO 

7.1 Enfoque de la investigación: 

Aplicada: Al realizar el primer encuentro con los objetos de estudio, se determina que 

existe conocimiento sobre las TIC, pero existe falta de participación activa en los estudiantes, por 

ello se aplica una nueva estrategia para captar su atención. 

Cuali-cuantitativo: Con los instrumentos de recolección de datos se logra obtener 

información que sirve como guía para dar soluciones a los problemas y establecer conclusiones 

finales.  

7.2 Diseño o tipo de estudio: 

Descriptiva: Mediante las encuestas y entrevistas se logra describir los problemas y 

necesidades en el proceso de enseñanza aprendizaje, ya que se evidencia el desconocimiento del 

tema. 

Investigación de campo: Esta investigación se apoyó de la aplicación de entrevista a dos 

docentes, y dos encuestas a los estudiantes quienes son los objetos de estudio para conocer la 

situación previa a la aplicación de la propuesta del presente trabajo en la Unidad Educativa 

Guaranda 

Investigación Bibliográfica: Se realizó investigación de diferentes fuentes para conocer 

las mejores soluciones a los problemas y abordar en nuevos temas que se pueden realizar estudios 

a futuro. 
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Correccional: Esta investigación permite relacionar las variables, donde la participación 

de los estudiantes depende del uso de la realidad aumentada como estrategia de enseñanza 

aprendizaje. 

7.3 Métodos: 

Método de observación: Mediante este método se logró determinar cómo se lleva el 

proceso enseñanza aprendizaje en la actualidad y cómo podemos mejorarlo. 

Método Científico: Sera utilizado para la comprobación de los datos recolectado en las 

indagaciones primarias y de esta manera comprobar lo que se propuso al inicio. 

Método Inductivo-Deductivo. Nos servirá al momento de analizar, ya que nos permitirá 

descomponer un todo en partes para el estudio específico de cada una de estas y luego volver a 

recomponer en el todo inicial. 

Método Analítico: Con este método, podernos realizar las partes que tiene nuestro 

problema sujeto de investigación para encontrarle una mejor solución. 

7.4 Técnicas e instrumentos de la recolección de datos: 

Entrevista: Se aplicó una entrevista a las docentes, para conocer el problema y los 

conocimientos sobre la temática, la guía de entrevista que se aplicó se detalla a continuación: 

1. ¿Conoce que son las (TIC) tecnologías de la información y comunicación? 

2. ¿Conoce para que sirven las tecnologías de la información y comunicación 

(TIC)? 
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3. ¿Hace Uso de las Tecnologías de la información y comunicación (TIC) en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje? 

4. ¿Qué tipo de tecnologías de la información y comunicación usa en su clase? 

5. ¿Qué tipos de estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en TIC conoce? 

6. ¿Qué tipo de estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en TIC usa en su 

clase? 

7. ¿Conoce sobre la realidad aumentada como estrategia de enseñanza 

aprendizaje? 

8. ¿Conoce sobre la aplicación metaverse? 

9. ¿Alguna vez ha usado la aplicación metaverse en su aula de clase? 

10. ¿Le gustaría aplicar nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje en sus 

clases? 

Encuesta: Se aplicará éste instrumento de recolección de información primaria a las 

estudiantes antes y después de la propuesta, con el propósito de valorar y verificar el problema que 

se está investigando. 

Los instrumentos que se utilizará para la recolección de la información son los siguientes: 

Cuestionario: Este consta de preguntas cerradas que servirán para la tabulación posterior 

de los datos. 
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ENCUESTA PREVIA A LA PROPUESTA A LOS ESTUDIANTES  

1. ¿Le gustaría tener clases más dinámicas e innovadoras? 

Si 

No 

2. ¿Conoce que son las (TIC) tecnologías de la información y comunicación? 

Si 

No 

3. ¿Su docente hace Uso de las Tecnologías de la información y comunicación (TIC) en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje? 

Si 

No 

4. ¿Qué tipo de herramientas tecnológicas usa el docente en la clase de ciencias 

naturales? 

YouTube 

Word 

Genially 

Power Point 

Canva 

Google 

Otros________________ 
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5. ¿Le gustaría conocer y aprender a usar otros tipos de herramientas tecnológicas? 

Si 

No 

6. ¿Le gustaría conocer nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en TIC? 

Si 

No 

7. ¿Cuáles de las siguientes estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en TIC le 

gustaría conocer y poner en práctica? 

Realidad aumentada 

El aula invertida 

Gamificación 

Foros 

Aprendizaje cooperativo 

Evaluaciones animadas 

ABP (aprendizaje basa en problemas) 

8. ¿Considera que las estrategias y herramientas basadas en TIC utilizadas en la clase 

de ciencias naturales lo motivan a aprender?  

Si 

No 
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ENCUESTA DESPUÉS DE LA PROPUESTA A LOS ESTUDIANTES 

1. ¿La clase Aplicada sobre el ecosistema con el uso de realidad aumentada como 

estrategia le pareció más dinámica e innovadora? 

Si 

No 

2. ¿Considera que aprendió nuevas habilidades en esta clase usando realidad 

aumentada como estrategia? 

Si 

No 

3. ¿Considera que adquirió mejores aprendizajes usando la realidad aumentada como 

estrategia? 

Si 

No 

 

4. ¿Le gustaría aplicar la realidad aumentada como estrategia en las clases de otras 

asignaturas? 

Si 

No 

5. ¿Le pareció interesante el uso del programa metaverse en la clase? 

Si 

No 
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6. ¿Le gustaría conocer nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en TIC? 

Si 

No 

7. ¿En qué escala califica el uso de la aplicación metaverse en la clase con realidad 

aumentada? 

Difícil 

Medio  

Fácil 

8. ¿En qué escala de satisfacción califica la clase sobre el ecosistema con realidad 

aumentada como estrategia? 

Muy satisfactorio 

Satisfactorio 

Poco satisfactorio 
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7.5 Universo y muestra: 

Esta investigación se realizará a los estudiantes de octavo año de Educación Básica, con 

una población de 101 estudiantes, 2 docentes de la asignatura de ciencias naturales. 

Tabla 5. Universo y muestra 

Población fi 

Docentes: 2 

Estudiantes: 101 

TOTAL 103 

Nota. Descripción del universo y muestra de la Unidad Educativa Guaranda 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Tabla 6. Muestra 

 

Nota. Cálculo de la muestra 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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7.6 Procesamiento de información: 

Después de aplicar las encuestas a los estudiantes, se tabularon los datos en tablas con su 

respectivo gráfico, luego se analiza e interpreta los resultados que permitieron saber los 

conocimientos de los estudiantes sobre el tema. 

8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

8.1 Entrevistas docente 

Tabla 7. Entrevista 1 

Pregunta Respuesta Análisis 

1. ¿Conoce que son las 

(TIC) tecnologías de la 

información y 

comunicación? 

Las Tic son herramientas 

tecnológicas que facilitan los 

procesos pedagógicos 

La docente si está familiarizado con 

las TIC, debido a que son temas que 

se han trabajado hace mucho tiempo 

en el proceso educativo. 

2. ¿Conoce para que 

sirven las tecnologías de 

la información y 

comunicación (TIC)? 

Son útiles en diversas ramas, 

en educación concretamente, 

poseen insumos para que las 

clases sean dinámicas, 

interactivas y para que el 

conocimiento sea presentado 

de distinta manera 

Conoce la función de las TIC dentro 

de la educación y como usar dentro 

del aula, sin embargo, existen otras 

ramas o recursos con los que se 

puede trabajar usando las 

tecnologías de la información y 

comunicación. 

3. ¿Hace Uso de las 

Tecnologías de la 

A medida de lo que es 

posible, si 

Los docentes no cuentan con 

suficientes herramientas basadas en 
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información y 

comunicación (TIC) en 

el proceso de enseñanza-

aprendizaje? 

TIC en la institución para usar en las 

clases, por este motivo no usan 

frecuentemente las tecnologías de la 

información y comunicación en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

4. ¿Qué tipo de 

tecnologías de la 

información y 

comunicación usa en su 

clase? 

Utilizo equipos informáticos 

para presentar videos, 

diapositivas, información de 

otras fuentes que no sea el 

libro 

El docente solo usa herramientas 

tecnológicas básicas en las clases, 

por lo que falta capacitación y 

actualización en los nuevos recursos 

que ofrece la tecnología. 

5. ¿Qué tipos de 

estrategias de 

enseñanza aprendizaje 

basadas en TIC conoce? 

El aula invertida, videos, 

foros, aprendizaje 

cooperativo, evaluaciones 

animadas, ABP 

La docente si conoce las estrategias 

de enseñanza-aprendizaje 

tradicionales, pero falta 

capacitación en estrategias actuales 

como son la robótica, gamificación 

y realidad aumentada. 

6. ¿Qué tipo de 

estrategias de 

enseñanza aprendizaje 

basadas en TIC usa en 

su clase? 

Videos, foros, dilemas 

éticos, aprendizaje basado en 

problemas. 

La docente hace uso de diferentes 

estrategias de enseñanza-

aprendizaje, pero no usa otras 

estrategias que son más dinámicas e 

interactivas, por falta de 

herramientas. 
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7. ¿Conoce sobre la 

realidad aumentada 

como estrategia de 

enseñanza aprendizaje? 

No La docente desconoce sobre el tema 

de realidad aumentada como 

estrategia, porque es un tema de 

actualidad que se ha desarrollado 

poco en nuestro país. 

8. ¿Conoce sobre la 

aplicación metaverse? 

No La aplicación metaverse es una 

aplicación poco usada, porque 

permite crear clases con realidad 

aumentada y son temas no muy 

conocidos, por eso la docente no 

conoce la aplicación. 

9. ¿Alguna vez ha usado 

la aplicación metaverse 

en su aula de clase? 

No La docente no conoce la aplicación 

metaverse, por lo tanto, no sabe de 

su uso en el aula para crear clases 

con realidad aumentada. 

10. ¿Le gustaría aplicar 

nuevas estrategias de 

enseñanza aprendizaje 

en sus clases? 

Por su puesto La docente está dispuesta a aplicar 

nuevas estrategias que sean de 

apoyo en las clases, ya que eso le 

permitirá crear ambientes más 

dinámicos y mejorar la participación 

de los estudiantes. 

Nota. Datos recolectados de la entrevista 1 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Tabla 8. Entrevista 2 

Pregunta Respuesta Análisis 

1. ¿Conoce que son las 

(TIC) tecnologías de la 

información y 

comunicación? 

Son recursos y herramientas 

que se utilizan para la 

información. 

La docente si tiene conocimiento 

básico sobre las Tecnologías de la 

Información y comunicación. 

2. ¿Conoce para que 

sirven las tecnologías de 

la información y 

comunicación (TIC)? 

Son el resultado de la 

información y 

comunicación. 

Conoce la función de las TIC en la 

educación, sin embargo, no tiene 

claro los conceptos importantes 

sobre el uso de las TIC 

3. ¿Hace Uso de las 

Tecnologías de la 

información y 

comunicación (TIC) en 

el proceso de enseñanza-

aprendizaje? 

Sí, porque ofrecen un 

aprendizaje interactivo  

La docente reconoce la importancia 

del uso de las Tic en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

4. ¿Qué tipo de 

tecnologías de la 

información y 

comunicación usa en su 

clase? 

Tecnologías de la 

Información y comunicación  

 

La docente usa las Tecnología de la 

Información y comunicación, pero 

no especifica qué tipo de 

herramientas usa, ya que le falta 

capacitación. 
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5. ¿Qué tipos de 

estrategias de 

enseñanza aprendizaje 

basadas en TIC conoce? 

La utilización de las TIC 

tiene grandes ventajas, 

interés, motivación, 

interacción continua, 

actividad intelectual que 

desarrolla la motivación. 

La docente no conoce las estrategias 

de enseñanza-aprendizaje 

tradicionales ni actuales, por lo 

tanto, hace falta profundizar en el 

tema y capacitar.  

6. ¿Qué tipo de 

estrategias de 

enseñanza aprendizaje 

basadas en TIC usa en 

su clase? 

Integrar, interpretar, 

resumen, Comparación y 

consultar información 

 

La docente no hace uso de 

estrategias de enseñanza-

aprendizaje tradicionales, tampoco 

de estrategias basadas en TIC. 

7. ¿Conoce sobre la 

realidad aumentada 

como estrategia de 

enseñanza aprendizaje? 

No conozco La docente desconoce sobre el tema 

de realidad aumentada como 

estrategia, porque es un tema de 

actualidad que se ha desarrollado 

poco en nuestro país. 

8. ¿Conoce sobre la 

aplicación metaverse? 

No conozco Manifiesta que no conoce la 

aplicación metaverse ya que es poco 

usada, porque sirve para crear clases 

con realidad aumentada y es un tema 

que no se ha trabajado en la ciudad 

ni en la institución. 
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9. ¿Alguna vez ha usado 

la aplicación metaverse 

en su aula de clase? 

Ninguna Al ser un tema nuevo, la docente no 

conoce la aplicación metaverse, y 

desconoce su uso en el aula para 

crear clases con realidad aumentada. 

10. ¿Le gustaría aplicar 

nuevas estrategias de 

enseñanza aprendizaje 

en sus clases? 

Sí, porque es 

importante para nuestra 

enseñanza. 

La docente está dispuesta a aplicar 

nuevas estrategias de enseñanza-

aprendizaje basadas en TIC que le 

permitan crear ambientes más 

dinámicos y mejorar la participación 

de los estudiantes. 

Nota. Datos de la entrevista 2 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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8.2 Encuesta previa a la propuesta a los estudiantes 

OBJETIVO: Obtener información de los estudiantes de octavo año sobre el uso de la 

realidad aumentada como estrategia de enseñanza aprendizaje. 

Tabla 9. Pregunta 1 

1. ¿Le gustaría tener clases más dinámicas e innovadoras? 

Si 80 

No 0 

Nota. Datos de la pregunta 1 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 12. Pregunta 1 

 

Nota. Datos de la pregunta 1 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – A los estudiantes si les gustaría tener sus clases más dinámicas e innovadoras 

donde fortalezcan su aprendizaje, mediante el uso de la tecnología se pueden lograr mejorar el 

proceso de enseñanza aprendizaje. 

100%

0%

1. ¿Le gustaría tener clases más dinámicas e 

innovadoras?

Si No
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Tabla 10. Pregunta 2 

2.     ¿Conoce que son las (TIC) tecnologías de la información y 

comunicación? 

Si 41 

No 39 

Nota. Datos de la pregunta 2 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 13. Pregunta 2 

 

Nota. Datos de la pregunta 2 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – Se puede observar que el 51% de los estudiantes si conoce que son las 

tecnologías de la información y la comunicación porque es un tema que está inmerso en la 

educación desde mucho tiempo atrás, sin embargo, aún existen muchos estudiantes que 

desconocen este tema. 

51%49%

2. ¿Conoce que son las (TIC) tecnologías de la 

información y comunicación?

Si No
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Tabla 11. Pregunta 3 

3. ¿Su docente hace Uso de las Tecnologías de la información y comunicación 

(TIC) en el proceso de enseñanza-aprendizaje? 

Si 62 

No 18 

Nota. Datos de la pregunta 3 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 14. Pregunta 3 

 

Nota. Datos de la pregunta 3 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – EL 77 % de los estudiantes respondieron que su docente si hace uso de las 

tecnologías de la información y comunicación en el proceso de enseñanza aprendizaje, debido a 

que es muy útil para mejorar la educación, facilita el trabajo y contribuye en el conocimiento. 

 

77%

23%

3. ¿Su docente hace Uso de las Tecnologías de la 

información y comunicación (TIC) en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje?

Si No
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Tabla 12. Pregunta 4 

4. ¿Qué tipo de herramientas tecnológicas usa el docente en la clase de ciencias 

naturales? 

    F % 

1 Youtube 35 44% 

2 Word 9 11% 

3 Genially 3 4% 

4 Powert Point 4 5% 

5 Canva 5 6% 

6 Google 55 69% 

7 Otros 4 5% 

Nota. Datos de la pregunta 4 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 15. Pregunta 4 

 

Nota. Datos de la pregunta 4 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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4. ¿Qué tipo de herramientas tecnológicas usa el 

docente en la clase de ciencias naturales?

F %
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Análisis. – Se puede observar que la herramienta más usada por el docente en el proceso 

de enseñanza aprendizaje es google, seguida por YouTube que también es usada en un 44%, esto 

significa que en estas herramientas pueden encontrar diversidad de información, pero falta 

motivación para probar otro tipo de herramientas. 

Tabla 13. Pregunta 5 

5.     ¿Le gustaría conocer y aprender a usar otros tipos de herramientas 

tecnológicas? 

Si 79 

No 1 

Nota. Datos de la pregunta 5 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 16. Pregunta 5 

 

Nota. Datos de la pregunta 5 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

99%

1%

5. ¿Le gustaría conocer y aprender a usar 

otros tipos de herramientas tecnológicas?

Si No
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Análisis. – El 99% de los estudiantes si desean conocer otras herramientas, ya que esto 

resulta muy llamativo a la hora de aprender y su participación en clase y rendimiento académico 

se verá beneficiado, además, con la tecnología es más fácil captar su atención. 

Tabla 14. Pregunta 6 

6.      ¿Le gustaría conocer nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje basadas 

en TIC? 

Si 72 

No 8 

Nota. Datos de la pregunta 6 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 17. Pregunta 6 

 

Nota. Datos de la pregunta 6 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – La mayoría de los estudiantes si desean conocer nuevas estrategias de 

enseñanza-aprendizaje basadas en TIC, esto nos permitió mostrarles nuevas estrategias como es la 

realidad aumentada. 

90%

10%

6. ¿Le gustaría conocer nuevas 

estrategias de enseñanza aprendizaje 

basadas en TIC?

Si No
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Tabla 15. Pregunta 7 

7. ¿Cuáles de las siguientes estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en 

TIC le gustaría conocer y poner en práctica? 

Realidad aumentada 56 70% 

El aula invertida 14 18% 

Gamificación 14 18% 

Foros 24 30% 

Aprendizaje Cooperativo 17 21% 

Evaluaciones animadas 24 30% 

ABP( aprendizaje basado en 

problemas) 17 21% 

Nota. Datos de la pregunta 7 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 18. Pregunta 7 

 

Nota. Datos de la pregunta 7 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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7. ¿Cuáles de las siguientes estrategias de enseñanza 

aprendizaje basadas en TIC le gustaría conocer y 

poner en práctica?

F %
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Análisis. – La mayor parte de los estudiantes estuvieron interesados en conocer y poner en 

práctica la realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje, esto resultó beneficioso 

para aplicar nuestra propuesta, además de que están interesados en explorar otras estrategias. 

Tabla 16. Pregunta 8 

8.     ¿Considera que las estrategias y herramientas basadas en TIC utilizadas 

en la clase de ciencias naturales lo motivan a aprender? 

Si 76 

No 4 

Nota. Datos de la pregunta 8 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 19. Pregunta 8 

 

Nota. Datos de la pregunta 8 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

95%

5%

8. ¿Considera que las estrategias y 

herramientas basadas en TIC utilizadas en la 

clase de ciencias naturales lo motivan a 

aprender?

Si No
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Análisis. – Los estudiantes si se sienten motivados a aprender con las estrategias que usa 

el docente, pero desean conocer otras estrategias que hagan sus clases más interactivas, además un 

5 % de los estudiantes no se siente motivado aprender, ya que en un aula de clase siempre es difícil 

satisfacer las necesidades de todos los estudiantes. 
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9. CONCLUSIONES 

➢ Tanto docentes como estudiantes si conocen el uso de las Tecnologías de la 

Información y comunicación en la educación, la docente usa herramientas que están dentro de sus 

posibilidades para sus clases, y los estudiantes conocen y usan herramientas básicas como google 

y YouTube para su aprendizaje. 

➢ El docente si conoce estrategias de enseñanza-aprendizaje basadas en TIC, pero 

solo usa la tecnología en la medida que sea posible, ya que la institución no cuenta con 

equipamiento suficiente para usar la tecnología constantemente en las clases. 

➢ Falta más conocimiento y capacitación en los docentes sobre el uso de estrategias 

de enseñanza-aprendizaje innovadoras y actuales como lo son la gamificación y la realidad 

aumentada. 

➢ Los estudiantes están interesados en conocer otras estrategias de enseñanza-

aprendizaje como la realidad aumentada para mejorar su participación y motivarlos a aprender de 

forma dinámica. 
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10. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLÓGICA 

10.1. Título 

El ecosistema con Realidad Aumentada 
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10.2. Introducción 

El uso de las TIC en la educación se ha trabajado hace mucho tiempo y a medida que la 

tecnología avanza se desarrollan nuevos recursos, herramientas y estrategias. Actualmente las 

nuevas estrategias son robóticas, gamificación, realidad virtual, así mismo la realidad aumentada 

que promete generar experiencias para los estudiantes donde fomenten la autonomía de su 

aprendizaje. 

Trabajar con realidad aumentada es un reto en la actualidad porque se ha desarrollado en 

pocos países, y cabe recalcar que esta estrategia de enseñanza-aprendizaje proporciona recursos 

innovadores, como se va a presentar en ésta propuesta.  

Se integró imágenes, videos y contenidos de realidad aumentada con la aplicación 

Metaverse, con los cuales los estudiantes pueden interactuar en todo momento de la clase, 

manteniendo su atención en la temática, podrán trabajar en grupo y realizar las actividades 

planteadas y completar el juego sobre la temática expuesta. 
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10.3. Objetivos 

Objetivo general  

• Implementar una clase con el tema “El ecosistema” con realidad aumentada como 

estrategia de enseñanza-aprendizaje para mejorar la participación en los estudiantes de octavo año 

de educación general básica de la Unidad Educativa Guaranda, durante el año 2022. 

Objetivos específicos  

• Dar a conocer sobre la temática de la clase de ciencias naturales con la aplicación 

metaverse usando la realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje. 

• Conocer el nivel de satisfacción de los estudiantes sobre la clase, sobre la aplicación 

metaverse y sobre el uso de realidad aumentada como estrategia de enseñanza-aprendizaje. 

• Proporcionar a los docentes un manual de usuario sobre la creación de la clase con 

metaverse y a los estudiantes un manual de usuario para usar la clase.  
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10.4. Desarrollo 

El desarrollo del programa consiste en una clase interactiva con la aplicación metaverse 

con la temática del ecosistema. 

CONTENIDOS 

➢ Primero observaremos la información sobre el ecosistema y algunas imágenes con realidad 

aumentada.  

    

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ En el botón 1 se pide una evidencia de la clase, donde los estudiantes deben poner su 

nombre y tomarse una foto como asistencia. 

      

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ En el botón 2 se muestra el contenido sobre el ecosistema: conceptos, imagen en 360° y un 

video para profundizar el tema. También se encuentra un botón de inicio para regresar al 

menú principal.                   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

➢ En el botón 3 se aloja el tema de los componentes del ecosistema donde se encuentra: botón 

1 el biotopo y botón 2 biocenosis. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ Dentro del tema biotopo se encuentra información sobre este componente. Dentro del botón 

el medio se encuentra el medio terrestre y el medio acuático, así mismo se presenta 

contenidos y videos y la opción de regresar a la página anterior. En el tema los factores 

abióticos se encuentra conceptos y un video sobre el tema. 

 

   

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ Dentro del botón de biocenosis se encuentra contenidos y el tema de las relaciones 

interespecíficas con una imagen 360° y un artículo y la opción de regresar al tema anterior. 

      

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

RECURSOS 

➢ En el cuarto botón se encuentra una actividad que consta de 4 preguntas relacionadas al 

tema. Se da clic en las preguntas. Luego de responder cada pregunta aparecerá si ha 

respondido de forma correcta o incorrecta y el puntaje. En la parte inferior se da clic en la 

flecha para continuar a la siguiente pregunta. 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ Al responder las preguntas correctamente aparecerá un trofeo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

➢ Por el contrario, si no responde correctamente aparece de la siguiente manera. 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ En el botón 5 se abrirá un juego sobre el ecosistema en la página web.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

EVALUACIÓN 

➢ Se creó otra actividad donde se encuentra la evaluación final para poner a prueba los 

conocimientos de los estudiantes. De la misma manera deben poner la asistencia tomándose 

una foto, luego dar clic en empezar y aparecerán las preguntas 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

➢ En cada pregunta se da un tiempo de 15 segundos y cada pregunta vale 2 puntos. A 

continuación, se muestra el resultado cuando se responde correctamente. 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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➢ Por el contrario, si responde incorrectamente aparece de la siguiente manera 

       

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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10.5 Encuesta después de la propuesta a los estudiantes 

OBJETIVO: Obtener información de los estudiantes de octavo año sobre el uso de la 

realidad aumentada como estrategia de enseñanza aprendizaje. 

Tabla 17.  Pregunta 1 

1. ¿La clase Aplicada sobre el ecosistema con el uso de realidad aumentada como 

estrategia le pareció más dinámica e innovadora? 

Si 77 

No 3 

Nota. Datos de la pregunta 1 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 20. Pregunta 1 

 

Nota. Datos de la pregunta 1 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

 

Análisis. – A la mayoría de los estudiantes les resultó dinámico e innovador trabajar en la 

clase sobre el ecosistema usando la realidad aumentada como estrategia, esto se debe a que 

pudieron trabajar desde sus celulares y capto su atención. 

96%

4%

1. ¿La clase Aplicada sobre el ecosistema 

con el uso de realidad aumentada como 

estrategia le pareció más dinámica e 

innovadora?

Si No
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Tabla 18. Pregunta 2 

2. ¿Considera que aprendió nuevas habilidades en esta clase usando realidad 

aumentada como estrategia? 

Si 79 

No 1 

Nota. Datos de la pregunta 2 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 21. Pregunta 2 

 

Nota. Datos de la pregunta 2 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – Los estudiantes respondieron en un 99% que, si aprendieron nuevas habilidades 

en la clase, ya que trabajaron con una estrategia nueva y una aplicación que no han usado antes y 

esto les generó conocimientos, sin embargo, pocos estudiantes no aprendieron habilidades por falta 

de recurso tecnológico. 

99%

1%

2. ¿Considera que aprendió nuevas habilidades en 

esta clase usando realidad aumentada como 

estrategia?

Si No
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Tabla 19. Pregunta 3 

3. ¿Considera que adquirió mejores aprendizajes usando la realidad aumentada 

como estrategia? 

Si 78 

No 2 

Nota. Datos de la pregunta 3 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 22. Pregunta 3 

 

Nota. Datos de la pregunta 3 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

 

Análisis. –  Como resultado de la clase se obtuvo que un 97% de los estudiantes adquirieron 

mejores aprendizajes usando la realidad aumentada como estrategia, ya que se trató el tema del 

ecosistema y lograron participar e interactuar de forma activa, aunque otros estudiantes por falta 

de dispositivos móviles no adquirieron los mismos aprendizajes. 

97%

3%

3. ¿Considera que adquirió mejores aprendizajes usando 

la realidad aumentada como estrategia?

Si No
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Tabla 20. Pregunta 4 

4. ¿Le gustaría aplicar la realidad aumentada como estrategia en las clases de otras 

asignaturas? 

 

Si 76 

No 4 

Nota. Datos de la pregunta 4 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 23. Pregunta 4 

 

Nota. Datos de la pregunta 4 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – La mayor parte de los estudiantes si están interesados en usar esta estrategia en 

otras asignaturas porque les llamó la atención, sin embargo, aún hay estudiantes que no quieren 

afrontar nuevos retos, ya que no están muy familiarizados con la tecnología. 

 

95%

5%

4. ¿Le gustaría aplicar la realidad aumentada como 

estrategia en las clases de otras asignaturas?

Si No
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Tabla 21. Pregunta 5 

5. ¿Le pareció interesante el uso del programa metaverse en la clase? 

Si 80 

No 0 

Nota. Datos de la pregunta 5 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 24. Pregunta 5 

 

Nota. Datos de la pregunta 5 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – A todos los estudiantes les pareció interesante la aplicación, ya que es una 

aplicación muy interactiva con diferentes funciones, además muy fácil de trabajar con los 

estudiantes de manera intuitiva, donde ellos pueden llevar los contenidos en sus dispositivos 

móviles a cualquier parte. 

 

100%

0%

5. ¿Le pareció interesante el uso del programa 

metaverse en la clase?

Si No
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Tabla 22. Pregunta 6 

6. ¿Le gustaría conocer nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en TIC? 

 

Si 80 

No 0 

Nota. Datos de la pregunta 6 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 25. Pregunta 6 

 

Nota. Datos de la pregunta 6 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – Así como la realidad aumentada existen muchas estrategias de enseñanza-

aprendizaje que pueden resultar beneficiosas para el aprendizaje, por lo tanto, a todos los 

estudiantes encuestados les gustaría conocer estas estrategias dinámicas e innovadoras. Esto da 

lugar a la implementación de nuevas propuestas. 

 

100%

0%

6. ¿Le gustaría conocer nuevas estrategias de enseñanza 

aprendizaje basadas en TIC?

Si No
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Tabla 23. Pregunta 7 

7. ¿En qué escala califica el uso de la aplicación metaverse en la clase con realidad 

aumentada? 

Difícil 2 

Medio 8 

Fácil 70 

Nota. Datos de la pregunta 7 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 26.  Pregunta 7 

 

Nota. Datos de la pregunta 7 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – La mayoría de los estudiantes encuestados les resultó fácil el uso de la 

aplicación metaverse en la clase sobre el ecosistema, porque los jóvenes de hoy en día están muy 

apegados a la tecnología, aunque existe una brecha de estudiantes que no conocen el manejo de 

básico de algunos dispositivos, es por ello que un 2% de ellos encontró difícil el manejo de la 

aplicación. 

2%10%

88%

7. ¿En qué escala califica el uso de la aplicación 

metaverse en la clase con realidad aumentada?

Dificil Medio Fácil
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Tabla 24. Pregunta 8 

8. ¿En qué escala de satisfacción califica la clase sobre el ecosistema con realidad 

aumentada como estrategia? 

Muy satisfactorio 58 

Satisfactorio 20 

Poco satisfactorio 2 

Nota. Datos de la pregunta 8 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Figura 27. Pregunta 8 

 

Nota. Datos de la pregunta 8 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Análisis. – Se obtuvo un 72% de satisfacción de los estudiantes con la clase aplicada con 

realidad aumentada, esto significa que esta estrategia es beneficiosa para el aprendizaje de los 

estudiantes y su participación activa durante la clase, aunque pocos estudiantes no contaban con 

el equipo tecnológico para trabajar. 

72%

25%

3%

8. ¿En qué escala de satisfacción califica la 

clase sobre el ecosistema con realidad 

aumentada como estrategia?

Muy satisfactorio Satisfactorio Poco satisfactorio
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12. ANEXOS 

Anexo 1. Manual de usuario docente 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE 

BOLÍVAR 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, FILOSÓFICAS Y 

HUMANÍSTICAS 

CARRERA DE PEDAGOGÍA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES 

(INFORMÁTICA) 

 

 

 

MANUAL DE USUARIO METAVERSE PARA LOS DOCENTE DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA GUARANDA 

 

 

 

 

NATALY CHAVEZ 

JOSSELYN INTRIAGO 

2022 
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Paso 1. - Ingresamos a nuetro navegador y escribimos metaverse. 

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 2. - Seleccionamos la primera opción.  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 3. - El progama es en linea y gratis nos permite registra con facebook  le damos clic en  

facebook. 

   
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 4. - Nos desglosa esta interfaz para poder crea nuestra clase le damos clic en crear 

experiencia. 

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 5. - Por defecto nos muetra nuestra pimera ecena.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 6. - En Word ya debemos tener el contenido que vamos a agregado a nuestra clase en 

metaverse, primero iniciamos con una bienvenida en el cual se va a tratar de la materia ciencias 

naturales del tema ecosistema.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 7. - Y dando doble clic pegamos el texto en el cuadro. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 8. - Para agregar un robot en 2d damos clic en el círculo. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 9. - En el buscador escribimos robot y damos clic en usar el robot que elegimos.   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 10. - Para agregar un botón damos clic en el cuadro.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 11. – En tipo de respuesta nos da dos opciones de agregar texto o una imagen en el botón en 

este caso damos clic en imagen. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 12. - Buscamos la imagen 2d ingresando en el buscador la palabra clic y damos en clic en 

usar. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 13. - Damos clic en agregar sonido.  

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 14. - Se puede agregar un sonido o grabar en este caso bamos a grabar y damos cic en añadir 

sonido  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 15. - Para empezar a grabar damos clic en el micrófono y en el audio de dice la bienvenida: 

“Bienvenido alumno, soy el robot asistente de la profesora de Ciencias Naturales y hoy vamos 

aprender acerca del Ecosistema.  Para empezar esta aventura da clic aquí. “ 

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 16. - Una vez grabado se agrega un nombre al audio, damos clic en ahora y se agregar el 

audio.  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 17. - Para agregar una nueva escena damos clic en agregar nuevo.  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 18. - Damos clic en escena del personaje. Agregamos el contenido que deseamos 

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez  
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Paso 19. - Ahora para cambiar el robot damos clic en el lápiz de editar.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 20. - Buscamos el robot y damos clic en usar.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 21. - Agregamos 5 botones  

1. REGISTRO 

2. ¿QUÉ ES UN ECOSISTEMA? 

3. COMPONENTES DEL ECOSISTEMA 

4. ACTIVIDAD 

5. JUEGO 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 22. - Cambiamos la forma de nuestros botones damos clic en forma de respuesta y elegimos 

la segunda opción de forma  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 



106 

 

 

Paso 23. - También podemos cambiar el color de los botones, pero en este caso vamos a dejar el 

color azul por defecto  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 24. - Agregamos un sonido  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 25. - En el buscador ingresamos la palabra música y damos clic en usar  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 26. - Agregamos la escena de entrada de texto.  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 27. - En esta escena se pregunta al estudiante ¿Cuál es tu nombre? Y debe escribir.  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 28. - Para que el nombre del alumno se aguarde debemos agregar un bloque entonces damos 

clic en agregar nuevo  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 29. - Nos dirigimos a texto y agregamos el bloque guardar texto y damos clic en usar  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 30. - Copiamos el código Tutorial_Text_Input_Name el mismo que permite guardar los 

nombres del estudiante  

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 31. - Y en el bloque guardar texto pegamos el código  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 32. - Damos clic en añadir nuevo, agregamos otra escena del personaje  

En esta escena agregamos este código   para que muestre el nombre de estudiante 

${props.Tutorial_Text_Input_Name} para verificar tu identidad debes escanear tu rostro 

sonriendo. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 33. - Agregamos un botón Escanear rostro  

 

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 34. - Damos clic en agregar nuevo, agregamos escena de rostro donde el alumno tiene que 

tomarse una foto sonriendo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 35. - Damos clic en crear un marco. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 36. - En crear marco elegíamos una imagen para que se muestre en la pantalla del celular al 

momento de toarse el estudiante la fotografía y damos clic en ahorrar. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 37. - Agregamos un bloque damos clic en añadir nuevo, en la opción visión Google elegimos 

el bloque es feliz y damos clic   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 38. - Ahora agregamos el bloque de una pared para que se guarde la fotografía  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 39. - En la opción paredes agregamos el bloque guardar en pared damos clic en  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 40. - Ahora bien, ya tenemos los dos bloques, pero nos hace falta un muro donde van estar 

las imágenes de los estudiantes entontes damos clic en nuevo. 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 41. -  Aagregamos un nombre 1.- CLASE – Ecosistema y una descripción   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 42. - Agregamos otra escena, seleccionamos la escena de personaje, en esta escena si el 

estudiante no se toma la fotografía sonriendo le postra el mensaje de no es una sonrisa 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 43. - Ahora agregamos un botón que diga Vuelve a intentarlo. Damos en añadir un sonido, 

damos clic en usar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 44. - Bien ahora ya tenemos creado el registro ahora vamos a unir las escenas  

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 45. - Damos clic en el botón haga clic aquí de la escena 1 y llevamos a la escena 2 que es el 

inicio dando clic al mismo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 46. - De igual forma damos clic en el botón registro y llevamos a la escena 3 de ingresar 

texto dando clic en el mismo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 47. - Damos clic en la escena 3 de ingresar texto y llevamos al bloque guardar texto dando 

clic  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 48. - Ahora del bloque guardar texto damos clic y llevamos a la escena 4 de escanear rostro 

dando clic al mismo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 49. - Damos clic en el botón escanear rostro de la escena 4 y llevamos a la escena 5 que toma 

la fotografía dando clic 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 50. - Y desde la escena 5 que toma la fotografía llevamos al bloque es feliz  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 51. - Ahora si el bloque es feliz detecta la fotografía que está feliz se guarde en la pared 

damos clic para unir  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 52. - Y si el bloque es feliz detecta la fotografía que no está feliz damos clic en el blog para 

que se dirija a la escena 6  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 53. - Cuando ya guardé el bloque en la fotografía regrese al inicio del menú entonces damos 

clic en el bloque guardar en la pared regrese a la escena 2 damos clic para unir. y de la escena 6 

del botón vuelve a intentarlo damos clic en la escena 5 para que regrese tomarse la fotografía. 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 54. - Agregamos una nueva escena en donde se guarde todo este proceso de registro  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 55. - Damos clic en escena de pared  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 56. - En esta escena seleccionamos el muro que creamos anterior mente del 1.-CLASE – 

Ecosistema  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 57. -  Bien ya se agregó y en este muro el docente podrá verificar el registró del alumno  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 58. - Para crear la clase, agregamos otra escena donde van los contenidos y vamos cambiando 

el robot o la imagen que desees. Insertamos tres botones donde se va a incluir una imagen 360°, 

un video de YouTube y un botón para regresar a inicio 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 59. - Para agregar un video de YouTube copiamos el link 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 60. - Y lo pegamos aquí 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 61. - Para agregar una imagen 360°, agregamos la escena imagen 360º   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 62. –  Y descargamos una imagen de internet 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 63. - Damos clic en subir y seleccionamos el archivo, luego en continuar 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 64. - Agregamos más escenas del personaje y vamos añadir botones. En la primera escena 

vamos agregar imagen desde nuestro escritorio, para ellos damos clic en el lápiz para editar luego 

en agregar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 65. - Descargamos la imagen de internet 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 66. - Para eliminar el fondo de una imagen abrimos esta página, donde debemos subir la 

imagen y listo descargamos y guardamos en el escritorio. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 67. - Agregamos la imagen en nuestra escena desde el escritorio, damos clic en el lápiz editar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 68. - Damos clic en añadir y seleccionamos la imagen que descargamos y eliminamos el 

fondo   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 69. - Le damos nombre a la imagen y damos clic e ahorra para subir la imegen a la escena  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 70. - Agregamos más escenas para los contenidos donde vamos a insertar videos 360°, para 

ello vamos a escoger la siguiente escena 360º video 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 71. - Descargamos el video de medios terrestres de YouTube 360°, nos dirigimos a la 

siguiente página, copiamos el link del video que y damos clic en descargar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 72. - Para subir el video 360º damos clic en la escena, clic en subir, seleccionamos el archivo 

y damos en continuar. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 73. – De igual agregamos otra escena 360º video donde vamos a insertar videos 360° 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

 

Paso 74. - Descargamos el video de medios acuáticos de YouTube 360°, nos dirigimos a la 

siguiente página, copiamos el link del video y damos clic en descargar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 75. – Agregamos otra esena en este caso vamos agregar escena 360º  imagen 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 76. – Descargamos la imagen 360° de factores interespecificos y guardamos en nuestro 

escritorio  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 77. – de igual forma para subir la imagen de 360° damos clic en subir y seleccionamos la 

imgen guaradda en el escritorio. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 78. - Para agregar un artículo agregamos la escena de artículo.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 79. - Damos clic en nuevos 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 80. - Cargamos una imagen 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 81. - Escogemos la imagen 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 82. - Agregamos información sobre el artículo le damos un nombre y en descripción podemos 

agregar más información sobre el tema y damos clic en crear artículo. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 83. -  Aquí están dos de las escenas creadas podemos poner más eso depende de cada profesor 

bien ahora vamos a unir las escenas según corresponda su orden. 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 84. – Dando clic en el segundo botón registró y luego clic en el icono de la mano, le decimos 

que se dirija a la escena de que es un ecosistema 8  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 85. – De igual manera,  el botón inicio se dirija a la esena dos que es el menú 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 86. - Ahora del  boton Youtobe se dirija a la esena 9 video 360° y cuando el video se termine 

de reproducir le decimos que regrese a la escena 8 dando clic.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 87. - Ahora del botón imagen 360° se dirija a la esena 10 y de la esena 10 regrese a la escena 

8  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 88.- Y asi sucesivamente unimos  todas las escenas  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 89. - Para crear una actividad vamos a agregar una nueva escena, donde pondremos 

instrucciones en la parte superior y dos botones en la parte inferior: uno para regresar al inicio y 

otro para empezar las preguntas. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 90. - Agregamos un bloque en agregar nuevo y escogemos la siguiente opción establecer 

propiedad de experiencia 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 91. - Nos aparece de la siguiente manera y vamos escribir puntos en la opción llave. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 92. - Agregamos otra escena donde va estar alojada la pregunta y el estudiante debe elegir 

cual de los3 botones es la respuesta correcta.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 93. - Damos en agregar nuevo y agregamos el siguiente bloque de incrementar la propiedad 

de experiencia por valor 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 94 - Nos aparece de la siguiente manera, este bloque nos dirá si responde correcto o incorrecto 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 95. - Donde dice llave escribimos puntos y el valor le ponemos en 1 porque cada pregunta 

tiene un valor de 1 punto  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 96. - Agregamos dos escenas una para la respuesta correcta y otra respuesta incorrecta y 

agregamos las imágenes y botones que deseamos. En la escena de respuesta correcta agregamos 

el siguiente código:  ${experience.puntos}/4 , este código muestra cuantos puntos tiene el 

estudiante, en cada pregunta sigue sumando automáticamente.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 97. - Para agregar una pregunta donde el estudiante escriba, vamos agregar una escena de 

texto de entrada. 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 98. - Agregamos el siguiente bloque de comprobar respuesta de texto 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 99. - En el bloque damos clic y en el lado derecho en texto vamos a escribir la palabra que 

es la respuesta correcta donde dice texto para verificar 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 100. - Agregamos otro bloque para incrementar la propiedad de la experiencia, nos va a 

mostrar el puntaje que va obteniendo, luego agregamos otras escenas así mismo para respuesta 

correcta y respuesta incorrecta. 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 101. – De igual agregamos dos escenas una para la respuesta correcta y otra respuesta 

incorrecta y agregamos las imágenes y botones que deseamos. En la escena de respuesta correcta 

agregamos el siguiente código:  ${experience.puntos}/4 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 102. – Agregamos otra escena con la pregunta, los botones de respuesta y el bloque 

incrementar la propiedad de experiencia por valor y en llave escribimos punto y le damos un valor 

de 1.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 103. - Así podemos seguir incrementando más preguntas, con respuestas correctas e 

incorrectas y agregando los bloques para incrementar la puntuación. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 104. – Al final de las prefuntas agregamos agregamos el bloque compruebe la propiedad de 

la experiencia  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 105. –  Y en el bloque en la parte izquierda en llave escribimos puntos y en valor ahora vamos 

a poner que es igual a 4 porque es la última pregunta y como el puntaje más alto es 4 le damos ese 

valor.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 



152 

 

 

Paso 106. –  Agregamos dos escenas si el estudiante tiene 4 que es la nota más alta gana un trofeo 

y si obtiene menos de 4 le muestra un mensaje de gracias por jugar, sigue practicando 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 107. - Enlazamos correctamente las escenas, cuando terminemos nuestras actividades. 

Enlazamos de la escena 23 en el botón inicio le damos el mando q se dirija a la escena 2 que es el 

menú principal y del botón pregunta q se dirija al bloque establecer propiedad de experiencia  

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 108. –  Ahora en la escena 23 damos clic en el boton de la respuesta correcta y le damos el 

mando que pase por el bloque incrementar la propiedad de experiencia por valor y después damos 

el mando para q se dirija a la escena 24 de respuesta correcta y los otros botones de la escena 23 

se dirijan a la escena 25 de respuesta incorrecta así mismo los botones de flecha se dirijan a la 

siguiente pregunta que es la escena 26 dando clic.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 109. –  En este caso en la escena 26 le damos el mando que se dirija al bloque comprobar 

respuesta de texto y luego bloque incrementar la propiedad de experiencia por valor y del mismo 

bloque se dirija a la escena 27 de respuesta correcta. Y si la respuesta es incorrecta del bloque 

comprobar respuesta de texto se dirija a la escena 28 de respuesta correcta  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 110. –  Y de la misma forma seguimos uniendo las demás escenas  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 111. –  En el último bloque de compruebe la propiedad de la experiencia en el lado derecho 

nos muestra dos opciones de respuesta correcta y respuesta correcta, en la opción de respuesta 

correcta le decimos que se dirija a la escena de felicitaciones gano un trofeo y si el estudiante 

obtuvo menos de 4 del mismo bloque se dirija a la escena de gracias por jugar, sigue practicando 

y al final estas dos escenas se dirijan a la escena del menú.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 112. - A cada pregunta le podemos agregar tiempo de respuesta, para ello damos clic en la 

escena de la pregunta y en la parte derecha damos clic en temporizador y por defecto viene 10 

segundos, lo podemos modificar o dejarlo así. En caso de que se le acabe el tiempo y no responda, 

debemos dirigir la escena a la siguiente pregunta. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 113. - Para agregar un juego de una página web, agregamos una nueva escena y escogemos 

la siguiente que dice escena de vista web. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 



157 

 

 

Paso 114. - Buscamos el juego en internet 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 115. - Copiamos el link y lo pegamos en la escena, finalmente unimos el botón con la escena 

correspondiente. Ahora enlazamos de la escena del menú damos clic en el botón juego y llevamos 

a la escena de vista web y de esta misma escena cuando termine de jugar el estudiante se dirija a 

la escena del menú.   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 116. - Y ya tenemos creada nuestra clase 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 117.- Para crear una evaluación, primera parte nos muestra por defecto  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 118.- Agregamos texto este texto de bienvenida:  Bienvenidos alumnos a la evolución de 

Ciencias Naturales 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 119.- Agregamos una imagen de evaluación  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 120.- Agregamos dos botones  

- ASISTENCIA  

- EMPEZAR 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 121.- Agregamos una escena de entrada de texto  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 122.- Esta preguntamos el nombre del estudiante  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 123.- Cambiamos la imagen y buscamos un robot damos clic en usar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 124.- Agregamos un bloque damos clic en añadir nuevo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 125.- Agregamos un bloque para guardar el texto es decir el nombre del estudiante 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 126.- En el bloque guardar texto en la llave vamos agregar este código para q guarde el 

nombre del estudiante Tutorial_Text_Input_Name 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 127.- Agregamos otra escena del personaje  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 128.- Agregamos el anterior código en el cuadro de texto 

${props.Tutorial_Text_Input_Name} para verificar tu identidad debes escanear tu rostro 

sonriendo.  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 129.- Cambiamos la imagen y agregamos una imagen de cámara  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 130.- Damos clic en elegir imagen  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 131.- Agregamos una fecha para el botón  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 132.- Y damos forma a nuestro botón  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 133.- Agregamos una nueva escena de la cámara  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 134.- Agregamos en la opción pared agregamos guardar en la pared  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 135.- Dentro del bloque guardar en la pared damos clic muro y creamos un nuevo muro para 

la evolución para guardar en una pared la fotografías  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 136.- Agregamos un nombre al muro  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 137.- Agregamos una nueva escena damos clic en añadir nuevo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 138.- Agregamos una nueva escena de pared  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 139.- Seleccionamos el muro que se creó a la pared  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 140.- Unimos las escenas de registró 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 141.- Para crear la evaluación añadimos un muevo bloque de establecer propiedad de 

experiencia 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 142.- Le damos un valor a la llave en este caso la palabra punto  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 143.- Agregamos una escena del personaje  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 144.- En esta escena agregamos la pregunta  

1.- Seleccione según Verdadero o Falso 

• El medio terrestre se encuentra en la superficie de los continentes. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 145.- Cambiamos la imagen damos clic en usar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 146.- Agregamos dos botones de verdadero y falso para que seleccione la respuesta correcta  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 147.- Damos clic en temporizador y agregamos tiempo a la pregunta unos 10 segundo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 148.- Agregamos un nuevo bloque dando clic en la opción propiedad de la experiencia y 

seleccionamos el bloque incrementar la propiedad de experiencia por valor 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 149.- En el bloque la propiedad de experiencia por valor en la llave escribimos punto y le 

damos un valor de 2 puntos a la pregunta. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 150. - Agregamos dos escenas una para decir q la respuesta es correcta ya la otra escena la 

respuesta es incorrecta. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 151. – Agregamos el texto 

- En la escena de escena de respuesta correcta, tu puntaje es ${experience.punto}/10 

correctos, con este código nos muestra el puntaje obtenido en la primera pregunta  

- En la otra escena agregamos el texto de repuesta es incorrecta 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 152. - Agregamos imagen a la escena de repuesta correcta  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso153. - De igual agregamos una imagen a la escena respuesta incorrecta  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 154. - Agregamos botones a las escenas en este caso agregamos flechas en los botones para 

avanzan a siguiente pregunta   

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 155. - Agréganos una nueva escena de entrada de texto  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 156. - Agregamos el texto a la escena 

2.- COMPLETE Y ESCRIBE; Un ecosistema es un sistema _________________ 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 157. - Agregamos una imagen damos clic en usar  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 158. -Damos clic en añadir nuevo  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 159. - En temporizador le damos uno 15 minutos  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 160. - En la opción texto agregamos en bloque comprobar respuesta de texto 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 161. - En el bloque comprobar respuesta de texto en la opción texto para verificar agregamos 

la respuesta correcta biológico 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 162. - Agregamos el bloque incrementar la propiedad de experiencia por valor 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 163. - En la llave escribimos punto y en valor 2  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 164. - Realizamos el mismo procedimiento agregamos dos escenas una para decir q la 

respuesta es correcta ya la otra escena la respuesta es incorrecta y agregamos las imágenes y 

botones  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso165. - Continuamos con la siguiente pregunta agregamos otra escena con imágenes y botones  

3.- CLASIFIQUE: una roca es: 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 166. - Agregamos el bloque incrementar la propiedad de experiencia por valor 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso167. - Agregamos el nombre en la llave punto y un valor de 2  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 168. - Agregamos dos escenas una para decir que la respuesta es correcta ya la otra escena 

la respuesta es incorrecta y agregamos las imágenes y botones  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 169. - Agregamos otra escena del personaje de pregunta con la imagen y sus botones y el 

tiempo a la escena  y en temporizador le damos 10 segundo para que responda  

4.- CLASIFIQUE: una estrella de mar es: 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 170. - Agregamos el bloque incrementar la propiedad de experiencia por valor 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 171. - La damos nombre a la llave punto y le damos un valor 2  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 172. - De igual forma para esta pregunta agregamos dos escenas una para decir que la 

respuesta es correcta ya la otra escena la respuesta es incorrecta y agregamos las imágenes y 

botones. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 173. - Agregamos otra escena del personaje de pregunta con la imagen y sus botones y el 

tiempo a la escena   

5.- CLASIFIQUE: una planta es: 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 174. - Agregamos dos escenas una para decir que la respuesta es correcta ya la otra escena 

la respuesta es incorrecta y agregamos las imágenes y botones. Y agregamos el código 

${props.Tutorial_Text_Input_Name}  Tu puntaje es ${experience.punto}/10 correctos 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 175. - Agregamos un nuevo bloque para que compruebe la propiedad de la experiencia 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 176. - En este bloque le damos nombre a la llave punto y en comprobar le decimos que es 

igual a 10 la nota final 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 177. - Agregamos otra 3 escena de felicitación  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 178. - Por último, unimos las escenas dando clic en cada escena o en los botones. Primero el 

botón empezar se dirija el bloque Establecer propiedad de experiencia y se dirija a la escena 6 de 

la pregunta 1  

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 179. - En la ensena 6 la respuesta correcta es decir al botón verdadero se dirija al bloque 

Incrementar la propiedad de experiencia por valor y luego se dirija a la escena 7 de respuesta 

correcta. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 180. - Y el botón falso se dirija a la escena 8 de respuesta correcta 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 181. - Y si en la primera pregunta el tiempo se termina y no respondió avance a la siguiente 

pregunta  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 182. - De la misma manera de los botones flecha se dirija a la siguiente pregunta es decir la 

escena 9 y la misma se dirija al bloque Comprobar respuesta de texto 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 183. -La respuesta del bloque Comprobar respuesta de texto se dirija al bloque Incrementar 

la propiedad de experiencia por valor y del mismo bloque se dirija a la escena 10 de respuesta 

correcta    

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 184. - Y si la respuesta es incorrecta del bloque Comprobar respuesta de texto se dirija a la 

escena 11 de respuesta correcta  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 185. - Y en las demás escenas repetimos el mismo proceso  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 186. - En la última escena 23 en botón de transacción le damos clic en experiencia final  

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 187. - Luego para compartir la clase, damos clic en publicar y se nos abre una ventana donde 

vamos a darle nombre a nuestra clase y damos clic en publicar. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Paso 188. - Nos aparece la siguiente ventana, donde podemos compartir el enlace, compartir a los 

alumnos por WhatsApp o por código QR. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 189. – Escanea Código QR 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Paso 190. – Ingresa al Link  

https://mtvrs.io/RadiantGleefulGannet 

https://mtvrs.io/RadiantGleefulGannet
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Anexo 2. Manual de usuario docente en YouTube 

Parte 1: https://www.youtube.com/watch?v=G0pjpAgU0YI&t=646s 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Parte 2: https://www.youtube.com/watch?v=MG2GuIMNPbE&t=67s 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

https://www.youtube.com/watch?v=G0pjpAgU0YI&t=646s
https://www.youtube.com/watch?v=MG2GuIMNPbE&t=67s
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Parte 3: https://www.youtube.com/watch?v=KgE8HzqDeXU&t=3s 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Parte 4: https://www.youtube.com/watch?v=IzhHXvyC9mo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

https://www.youtube.com/watch?v=KgE8HzqDeXU&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=IzhHXvyC9mo
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Anexo 3. Manual de usuario estudiante en YouTube 

Link: https://www.youtube.com/watch?v=ZmADX1-Zul8 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Anexo 4. Aplicativos para crear la clase con realidad aumentada en ciencias naturales 

1. Video con enlace a YouTube sobre el ecosistema 

 

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=giUa4dPSo8I 

https://www.youtube.com/watch?v=ZmADX1-Zul8
https://www.youtube.com/watch?v=giUa4dPSo8I
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2. Imagen de los componentes del ecosistema 

 

Fuente: https://i.ytimg.com/vi/q97UbOsAKyA/maxresdefault.jpg 

3. Imagen 360° sobre el ecosistema 

 

Fuente: https://l13.alamy.com/360es/pn8nyg/granja-ecosistema-tropical-pn8nyg.jpg 

 

 

https://i.ytimg.com/vi/q97UbOsAKyA/maxresdefault.jpg
https://l13.alamy.com/360es/pn8nyg/granja-ecosistema-tropical-pn8nyg.jpg


201 

 

 

4. Imagen 360° sobre las relaciones interespecíficas 

 

Fuente: https://encrypted-

tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS7HXucMcDcQzglavkUanNtnr5uvKjYuUDfLw&

usqp=CAU 

5. Contenido del libro de ciencias naturales de octavo año de educación general básica 

página 103 

 

Fuente: https://bibliotecaia.ism.edu.ec/MINEDUC/8e/8egb-CCNN-F2.pdf 

https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS7HXucMcDcQzglavkUanNtnr5uvKjYuUDfLw&usqp=CAU
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS7HXucMcDcQzglavkUanNtnr5uvKjYuUDfLw&usqp=CAU
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS7HXucMcDcQzglavkUanNtnr5uvKjYuUDfLw&usqp=CAU
https://bibliotecaia.ism.edu.ec/MINEDUC/8e/8egb-CCNN-F2.pdf


202 

 

 

6. Video 360° del medio terrestre 

 

Fuente: https://youtu.be/GgXtU-rpzYM 

7. Video 360° del medio acuático 

 

Fuente: https://youtu.be/DVubjYPCKeQ 

 

https://youtu.be/GgXtU-rpzYM
https://youtu.be/DVubjYPCKeQ
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8. Video con enlace a YouTube sobre los factores ambientales 

 

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=qWV8dPGEFT0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=qWV8dPGEFT0
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Anexo 5. Entrevista 1 

 

Nota. Respuestas de la docente entrevistada 1 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 6. Entrevista 2 

 

 

Nota. Respuestas de la docente entrevistada 2 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 7. Primera encuesta 
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Nota. Cuestionario de la primera encuesta realizada a los estudiantes 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 8. Segunda encuesta 
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Nota. Cuestionario de la segunda encuesta realizada a los estudiantes  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 9. Certificado 

 

Nota. Certificado de la Institución de haber realizado el Proyecto Tecnológico. 
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Anexo 10. Entrevista con las docentes de ciencias naturales de la Unidad Educativa 

Guaranda 

 
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Anexo 11. Primera Encuesta a los estudiantes de octavo año de la Unidad Educativa 

Guaranda. 

   

   
Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 12. Implementación de la propuesta a los estudiantes de octavo año 
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Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 13. Registro de los estudiantes de octavo año que usaron la aplicación. 

  

   

   

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 14. Segunda encuesta a los estudiantes de octavo año después de aplicar la propuesta 

  

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 
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Anexo 15. Capacitación a las docentes sobre el programa metaverse 

  

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

Anexo 16. Entrega del manual de usuario para el docente y para el estudiante 

   

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: Josselyn Intriago y Nataly Chávez 

 

 

 


