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RESUMEN

El objetivo del presente estudio es desarrollar ambientes de aprendizaje inmesiaste
realidadaumentaddasada emarcadorepara la ensefanzprendizajen estudiantes de primero
BGU en la asignatura de Lengua y Literatlra falta de conocimientos de educadores con el
manejo deecursos y dispositivos informaticos ha heghe la educacion no se innovey gnde,
serealizaesta propuesta con el objeto deawar la ensefianza tradicional endatas. Seutiliza
untipo de investigacion aplicada, conjuntamente womlisefio de investigacion tecégica, con
alcance exploratoride utiliza las técnicas d&elaboracion de proyectos coni@ Observacion

y la Revision Bibliogréficaadcionalmente para medir la aceptacion se utii@®mo instrumento

el cuestionario y como técnica la encuesta para la recoleccidetae Selesarrolla un sistema
de control de posicién paraMlerge cube controlado por un gtigk, por consiguientese elabora
ambientes de aprendizajanersivosdentro de la aplicacion CoSpaces EBartir del libro de
Lengua y Literatura de primero BGdlitorial SM con el proposito de que docentes y estudiantes
apliquen el laboratoriccon realdad aumentadae elabora guias practicas dmsefianza y
aprendizaje. Parmedir laaceptacion de loambientes de realidad aumeraas realiza una
encuesta un sector estudiantil de 22 estudiantes de primero BAGldeEii L a | nmacul ada
la ciudad deAmbata Los resultados obtenidosn la investigaciérson una maque para el
funcionamiento déos ambientes inmersivos, 5 guids ensefianza y 5 guias de aprendizaje

Palabras clavesrealidad aumentada, ambientesageendizaje, ensefianaprendizaje, lengua y
literatura



ABSTRACT

This study amms to develop immersive learning environments through marker-based
augmented reality for teaching-learning in first-year BGU students in the subject of Language
and Literature. The lack of knowledge of educators with the management of computer
resources and devices has meant that education needs to be innowvated Therefore, this
proposal is made to innovate traditional teaching in the classroom A type of applied research
15 used with a technological research design with an exploratory scope. The techniques for
elaborating projects are used. such as Observation and Bibliographic Review.

Additionally, the questionnaire was used as an instrument to measure acceptance, and the
survey for data collection was used as a technique. A position control system for the Merge
cube controlled by a jovstick is developed. Therefore, immersive learning environments are
created within the CoSpaces EDU application from the Language and Literature book of the
first BGU editorial SM., with the purpose of that teachers and students apply the laboratory
with augmented reality, practical teaching, and learning guides are developed to measure the
acceptance of augmented reality environments, a survey was carried ouf on a student sector
of 22 first-yvear BGU students from the 1. E "La Inmaculada” i the city of Ambato. The
results obtained in the investigation are a model for the operation of immersive environments,
five teaching guides, and five learning guides.

Kevwords: augmented reality, learning environments, teaching-learning, langmage, and
literature.

ReViewed by
Ms.C. Ana Maldonado Leon
ENGLISH PROFESSOR
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1. CAPITULO I. INTRODUCCION

La Realidad Aumentada cada vez tiene mas incidencia en la docenciajugriocoon la
tecnologia moévil,se configuran como uno de los binomios mas eficaces para soportar
procesos de aprendizaje ubisup significatives (Cabero & Baroso, 2019). Mismos
procesos que son sustentados por la tecnologia como medio de apoyo para la motivacion e

interés déos estdliantesa través de un aprendizaje innovagloelevant€Rodriguez2018.

Segun, Azuma Ronald999)fiLa reali dad aumentada es el t
tipo de tecnologia donde la vision de la realidad se amplia con elementos virtuales que
afagé n i nformaci - -n di gBasogdino2 p6) 1lBenciPoma squ@
aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al contrario, mantiene el mundo
real que ve el usuaric o mpl ement 8ndol o con informaci - -n
2). Por lo cualel objetivo principal es mejorar la percepcion que tienen las personas sobre

su entorno y permitir nuevas formas de interaccion mediante la visualizacion de informacién

a raveés de dispositivos méviles.

Segun Trejo (202lmenci ona que fAl os aprendi zajes inr
metodologia que se enfoca en la creacion de experiencias que se manejan de forma préctica,
siendo asi que los estudiantes se vuelven canstrar es de su propi o apr
por ende son capaces de desarrollar competencias necesarias para desenvolverse en el futuro,
por lo tanto, su utilizacion en ambientes educativos resulta beneficioso panajam

desarrollo de aprendizajBarrio (2016) afirmaque en la actualidad se han desarrollado
herramientas educativas que faa@e@n a la labor docente apoyada las TIC, para lo cual

se hace uso del aprendizaje inmersivo el cual se apoya de la realidad aumentada y virtual,

para generar intaccion con los contenidos hacer expuestos con los estudiantes.

El presente proyecto tiene como finalidad desarrollar ambientes de aprendizaje inmersivos
a traves de la realidad aumentada basada en marcadores, en@és&6amiz(2012)define

a urmimarcdor de realidad aumentada como una imagen o una vista de objetos del mundo
real que proporciona un patrén Unico que puede ser capturado por una camara y reconocido

porelsoft ware de r e(pl3). Cba esta dnalicesl 1se pretbade motivar e
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incentivar a estudiantes de primero BGJconstruir nuevos aprendizajes visto desde la
perspectiva tecnoldgica qpeoporciona la realidad aumentada y a su vegaboracion de
guias practicagara docentes y estudiantes que se puedan aplicar a los corgenickts/os

del area de Lengua y Literatura.
1.1 Antecedentes

El utilizar recursogecnologcos en entornos escolaresnjuntamente con los dispositivos
moviles actualmente se i@ con madrecuencia Gonzalez Vidal2021). Por ende, estas

mismas tecnologiasstan adquiriendo gran connotacion en el campo educativo (De la Horra
Villacé, 2017) Este escenario propuesto nos abre las puertas a la innovacién tecnoldgica en
educacién y al uso de nuevas herramientas que contribuyan estos aprendizajes, por medio
de larealidad aumentada se pretendmplementar, mas no reemplazar procesos educativos
compl ejos (Azuma, 1997), en donde | a R. A f.
compuesta por el entorno o medi o &aeacoh, y |
de entornos digitales (Escartin, 2000).

A continuacién, se detallan los proyectmsnformesque brindan soporte la presente
investigacion

1 EIl trabajo presentado pdvilgram y Kishino (1995) titulalo RealityVirtually-

Continium es una de las teorias mayormente aceptadas sobre la realidad aumentada

y como este mediante una escala determina el posicionamiento de entorno real hasta

un entorno virtual siendo la zona comprendida por central como una realidad
mezclada o combinada,estas e | a denomi n-de étadoaraios ad mi
autores distinguen entre una Ryée incorpora elementos virtuales a un entorno real.

1 Segun Ronald Azumél997) ve a la realidad aumentada como un sistema que
combina los entornos reales y virtualegregando elementos, objetos o0 modelos en
3D en un espacio fisico donde se puede interactuar en tiempo real, siendo asi que el
usuario observa una escena real con objetos digitales creados por computadora y da
la percepcidon que estuviera ese objeto detdrese espacio.

1 El articulopresentado poRuiz y otros autore2015)tituladoi Per cepdet i one s
alumnad hacia el aprendizaje mediantdbjetos educativos enriquecidos con
realidad aumentada. Es apoyada por el model o TAN
satisfacion que despierta la tecnologia en alumnos y como esta contribuye a

procesos significativos para la adquisicion de conocimientos.
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1.2 Formulacion Del Problema

La realidad aumentada sigue siendo tema de desconocimiento para muchos docentes los
cuales se limén a realizar contenidos basicos y poco llamativos, los mismos que dificultan

la atencion de los estudiantes ya que se utilizan metodologias tradicionales que no permite

la innovacién tecnoldgica en nuestro contexto educativo, el desarrollo de estasgiasnol

ha creado nuevas preocupaciones y necesidad
mismas tecnologias pueden convertirssment or de ¢ a mb(Henamdo,20i% ov a c i
p. 2).

La tecnologia actual debe responder a las nuevas necesidatiesdueacion requiere con

la finalidad de apoyar al proceso de enseftaprandizaje a través de la realidad aumentada
como tecnolog?a emergente, ya que filas tecn
en los medios que favorecen un aprendizaje, fuptrabajar en un nuevo contexto que
modifica formas de aprender y responden a las necesidades formativas especificas d
soci edad de l(Sawvayrrmauosg20Enpt 139).

Ademas,Gudéitara Léped 2014) menci ona que fAgran parte
aumentada, se han centrado en el ambito del ocio y el marketing, pero es previsible que se
extiendan a otras 8reas a medida que | a tec
13). Losestudiantes llevan consigo dispositivos méviles mismos que utilizan y son de uso
masivo, por tal motivo | a problem8tica radi
factores solo acceden a él por diversion o distraccion dentro del aula dé®aaseando

estudiantes poco criticos, producto de un aprendizaje memorista y carente de creatividad.

De ahi, que los estudiantes de hoy suelen distraerse con facilidad en el aula y no logran
alcanzar los niveles necesarios de concentracion, situa@drogs adecuada para alcanzar
aprendizajes significativos. El cual el docente debe estar preparado para los diversos avances
educativos, con el fin de dotar al alumnado de todas aquellas destrezas necesarias para

incorporarse a la sociedadydal en la gie nos encontramd@Be la Horra Villae, 2017)

Deacuerdo a lo ya mencionagda distraccidon por parte de los estudiantes es evidente y mas
aun cuando los recursos o tematicas tratadas no resultan interesantes ni entretenidas para ser
abordadas, este Hex se ve reflejado en su rendimiento académico y la interaccion pasiva

durante las clases.
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1.3 Justificacion

El propésito de la investigacion es innovar en la educacién y cambiar la perspectiva de la
ensefianza tradicional empleandobgéentes de aprendizajemiersivose innovadores que
motiven y fomenten la participacion activa del estudiante y que pueda ser aplicado por los
docentes como una herramienta que favorezcan los procesos de enRapfiemtiaaje

basados en realidad aumentada.

Uno de los principaleaspectos por los cuales se optd por realizar este proyecto es la
desmotivacién y la falta de comprension que se ve en el dia a dia de los estudiantes al no
aprovechar los conocimientos que se imparten en el salon de clases. De mantenerse esta
situacion, efesultado que se obtendria seria la de estudiantes con muy bajo nivel intelectual,
poco rendimiento académico y un razoremto critico deficiente.

Varios estudios realizados con Realidad Aumentada han evidenciado beneficios de su
aplicacién en el ambiteducativo, como la comprensién del conocimiento espacial y la
mejora del trabajo colaborativo. Por ello esta investigacion es importante, ya que la
integracion de la Realidad Aumentada ayudara a crear practicas de manera segura y a bajo
costo en la asighara de Lengua y Literatura, ademas de poder interactuar con el estudiante

lidicamente y asi fortalecer el trabajo colaborativo, la creatividad y el aprendizaje activo

El proyecto es beneficioso ya que permitira ampliar los conocimientos aeaelde la
Lengua y Literaturae una forma innovadaratilizandola Realidad Aumentadaasada en
marcadores, mismgecnologiaque genera imageneasidimensionales y entornos 3D, que
permitenla interaccion y manipulaciode elementos virtuales en entosirealesEsta
tecnologia, se convierte en una alternativa de aprendizaje multidisciplinar, siendo este

mismo el conector entre el conocimiento tedrico y practico.
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1.4

141

1.4.2

Objetivos
Objetivo General

Desarrollar ambientes de aprendizaje inmersivos medisgdkdad aumentada

utilizando marcadores para la ensefiaaqz@endizaje de estudiantes de primero BGU

Objetivos Especificos

Elaborar el estado del arte sobre el desarrollo de ambientes de aprendizaje a través
de la Realidad Aumentada basatamarcadorepara la ensefianaprendizaje de

la asignatura de Lengua y Literatura.

Implementar un sistema de control de posiciébn para visualizar marcadores de
realidad aumentada con la finalidad de poder mostrar correctamente un escenario
inmersivo, utilizando dispitivos electronicos.

Crear ambientes de aprendizaje inmersivoediante realidad aumentada basadas en
marcadores como cédigos QR y Merge cube, enfocados a la asignatura de Lengua y
Literatura utilizando el software CoSpaces Edu.

Elaborar guias de practica para docentes y estudiantes orieataghsar los

ambientes de realidad mentada en clases de Lengua y Literatura.

23



2. CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Realidad aumentada

La educacién ha ido acoplando las nuevas tecnologiascaritextos educativos en donde

su participacion ha ido evolucionando de tal manera que estas mismas tecnologias facilitan
la transmision de saberes (Lopal, 2019). Esto a su vez permite fortalecer el trabajo del
docente y el aprendizaje del estudéamn este sentido una de las herramientas tecnologicas

a utilizar para ser implementada en el aula es la Realidad aumentada (RA) puesto que dentro
del contexto educativo Aigenera novedosas,

el ¢ on o ¢Blamuee2017pp016).

En este sentido la realidad aumentada como herramienta tecnoldgica posibilita la interaccion
dentro de un espacio virtual superpuesto a un entorno real con el que a su vez se denotan los
contenidos expuestos para ser abordadasaldel aula de clases (Demitriadsial, 2020).

Siendo asi que esta tecnologia emergente permite la combinacion de informacion fisica y
virtual con la finalidad de crear una nueva realidad que fomente la innovacion en el campo
educativo (Marin, 2016)Y a su vez promueva el interés y la participacion del estudiante

con respecto a los contenidos tratados.

De acuerdo a los epigrafes ya mencionados se puede definir a la realidad aumentada como
una herramienta que fusiona un entorno virtual, acoplando sus caracteristicas principales al
mundo real, esto gracias a la utilizacion de informacion multimedia coesdb3D vy los
ambientes interactivos en tiempo real (Lopeal, 2020). Permitiendo la interaccion con el
usuario y estimulando sus sentidos de tal qué manera que simule que es un entorno real,

creado de manera digital gracias a la mezcla de text@genes en 2D y 3D (Chisag, 2013).
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2.1.1 Definicion

La Realidad aumentada es una tecnologia emergente que permite visualizar experiencias
inmersivas a través de entornos digitales superpuesto al mundo real, aumentando la
percepcion que tendremoswvadualizar dicho objeto en un entorno fisiceifvso, 2013)
Mediante esta tecnologia es posible la incorporacion de material multimedia como lo es
imagenes, texto, audio, video, modelados en 3D, esto a su vez para ser percibido dentro de
un software de R.

Sedin, Prendes (2005iLa r eal i dad éminorusadd par defing an tipolde t
tecnologiadonde la vision de la realidad se agng@on elementos virtuales queaafén
informaciond i gi t al a u n 8)esiertddmeste participe del ndevab expetiencias
que van de la mano con las tecnologias actuales y la innovacion en el mundo tecnolégico,
una de las definiciones mayormente aceptadas esMaglam, & Kishino (1995)que nos

menciona en su articulo denomim d A cla$s of displays on the reaktyrtuality

contiauubmdoreal i dad aumentada como una fiesca
hastaelentornei rt ual 6. En donde | a parte centr al
y lo virtual, mezcladolas realidades y se lo denomifitRe al i dad Mezcl adao.

Enlafigura2.1l se puede apreciar la gréfica acorde a lo previamente mencionado.

Figura 2.1

Milgram-Virtuality Continuum

| Mixed Reality (MR) |

P '

' e oo - »

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Nota: Escala continua de un entorno real a un entorno virtual. Adaptada del grafico Migtaaiity
Continuum
Fuente: (Milgram & Kishino, 1995)

En la figura, si el desplazamiento es de izquierda a derecha se aumentan los elementos
virtuales al entornaeal, sin embargo, si el desplazamiento es de derecha a izquierda

aumentan los elementos reales para ser agregados en un entorno virtual.
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2.1.2 Caracteristicas

La Realidad aumenta@s una de las tecnologias que esta en crecimiento desde su aparicion
a principbs de los afios 90, donde el investigador Tom Caudell acufio este término para
describita como una pantallaque en su tiempo seria utilizada por electricistas de la
compafia Boeingen labores de ensambitade cables para un avion (Gesa, 2012). Siendo

estesus inicios como terminologia derivada de la realidad virtual.

De acuerdo con Azumavarios autore@001) un sistema de realidad aumentada tiene como
caracteristicas

1 Combinarel entorno real a un entorno virtual con informacion digital.

1 Poseer ufuncionamiento interactivo en tiempo real.

1 Registrarse en 3 dimensiones gracias a sus ubicacion, tiempo y espacio en donde se

sitda la informacion.

ParaAkcayir (2016)la realidad aumentada esta caracterizada por su combinacién de objetos
virtuales y reales que estan alineados simultaneamente en tiempo real dentro de un escenario
fisico, esta caracteristica la convierte en una tecnologia inmékMardin & Sampedro
Rquena, 2019) En especial en el campo educativo en donde se caracteriza
fundamentalmente como una herramienta tecnol@laazanguardi@De la Horra Villag,
2017), que, si bien su incorporacion constituye un verdadero reto como cualquier proceso de
adaptamn, esta debe integrarse en las aulas y laboratatosmanera innovadora
contribuyendo a la creacion de aprendizajes significativos que vayan acorde con las

teméaticasabordadas generando interés y participacion activa dentro de clases.
2.1.3 Tipos de realidad aumentada

La realidad aumentada esta dividida por especifioasiy generalidadesstas se realizan
parauna determinada acci@on la finalidad de proveer una mejor experiencia y usabilidad,

a continuacion, sdetallan sus caracteristicas principalesaduerdo a su clasificacion:
2.1.3.1 Geolocalizacion

Segun Blaquez (2017 la caracteristica principal de este tipo de R.A es el
Aposi ci onamient oo, este nombre se debe a wu
como Adesencadenant ewsirandapesiciénael dispasitive mdvie s g U €

1 GPS:Indica la posicion del dispositivo movil a través de coordenadas
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1 Brojula: Se refiere a la orientacion del dispositivo en la direccién a la que apunta
la cAmara integrada.
1 Acelerémetro: Identifica el anguly la orientaciordel dispositivo que se esta
utilizando.
Estetipo de R.A en la presente investigacion se la considera de manera indirecta puesto que
Su uso es netamente bibliografico, sin embargo, se la menciona porque es parte fundamental
de la teméticgropuesta y para entender sus prestaciones en cuanto a la utilizacién de esta

herramienta en ambitos educativos.

2.1.3.2 Marcadores

La R.A basada en marcadomsstituye un patron Unico que puede ser visualizado en 2D y

3D (Hernd, Escriba, Cueva, y Mora, 202Este a su vez es reconocido por un software o

un dispositivo movil que utiliza diversos mecanismos para su reconocimiento, entre ellos
esta las funcionalidades que tiene la camara para reconocer estos patrones y visualizar el
contenido, acoplando caradsticas principales de la R.A en el entorno real.

Figura 2.2

Realidad Aumentadpgara la nejora de lacapacidad de vision espacial

Nota Marcadores en realidad aumentada
Fuente: (Reinoso,2013)
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2.1.4 Realidad aumentada basada en arcadores

Los marcadores en R.A han estado en constante evolucion, partiendo desde cédigos en barra,
hasta el escaneo de rostros humg@ismez,et al, 2019, como se puede observar en la
figura2.3, en este tipo de tecnologia se mpkeado el uso masivo de patrones que distingan

sus singularidades y funciorddidal momento de ser ejecutados, ya que esta evolucion ha
dado lugar a nuevas tendencias tecnolédgicas que cumplen con estandares de alto rendimiento
en el mercadoAlvarez, 20®),y porque no pensar que en educacion tiene la acogida
suficiente para seguir demostrando su auge potencialmente en crecimiento.

Figura 2.3

Evolucion de marcadores de realidad aumentada

2 — Fio ad-Iide
v (R — Maskor (o |

ol human face)
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p, r\;}'/ Natural
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//// @’ @ pantng)
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0 "123458 189002 ESN
7&11-"-%7

Nota: Evolucion detipos de marcadore realidad aumentada
Fuente: (Ing, GOmez, de la Cruz Gadmez, y Reyna;s).f.

2.1.4.1 Definicién

Los marcadores son aquellos patrones que se generan a través de una imagen, fotografia o
simboloen blanco y negr@Sandoval Hidalgo, 2022), que a su vez deben ser escaneados a
través de la camara de un dispositivo mévil como lo son los Smartphone o las tabletas
reconocidos por un software de realidad aumentada (Craig, 2013), esto con la finalidad de

visualizar un bjeto virtual en un entorn@al

Es decir, losmarcadores en realidad aumentattas permiten visualizar de manera

tridimensionalmediante el patron unico el modelado en 3D que se superpone en la imagen
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real (Bohdérquez, 2018), y que es reconocida y esclana través de una camara como se

puede observar en la figu2ad.

Figura 2.4

Préactica a través de realidad aumentada utilizando marcadores

Nota.Ejemplo a través de Merge Cube en CoSpaces EDU.
Fuente: Elaboracién propia

2.1.5 Realidad Aumentada en Educacion

Mediante el uso de aplicaciones de realidad aumentada se puede obtener beneficios dentro
del campo ducativo, mismos que contribuyahproceso de ensefiaraprendizajey a la
fortaleza y desarrollo de cqetencias tecnoldgicas en docentes y estudig@abero
Almenara & Barroso Osuna, 2016; Toledo & Sanchez, R(HT general la R.A es una
alternativa con fortalezas solidas para su implementagrénias a su amplia variedad de
aplicaciones méviles quesultan innovadoras interesantes, lo cual permite crear formas

divertidas degenerar conocimientravésde entornos virtuales.

En este sentido, la realidad aumentada es una tecnologia que sigue en creparaeelo

area educativa en donde varidscentesdeben tomata iniciativa de innovar de forma
tecnologica sus clases, esto con la finalidad de proponer una metodologia que posibilite el
desarrollo de contenida®gcnoldgicos ydidacticos, sujetos a la adquisicion de nuevos
conocimientos (Prendé&spinosa y Gls, 2015)

Esta tecnologia tiene proyecciones para ser una de las mas utilizadas en un futuro no muy

lejano segun varios autoréSutiérrezet al, 2015) Esto gracias a las oportunidades que
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generaen el entorno escolar y a su manejo adsage dispositivos moviles que como bien
sabemos es de uso masivo en la sociedad aCtabé(e 2017), por ende, aprovechar estas
tecnologias con fines académicos involucra una serie de dificultades que docentes deben
saber dominar y solventar, para quedesarrollo de estas tecnologias separtido de

manera ludica y didactica en los salones de clases.
2.1.5.1 Enfoque educativo de la realidad aumentada

SegunSaenzet al. (2020 la motivacion tiene una mejora estadistica considerable hacia el
aprendizaje de los estudiantes,rmde del rendimiento académida,competencia dital,

la integracion educativg las actividades dinamicas, mismas que hacen uso de realidad
aumentada y lodi@aacion, las cuales apoyan en los procesos de ensefianza aprendizaje,

impulsando la innovacion y desarrollo educativo con el uso de la tecnologia educativa.

AdemasMagquilonet al (2017 comparten como recurso didactico innovador su experiencia
practia de ensefianza y aprendizaje basada en RA denominada «RA4 Educa», visualizando
la superposicion de objetos virtuales en un medio real, los cuales se encuentran en contenidos
curriculares los cuales benefician el proceso de aprendizaje siendo una medodelogi
aprendizaje como ayuda para su comprension, clave de la era digital. Se desea desarrollar
competencias digitales, conciencia, expresion cultural y relacionadas con el curriculo que se

esta estudiando en el alumnado a través de implementar estai@plicac

2.1.5.2 Ejemplos de realidad aumentada basada en marcadores aplicados a la

educacion

Las aplicaciones de realidad aumentada tienen como objetivo introducir al usuario a una
experiencia inmersiva en donde se cuenta con elementos virtuales en un ent(@abezal

et al, 2016) por ende, estos escenarios deben ser manejados por profesionales que sumerjan
al usuario a una nueva experiencia tecnoldgica tridimensional que enriquezca sus

conocimientos y que desarrolle interés y participacion activa (Jaram@lols; 2018).

2.1.5.2.1 QuiverVision

QuiverVision es una aplicaciomovil basada en realidad aumentagiae permite la
visualizacion de escenarios a través de laminas impresas que se obtienen de la web (Padilla,
VézquezCano, Cevallos, y Meneses, 2018¥tas mismageneran ambientes aumentativos

gue son registrados a través de la camara de un dispositivo movil y reconocidas por el
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software de realidad aumentada QuiverViskesta tecnologia permite mejorar los procesos
de aprendizaje, ya que permite interactuar eoasicena o escenario creado y a partir de
aquello promueve la creatividad y sumerge al estudiante a un escenario inifabmm
Almenara, VazqueZano, VillotaOyarvide, y LopeaMeneses, 2021)

Figura 2.5

Escenario de Realidad aumentada con QuiverVision

Nota: Visualizacién de escenario aumentado a través de marcadores
Fuente: (REALIDAD VIRTUAL NOOC, 2020)

2.1.5.2.2 Chromville

Chromvillees una aplicacion mévdimilar a QuiverVision yajue permiteinteractuarcon
realidad aumentadatravésde un patron generado por una imagen, simbolo o lamina de
colorearque actuan como marcador@doreno Martinez, Onieva Lopez, y cols., 2017)
Estas laminas al ser escaneadas presentan el modelo 0 escena creada derioenmsadndl
sobreponiéndose sobre el objeto percibido en el entornoyreatandoun escenario
dindmicoe interactivgpresentado a travéle la camara de wispositivo movily ejecutado

por un software desalidad aumentada.

2.1.5.2.3 MERGE Cube

El Merge Cube es ucubo con 6 caras de las cuales cada una posee un patréa @steo
incorporacion de una imagen virtual sobre un dispositivo real también se la conoce como
A Ho |l o g (Mufilza Z010) esta herramienta tiene un amplio potencial en educacion ya
gue se fundaenta en la experiencia que tiene el usuario mas no en la teoria, de esta manera

hace ma& interactiva su visualizacion.

Para que se pued#sualizar el ambiente creado en realidad aumentada, se deber& tener un

Merge cubo como el que observamos en la interfaz del proglaheafigura 2.§Urtasun,
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2019). El Merge cube puede ser fabricado simplemente imprimiendo una plantilla y
armandolo.

Figura 2.6

Diorama virtual de la obra Guernica de Pablo Picasso

Mi nombre a5 Pablo Picasso y
| esta es mi obra "Guernica®. La
pinté en 1937 como encargo del
goblemo republicano durante la
Guerra Civil Espaiola para la
Exposicion Internacional de Paris
de ese mismo ano

Nota: Visualizacién de Diorama de |la obra de Pablo Picasso
Fuente: (Mufiz, 2019)

2.1.6 CoSpace€DU como software educativo

CoSpaces EDWs una herramientgue es utilizada en mayor medida para realidad virtual
(Saenz del Amo, Santamaria Conde, y cols., 20d0)embargo, es flexible y se puede
acoplar a la creacion de contenidos educativos con realidad aumentada, esta provee de una
interfaz amigable al usuario en donde cabe destacar sus ambientes tridimensionales como
punto fuerte a denotar, otra de las particularidades que tiene esta herramienta es que se puede
crear una clase con estudiantes, trabajando de manera simultanea y pressamando
creaciones en tiempo real a través de un link, cédigo Qr o un cédigo de texto

Ademas, utilizala programaciérde JavaScriptBlockly y CoBlocksque es un tipo de
programaciororientada a bloquels cual permite crear ambientes inmersivos dentro del
aplicativo generando movimiento dentro del ambiente, esta misma provee phia am
variedad de modelados en 8De vienen predeterminados como lo son: imagenes, texto,
animaciones, objetos entre otrBesee una version gratuita y una version de paga en donde
la version de paga tiereedisposiciortodas las herramientas a la mano como lo son: los

entornos en 30a creacion de imagenes 360 y MERGE Cube.
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Figura 2.7

Interfaz de CoSpaces EDU

]

©

::] + ] ©

Comandos Iniclo, Deshacer y Re&OEI: Pcrmitc volver al meni principal de Cospace y deshacer
o rehacer las acciones realizadas.
Comeandos de organtzasién: Heramicnta para organizar los distintos espacios y objetos/clementos
que sc han desplegado en cl espacio.

2 La posicién de la cimara nos indica ¢l punto de vista desde el cual se va a visualizar nuestro disefio.
Cuadrfoula: Delimita cl espacio en cl que podemos agregar clementos

e t Permite introducir objetos 3D animados dentro de un catalogo, cargar

objctos 3D, imigenes, videos externos o seleccionar un ambicnte para enriquecer cl discfio (RV)
Enrejado: Pemitc ajustar cl movimiento de los objetos en la cuadricula.
Instrucolones: Pcmitc a los alumnos visualizar las instrucciones del profesor para l disciio o la actividad
concreta que deben realizar.
Aywdas Enlace al foro interno con dudas resueltas y a distintos videos tutoriales de Youtube.
CodMiear: Comando que permite entrar en la ventada donde se programa las acciones y animaciones del
disciio
Comandos de programach®n: Son las acciones basicas que pueden desarrollarse combinando estados
y expresiones.
Texto de programaciin: Texto cn cl que sc encucntran todas las acciones programadas.

JUGEF: Permite visualizar las i nes que sc han programado en entomno de RV/RA.

Nota Interfaz de disefio CoSpaces para Espacio RA/RV
Fuente: (Urtasun, 2019)

2.1.6.1 Caracteristicas de CoSpaces EDU

CoSpaces nos da alternativas de ingresar con el rol de profesor o de estudiante, su grado de

interactividad es alto ytiliza un lenguaje de bloques a través datgramacion. Los rasgos
gue destacan de este recurso, son sudadibdemanejo, el podetrear mundos virtuales, la
interaccion con el objeto y el escenario, ademéaes lestramienta puede ser utilizada en

dispositivos moviles, compatitd@ara Androidy I0S (Barahona, 2019).

CoSpaces EDU siendo exclusivamente para el uso de la educaer@i2®13)afirma que

Afse convierte en una aplicaci-n ideal que
a sts pensamients) expresar sus ideas, y ver mejorada su motivacion hacia ciettasma a s 0
(p. 30), ya quees un sistema amigable con f@sn patrones y colordemativos delos
cuelesayudan a la codificacién de las interacciomge se desean realizar entre los
elementos del disefi®or endelograr un buen disefio reside en la creatividad del alumno

para ejecutar con coherencia a lasrateiones requeridas (Urtasun, 2019).
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Figura 2.8

Caracteristicas de CoSpaces EDU

Facilidad de creacion Econémico
Mundo abierto basado en coordenadas x,y,z que Su version gratuita posee algunas limitaciones, como
permiten la tridimensionalidad. Intuitivamente se pue por ejemplo el nimero de alumnos por aula (30) o la ca
den ir eligiendo objetos 3D de la galeria para inser pacidad de interaccin con los objetos 3D

tarlos y modificar sus propiedades: posicion, tamario,
colar, etc

Compatibilidad

Interactuacion con objetos 3D

Compatible con todo tipo de gafas de realidad vir
tual: gama alta, econdmicas o incluso unas cardboard
de Google. En todos los casos CoSpaces dispone de
una App para las distintas tiendas de gafas, como para
i0S y Android de forma que es totalmente compatible
y se adapta a todo tipo de entornas hardware

Esto hace también que sea una opcién asequible ya
que los alumnos pueden hacerse sus propias card
board y que la inversion econdmica inicial sea nula.

e
)
0w

Blocky: Lenguaje basado en bloques. Aquel que haya
programado con Scratch o similar podré controlar e
interactuar con objetos 3D de una manera sencilla. Se
utiliza Unicamente desde un navegador web.

CoBlocks: Lenguaje basado en bloques creado espe
cificamente por y para CoSpaces y que puede ser utili
zado desde la App instalada en una tablet.

Javascript: El lenguaje por excelencia para la progra
macion web actual. Permite crear, acceder, modificar
y controlar las interactuaciones del usuario con un
objeto en 3D. Muy potente, pero se recomienda tener
conocimientos previos para utilizarlo en este entorno.

Nota Caracteristicas de CoSpaces EDU
Fuente(Barahona, 2019)

2.2 Modelo de ensefanzaprendizaje de Lengua y Literatura
2.2.1 ¢Qué es Lenguay Literatura?

La Lengua y la literatura permite al estudiante desarrollar habilidades y destrezas que le
servirdn en el futuro para desenvolverse en esta sociedad (Rivadeneira y Pérez, 2019). Por
ende, la labor docente debe contribuir y away estos procesos significativos en donde el
estudiante cumpla un rol activo dentro del aula conjuntamente con el docente y coexista una

comunicacion de manera reciproca (Espireizal, 2019).

En correlacion con lo anterior, denotamos la importancia de la lengua y literatura en nuestro
medio local, mencionando que el propdésito de esta area en especifico es proveer una guia al
estudiante con la finalidad de mejorar su comprension, y comunicdeiéranera oral y
escrita(Espinozeet al, 2019) Por ello el trabajo docentequierede un buemanejo de la
informacion y comunicacion al momento de analmaestructuraprganizacion textualy

suproduccion oral y escrita (Ordofieggtalin 2012).
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2.2.2 ¢Qué son los modelos educativos?

Fresaret al (2017)afirmaqueun modelo educatvi es un esqguema te-ric
de manera sintética el enfoque educativo de una institucion y permite visualizar sus
fundamentos, estructura, métodos, yconesstot abl ece | as bases par a
(p.58) EIl proceso de ensefanraprendizaje es representado por los modelos educativos
donde se tiene la prevencidén de la secuencia de operaciones tedricamente correcta para
concretar una teoria del aprendizajeporcionado y la distribucién de funcior{€seséaret

al., 2017).

En la actualidad existenuevastendencias de innovacion educativa las cuales buscan
mejorar el modelo educativo, en donde el profesorado, alumnado y gestores tienen
conocimientos necesasd para efectuarlg-idalgoet al, 2019) Porende el trabajo docente

nunca termina debe estar en constante innovaciéon con las nuevas tenderesté@ngne|

campo educativo.

Figura 2.9

Objetivos de losnodelos educativos

LAS TENDENCIAS TRATAN DE CONSEGUIR:

ALUMNADO ACTIVO

_ ™)

(] -
FORMACION PERSONALIZADA

ALUMNADO COOPERATIVO, REDUCIR COSTE Y ESFUERZO ALTO

CAMBIAR HABITOS
GENERADOS POR EL MODELO
EDUCATIVO

EVALUAR Y GESTIONAR EVIDENCIAS

ADAPTACION A LA EVOLUCION DE LA SOCIEDAD

Nota Tomada de Objetivos de las tendencias devacién educativa.
Fuente(FidalgoBlanco, y otros, 2019)

2.2.3 Modelos de ensefanza aprendizaje

Cuando hablamos de aplicacion de competenciasabtamos solo de adaptaciones de
planes de estudio o de cumplir normativas, sino que es primordial en los docentes impulsar
una cultura de cambio de paradigma en los procesos de ensefianza y evaluacién de
aprendizajéLizitza & Sheepshanks, 202@)e esta manera el entorno de formacion busca
resultados y estos se obtienen a través de procesos de creacion de conocfaakmnass

2004)
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Los docentes sofa busquedagl ingeniq son loscreadoes de nuevas estrategias y
metodologiagjueson elsoporte fundamental para el desarrollo del estudiasteéndividuo
constructivista sera clave para facilig@esea el mismestudiantector activo de su proceso

de ensefianzaprendizajesiendo capa de construir su propio conocimien{%/ahos &
LondofieVasquez, 2019)

La aplicacion de la tecnologia también a sido muy importgatgue contribuye en el
proceso de ensefianaprendizaje de los estudiantes, aportando al proceso de contruccién
del conocimiento, de esta manera las competencias investigativas con inclusion de las TIC
tendran posibilidad de adentrarse en el proyectoatidodnstitucional mismo que apoyara

a la formacion docente y desde luego a la mejora de procesos edudiv&aavedra &
Fierro Marcillo, 2015)

2.2.4 Didactica para la ensefianza de lengua y literatura

Para encaminarse desarrollo de la idactica de la Lengua y Literatuen el aulaes
necesario desplegdrabilidades linglisticas, comunicativas, competencia literaria, del
trabajo con enfoques y metodologias en un aprendizaje gutivapedio de contexto real
deinterpreticiony emision de textos orales y escritegmergideen una sociedad y en una
cultura(Avecillas, 2017).La escuela debe ser la precursora de este progreso e iniciar por
establecer una base de evolucién linguistica de sus estudiantes, a partir dec@ato dis
estrategias de aprendizaje que posibilita el desanlld lenguaje (Cassany, 1994).

Otra de los aspectos que debemos destacar es la practica docente, en el area de Lengua y
Literatura se a podido evidenciar que el uso de recursos didactico yotpcosles escaso,

sin embargo docentes aseguran que recibieron una capacitacion en la cual existieron
herramientas tecnolégicas que cautivaron su atencion y se cree que apartir de ellas se puede
aprovechar estas ventajas para crear recursos que contradugstundiante a m@ar sus
destrezas de lectuyaescritura, como no también sirva de motivante a ambas partes a buscar
recursos en donde puedan desatar su creatividad, originalidad y trabajo cooperativo (Castillo,
1988).

2.3 Ambientes de Aprendizajes
2.3.1 ¢Qué on los ambientes de aprendizaje?

Los ambientes de aprendizaje posibilitan estructurar el desarrollo de competenciasaen el a
de clase de manera practieaticulan la probabilidad de inquirir y reflexionar sobre una
situacion clave de la investigaciQhlvis etal.,2019).iLa met odol og? a basad
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de aprendizaje reconoce y acepta la necesidad de movimiento, de accion y de exploracion
activa por parte del alumnado para optimizar su desarrollo integral y potenciar su
rendi mi ent o riguegetal. t2020,p.601)( Ro d

Para esto la labor del docente sera de planificar y organizar los egpaatassosademas

de crear ambientes de aprendizgjge sirvan denotivantesa partir de las capacidadgs
conocimientos previode los estudiantes (lRiera, 2020)Estos ambientes de aprendizaje
deben verse como un acertijo e incertimbre, mediante el cual el estudiante puede indagar,
descubrir y construir soluciones, haciendo suyos los conocimientos adquiridos a lo largo de

la investigacion (Castro, 20).
2.3.2 Entornos educativos

Los entornos educativos virtuales se ven respaldados gracias a las herramientas digitales
mismas que brindan una gran variedad de opciones positivas siempre y cuando las mismas
tengan un buen direccionamiento por parte del dodéfwesalveet al, 2020. De igual

manera los entornos deben asegurar espacios de interaccion entre esjudiaeietepara

gue de tal manera se pueda construir y enriquecer los saberes de manera conjunta (Castro,
2019), de este modo los estudiantesrdag alcanzar aprendizajes significativos
(Aparicio,2018).

El entorno de aprendizaje no es solo un espacio bonito, acogedor y elegante, disefiado para
la ensefianza y el aprendizaje, un buen entorno educativo es donde los estudiantes y maestros
se sientan@modos para poder construir conjuntamente sus aprendizajes (Flores, 2020). El
concepto de entorno también es denominado como un sitio que promueve el aprendizaje de
diversidad de temas de forma sucesiva aderaadrdacceso a la informaciéi(que y

Lépez 2017) , pues facilita la aplicacion de lo aprendido a diferentes contextos, escenarios

y lugares (Cabero, 2017).
2.3.3 Ambientes ladicos

Barrantes (2018) denomina fAambiente de apr
comunicacién y las interacciones qoesibilitan el aprendizaje. Con esta perspectiva se
asume que en los ambientes de aprendizaje media la actuacion del docente para construirlos

y empl ear | os ckxist@una giah gama depecurs8sdjirante el proceso de

ensefanza que posibilitarcluir actividades ludicas (Velazquez, 2008).
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Es importante desarrollar nuevas experiencias, no solo en ambientes educativos, también en
diferentes lugares en donde el individuo tenga contacio su entorno siendo
imprescindible la creacion de ambiesifidicos de aprendizaje en los diferentes medios de
formacion (Martinez y Acosta, 2020).

Cuando hablamos de creacion de ambientes de aprerthzay@os enfasa desafioenel

cual se centra @novar las formas de intervencion educativa, involuasaidiocente y que

este destine tiempos para la practica reflexiva en donde va a sincerarse y reconocer todo lo
guehace o deja de hacer en el aula en beneficio de la adquisicion de apexudizaje
(Martinez Escamilla, s/f)Jna vez que los estudiantesnocen la actividad ludica pueden
participar o intervenir en el disefio y creacion de las estrategias, |0 mas importante es que en
el desarrollo de las actividades los participantes se diviertan, compartan conocimientos y se
motiven al mismo tiemp(Barrantes, 2018).

2.3.4 Ambientes Inmersivosen educaciéon

Los ambientes inmersivos son escenarios que permiten sumergir a una nueva experiencia
tridimensional a traves de la realidad aumentg€iaenlauer, 2020), mismos que son
generados a traves de un sofsvavisualizados por un dispositivo movil que contenga una
camaraeste proporcionan elemento en 3D gua simple vista no es tangible, sin embargo,

se logra visualizar por medio de los marcadores de la realidad aumentada como un objeto,

un elemento o urecurso multimedia empleado de manera digital.

Los escenarios tridimensionales creados a partir de un modelo o un plano estructural constan
de informacién visualmente atractiva a la vista del publico en general, por ende incorporar
las tecnologias actuales contextos educativos resulta beneficioso por su capacidad de

transmitir informacién por medios visual@¥esterfield, Mitrovic, & Billinghurst, 2015)

Estas tecnologias en ambitos educativos contribuyen a el desarrollo de diversas
competencias digitaleg la adquisicion de nuevos conocimientdslel Rosario Neira
Pifieiro, DelMoral-Pérez, y cols., 202Por ende, la inclusion de estos elementos resulta
innovador y motivante para obtener un desempefio academico gpaoua Acosta,2021)

A continuacién,se muestra un ejemplo de escenartio inmersivo a traves de realidad

aumentada.
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Figura 2.10

Escenario Inmersivo con realidad aumentada

Mi nombre es Aristoteles fui un
filésofo polimata, nacido en Grecia
en el aho 384 a. C, hice varias
contribuciones basadas en el
empirismo y las dreas del

conocimiento

Nota Ejemplo de escenario inmersivo creado en CoSpaces EDU.
Fuente: Elaboracién propia

2.3.5 Aprendizaje inmersivo

El aprendizaje inmersivo logra que los usuariosadentrenen un mundodisefiado
artificialmentesemejante la realidaghor medio de actividaddééyalaet al., 202Q. Dentro

de una comunidad virtual en un entorno inmmersivo se puede decir que el proceso de
ensefianzé aprendizajaitiliza la interacciormediantdas herramientas digitales en 3D y la
implementaciérde herramientas informaticas como son los mundos alggjescenarios
inmersivos y entornos multimediatilizados para disefiar o complementar contenidos

curriculares (Jeronimet al, 2011).

El aprendizaje inmersivo permite proliferar el rendimiento escolar de los estudiantes y su
compromiso, gracias a losonocimientos profundosedlos métodos de aprendizaje
empleadosde los cuales losdocentes deben buscar nugvoétodos de educacion mas
innovadoregjue permitarconstruir un aprendizaje experiendidyalaet al.,2020, basado

enlas tecnologias de iaformacién, redes sociales y otros avance tecnolégmogrocesos
interactivos quesimbolizan situaciones realistas donde los estudiantes pueden interactuar

con experiencias que promuevan un aprendizaje signifiq@aadé Morin, 2017).
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2.3.6 Ensefanza baada en la tecnologia

Para el sistema educativo la cultura sobre innovacion es algo novedoso, a partir de ello nace
la politica sobre la innovacion, tecnologia y ciencia. (Arteagéh, 2015). La tecnologia se

ha convertido en un conductor de trasformaciones ya que la mediacion tecnologico
educativa a través de su transformacion pasa a ser parte de esta nueva civilizacion llamada
Sociedad del conocimiento, en la cual se utilizan tgaode materiales, siendo preferencia

la utilizacion de las TI€omo recurs@gCarranzay Caldera 2018).

Sabiendo que los docentes juegan un papel muy importante en el uso efectivo de las
tecnologias digitales (Rometial, 2020), se puede estimar gles herramientas poseen la
capacidad de producir nuevas manemsutender y que pueden rebasar a las practicas
tradicionales, ya que el aprendizaje que usa dispositivos digitales contribuye al refuerzo de
la cognicién Barrera y Reyes, 2018

Una de lagecnologias educativas que se encuentra en auge y ha causado gran impacto es la
realidad aumentada, ya que por medio de ella se pueden crear contenidos interactivos y
tridimensionales que pueden ser usados para distintas asignaturas y disciplinas ongjorand
aprendizaje divergente vigorizando las competencias tecnolégicas tanto en docentes como
en estudianteB(aset al.,2019.

La incorporacion de la realidad aumentdéalgilita no solamente el aprendizaje, sino que
también de igual forma la motivacigara aprender se incrementa cuando se incorporan este
tipo de experiencias, lo anterior sugiere que la tecnologia de RA puede ser integrada en los

planes de clase de estudiantes de bachillerato (Reyes, 2020).
2.4 ¢Quéson las guias practice?

Las guias practas de laboratorio son instrumentos que se utilizan para orientar y ejecutar
experimentos que fortalezcan los conocimientos adquiridos de manera practica
contribuyendo a la resolucién de problemas (Osorio, 2019). Por ende, esto constituye parte
fundamentalle procesos significativos en el aula de clase (Garcia Hernandez y De la Cruz
Blanco, 2014), siendo este mismo una herramienta para la organizacion del trabajo del
alumno en cuanto a orientaciones necesarias que permitan integrar los elementos practicos

al estudio de alguna asignatura en partic(Aguilar Feijoo, 2004)
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A través de una guia practica se especifica el proceso a realizar durante la ejecucion de los
laboratorios, mismos que cuentan con objetivos propuestos, actividades de experimentacion
y materiales a utilizar durante la practica (Dominguez, 202€tps contribuyen a la
adquisicion de un aprendizaje significativo y al fortalecimiento de sus competencias

personales e intrapersonales (Pérez Franco, 2013).
2.4.1 Guias préacticas en educacion

El uso de guias préacticas como instrumento fad¢ditabor docente ya que se las considerada
como herramientas para edificar una interaccion y comunicacion con el alumnado (Mercer,
1998. En este sentido, una guia debe estar fundamentada por los astEnabstudio que

se pretenden implementar y manejada por la experiencia de la practica dostemtiando

su proceso de planificacion, orientacidéarganizacion de manera légienavides, 2006).

En educacion mucho se ha hablado sobre incorporar mediaderiales que sustenten y
aporten nuevas estrategias para llegar al alumfTantcens y Arbolaez, 20203in embargo,

a la hora de sujetarse a una clase, proyecto o actividad no se considera los aspectos
primordiales que debe contener un aprendizgjeifgiativo (Gutiérrez y Priet@®004)

mismo que debe enriquecer los conocimientos y generar nuevas oportunidades de
creatividad interaccion y comunicéoidentro del @mbito educativo.

Una guia practica en educacion debe acoplar los conocimientos tgdiéoticos mediante

la experimentacion y la resolucién de problemas, sujetandose con parametros que orienten a

un aprendizaje significativo que evalla sus fortalezas y debilidades (Viera, 2018).
2.4.2 Caracteristicas de practicas de laboratorio

SegunDuarte(2021) afirma que la practica y la experimentacidén se ejecutan con el fin de
optimizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes en el cual elaboran su propio
conocimiento, ayudando asi al reconocimiento de dificultades que se presentan durante el
desarrtio de una practica de laboratorio, dando apertura a que el docente pueda identificar
las necesidades educativas de sus estudiantes.

Las practicas ayudan a motivar a los estudiantes, aumenta el interés por adquirir nuevos
saberes y fomenta la resolucionmeblemas que pueden presentarse dentro del salon de
clases. Los experimentos por simples que parezcan benefician al estudiante ya que de esta
manera analizan y profundizan un tema, desarrollando asi habilidades propias, es decir las
practicas de laborato deben ser consideradas como estrategia didactica que permita
agrupar conocimientos. (Garcia, 2020).
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2.4.3 Estructura de una guia préactica

El ejemplo de una estructura requiere algunos elementos claves para su disefio y ejecucion
como lo es la dinamica, la motivacién y la practica entre alumnos, esto se da gracias a los
criterios internos que se deben tomar en cupotaparte ddos docentes la hora de
transmitir sus conocimientos y aplicarlos en la practica.

Estos deben llevar un orden sistematico, por ello se ha tomado como ejemplo la estructura
externa @l trabajo de investigacion de Vargla021) donde menciona los elementos

necesariosgra la elaboracion de guias de laboratorio, la cual ses@mado en laiguiente

tabla
Tabla2.1
Estructura de una guia practica
Estructura de una guia practica de laboratorio

Informacion Contenidanformativo que se da a conocer en la guia prad
Instrucciones Indicaciones a seguir detalladas a lo largo de la guia pra
Tema Asunto sobre el que trata la guia préactica.
Resumen de
contenido Sintesis o idea principal del contenido a tratarse.

Metas trazadas inicialmente las cuales pretenden
Objetivos cumplidas.
Materiales Recursos necesarios para poder ejecutar los procedimie

Ejecutar la practica planeada conjuntamente con los a
Procedimientos necesarios.
Conclusiones Concluye el proceso, en él se puede establecer un juicic
Evaluacion Valoracion de conocimientos adquiridos durante el proce

Nota: Composicién de una guia practica
Fuente(Varela, 2021)

Mediante |a guias de practica se presenta un instructivo de como se debe implementar la
realidad aumentada en las aulas y como este proceso debe ser llevado mediante una
planificacién sistematica, siendo este un recurso a utilizar en clases practicas y tedricas que
demanda aliso de medios tecnologicos para incentivar y motivar a construir un aprendizaje
significativo basadoen las tecnologias emergentes actuales como lo es la realidad

aumentada.
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3. CAPITULO Ill. METODOLOGIA.

3.1 Tipo de investigacién

Se utilizé6 un tipo de investigem aplicadaya que se orienta a conseguir nuevos
conocimients que permita la resolucion deroblemas practico@lvarezy Risco, 2020)

Esta seidentifica por emplear conocimientos que sirvan como beneficio a sectores
productivos y a la sociedad pararksolucion de problemas tecnologicos, practicos y
empiricogMufioz, 2011)

SegunNieto (2018)la investigacion aplicada esta ligada con el desarrollo de la cielzcia y
tecnologia, mismas que en los sistemas ayudan a mejoramprixedimientos,
funcionaldadesy generalidades como normas tecnoldgicas actuales.

En este sentido el presemqmyectooptd por un tipo de investigacion aplicada puesto que
nos permite trabajar con herramientas tecnoldgicas que induzcan a la resolucion de
problemas de caracteracticq empleandda realidad aumentad@mo medio de innovacion

y creacion de ambientes de aprendizégecual busca introducir esta metoddkogle
ensefianzan las aulas, especificamenteetidrea de Lengua y Literaturajlizandoguias

practicagdeensefanzaprendizaje para docentes y estudiantes.
3.2 Disefio de investigacion

Segun Soto y @ls (2011) la investigacion tecnolégica se conforma de inventos,
innovaciones y disefios, todos estos creados a partir de conocimientos que han sido aplicados
y llevados a la practica para el sector productivo en ambitos de transformacién y extraccion,
por otro lado, oncerniente da prestacion de servicios estan los centros de investigacion,
universidades, entidas financieras, hospitales e industri#or consecuenciauna
investgacion tecnoldgica se establemmn detalle el qué y el como de varias situaciones
comoacciones, disefio, caractditas, requisitos, materiajaastrumentos/ responsables

por medio de los cuales seigina el logro de los objetivd€d6rdoba Garcia, 2005)

La presente investigacion utiliza un disefio tecnoldgico puestsejaptd por utiliar a la
realidad aumentada como medio de innovacién en el campo educativo, siendo este el
conector entre la teoriala practica ya que se aplica los conocimisnaolquiridos y se los

emplea a través de herramientas, instrumentos o materiales que gantsbwomprension.
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3.3 Alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion egploratorioya que permite efectuarse en temas poco
tratados u objetos desconocidos del cual se requiere ser estalgiandendmendgArias,
2012) Por ende, examinan los problemas con un nuevo cri{f@iarezy Risco, 2020)y

eso conlleva recabar informacion de manera objetiva.
3.4 Poblacion y muestra
3.4.1 Poblacion

Las personas involucradas en la presente investigacion son estudiantes de primero de
bachil |l erato de |l a Unidad EducatdalesaualdsLa | n

consta con 22 estudiantes y un docente encargado de la asignatura de Lengua y Literatura.

Tabla 3.1
Poblacion
Indicador Numero
Estudiantes 22
Docentes 1
TOTAL 23

Nota:N¥2mer o de estudiantes y docentes de primero
Fuente: Elaboracién propia

3.4.2 Muestra

La poblacion esta conformada por estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
EducatvaiLa | nmacul adao del cant-n de Ambato, a

con una muestra, sino con el total de la poblacion.
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3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La presenténvestigacion requiere conocer el nivel de satisfacd@nocentes y estudiantes
sobre el p r o yWe anmbientesi d2 eywremdizaj® ihnhersivos mediante realidad
aumentada utilizando marcadores para la ensefepreadizag de estudiantes de primero
BGUO. Esto con la finalidad de validarfiancionalidad desistema deontrol deposiciony

de las guias précticagilizadas en la clase de Lengua ifekatura.Para obteer dicha

informacionseutiliza los siguientes métodos de investigacion:
3.5.1 Técnicas

SegunCea @001) laencuestaes un procedimiento generalizado danecoleccion de datos

gue parte de una muestra vasta de sujetos mismo quaenpeedplicadede manera oral o
escrita,es decir,radica en la obtencién de informacion directa de la persgpersonas
relacionadacon el asunto destudio(Useche, Artigas, Queipo, y Perozo, 2019)

En este sentido, se optd por utilizar la encupsta conocer el nivel de aceptacion de
docentes y estudiantes sobre la implementacion de ambientes de aprendizaje inmersivos
mediante la ra@lidad aumentada basada en marcad@t® con la finalidad de validar la
practica y el uso de las guias como medio de apoyo para la ensefieeradizaje de la

asignatura de Lengua vy literatura de primero BGU.
3.5.2 Instrumentos

El cuestionario es una recopitEaén de preguntas enunciadas de las cuales se busca sean
respondidas, con la finalidad de conseguir datesxdema o problema determing@mder
Egg, 2003) Este se realiza a través de un listado de preguntas estandarizadas las cuales

conforman el instnmento basico para la recogida de informa¢{©ea, 2001).

De acuerdo a los epigrafes ya mencionadasaed un cuestionaricen la plataforma de

Google Formgara determinar el nivel de satisfaccion y de funcionalidad del proyecto de
investigacién el cual nos permite conocer la aceptacion de docentes y estudiantes sobre la
realidad aumentada en ambitos educativos y como esta tecnologia emergente puede ser un

material de apoyo innovador para impartir una clase.
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3.6 Fases del desarrollo de la metodologia
3.6.1 FASE I: Estudio

La fase inicial del presente trabajo de investigacion esta orientade@leccion de datos

e informaci-n sobre | a pr depardicsdeamberds depr oy e
aprendizaje inmersivos medianteealidad aumentadaitilizando marcadorespara la
ensefianzaprendizaje de estudiantes de primero BGara ellg se tuvo un acercamiento
previo en | a Unidad Educati va enméd periodon mac ul
correspondiente a 2025 para conocer la realidad de dicha institacip ver que
herramientas utilizan para enriquecer el proceso de ensediareralizajecon ese firse
mantuvouna conversacion con la M@&rcisaAguilar rectora de la institucion y con la
Lcda.PameleRodriguezdocente del area de Lengua y Literatura de primebadkillerato.

Mismas que supieron manifestar el desconocimiento de emplear la realidad aumentada en
ambitos educativQy que les resulta una tecnologia interesante de ser aplicada en las aulas,
puestoque la institucion cuenta con wifi en las instalaciones y que tienen normativas del uso

del celular en estudiantes con fimEsadémicos

EI primero de bachillerato de | a Unidad Edu
y con docentes de cada area especifico, en este sentido, se mantuvo conversaciones
internas con la docente de Lengua y Literatura para recabar informacion sobre la realidad de
sus estudiantes y como ellos utilizarian esta tecnologia emergente para su formacion

académica en arede estudio especificas.
3.6.2 FASE II: Disefio

El disefigparte de la informacion recabada durante la fase de estudio en la Unidad Educativa
ALa I nmaculadao donde se manifiesta el inte
educativos en dicha institucippara ello septé en manejar guias practics ensefianza
aprendizaje que faciliten la comprensién de aplicar ambientes o0 escenarios inmersivos
durante las practicas de laboratorio a los contenidos educativos del area de Lengua y
Literatura para primero de bachillerato.

Partiendo de la idea anterielr uso ddas guiascomo material de apoyo es utilizadomo

instructivo paralirigir las practicas de laboratorsmbre el uso de ambientes de aprendizaje
inmersivo a traves de la realidad aumentada basada en marcadsigsar informacion

relevantesdore la ejecucion de la misma.
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3.6.2.1 Disefio de Anbientes de Aprendizaje Inmersivo

Los ambientes de aprendizaje inmersiva creados por un software de realidad aumentada,
en este caso se optd por la utilizacion de CoSpaces como herramienta para la creacién de
escenarios, puesto que es una herramienta intuitiva y que permite trabajar con una amplia
variedad de opciones.
Los ambientes de aprendizaje inmersivos son utilizados como herramienta motivante e
innovador en el proceso educativo puesto que al ser unaldgien@mergente a la
vanguardia genera interés en el estudiante y en el ambito del docente es una nueva alternativa
de crear contenidos educativos utilizando las tecnologias actuales.
En el caso del presente proyecto se utiliza el tipo de escena denoMieapgo@be para
la elaboracion de ambientes de aprendizaje inmersivos de los cuales se elabor6 4 escenarios
partiendo de las tematicas de la unidad 4, 5, y 6 degaasra de lengua y literatura para
primero de BGU.
Las unidades fueron escogidas eretata complejidad y la parte tedrica que esta demanda,
siendo este uno de los motivos de utilizar la realidad aumentada como material de apoyo
innovador en las clases practicas.
A continuacion, se muestra la tablaatebientes de aprendizaje inmersivoad®@s en base
a lastematicas de lengua y literatura para primero BGU

Tabla 3.2

Ambientes de aprendizaje inmersiemtticas
Ambientes de aprendizaje inmersivacon realidad aumentada

Unidad Nivel Asignatura TemalEscenario con R.A

4 lero BGU Lengua y Literatura AElI teatro en

fiMedi os de co

5 lero BGU Lengua y Literatura
tecnolog?2a y ca

6 lero BGU Lengua y Literatura ALos c¢c-digos

EVALUACION

Nota: Temas de lengua y Literatura aplicados con realidad aumentada
Fuente: Elaboracién propia

a7



3.6.2.2 Disefio deGuias practicasde ensefianzaprendizaje

Las guias practicagalizadasn la presente investigacion estan dirigidas para docentes y
estudiantesle primero de BGUlas cuales constan de instructivos y materiales a realizar
durante la practicde laboratoricen el area de Lengua y Literatuva continuacion, se

detalla el disefio ka estructurale las guiaen la figura 3L.

Figura 3.1

Edructura de las guias practicas

Asignatura ]—b[ Lengua y Literatura J

4)[ Datos del docente

]

Docente contiene

Unidad o tema tratado }

Especificos
Objetivos 2

Materiales

Sistema de control de posicién y

COSPACES EDU

Composicién de la guia prictica de ensefiznza-zprendizaje
para aplicar realidad aumentada

Criterios de evaluacién

—»[Resuhados de a;rendl:a_ye]—»[ Resultados 2 obtener }

Rubrica de evaluacién }

Datos del estudiante

-

Uso del celular y MERGE cube

‘ : COSPACES EDU
e;

Nota: Conposicién de las guias practiqaera docentes y estudiantes.
Fuente: Elaboracién propia

un estudiante utilice la
ediante pasos guiados

Se realiz6 un total de 10 guias de las cuales 5 son para docentes y 5 para estudiantes mismas
que contienen desde el registro y la manipulacion del software de realidad aumentada
(CoSpaces EDUhasta la creacion de escenarios inmersivos y la implementdeion
ambientes acorde a la temética de leng Literatura de primero BGU.

Las guias orientan el uso y los materiales necesarios a utilizar durante las practicas de
laboratorio detallando de manera sistematica el proceso que se debe seguir durante la

ejecuddn de ambientes de aprendizajes inmersivos.
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3.6.2.3 Disefio delSistema de Control de posicion para el MERGE Cube

Para la creacion del sistema de control de posicion del MERGE seubace uso de la
robdtica educativa y la programacion conjuntamente a través de arduino IDE para elaborar
un sistema de movimiento guiado por un servomotor, joysticks y pulsadores que al ser
seleccionados giran a la izquierda o a la derecha de acuaslespecificaciones que se los
requiera.
Este mismo nos permitglireccionar y posicionar el &tge Cube de acuerdo al
desplazamiento que se realice durante la ejecucion de los escenarios inmersivos a traves de
la programacién darduino IDE.
A continuacion se muestra el prototipo inicial del sistema de control de posicion para el
MergeCube:

Figura 3.2

Sistema de posicion del MerGeibe

Nota: Prototipo inicial @l sistema de posicion del MerGeabe.
Fuente: Elaboracién propia

El sistema de control se va a construir de tal forma que permita a los estudiantes trabajar de
manera grupal circular alrededor del sistema cuyo control estara a cargo del docente, el
control se puede manejar a través de dos métodosuales pueden ser por medio del
joystick para mover de forma mas comoda o por medio de los pldsapara ubicar de

forma precisa la inmersion.

El disefio del circuito referencial electrénico con la placa ardsgnpuede apreciar en la

figura 3.3.
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Figura 3.3

Circuito referencial para movimiento de joystick en Arduino

Nota: Circuito electrénico para movimiento de joystick en Arduino
Fuente: (Vega, 2017)

La lista de componentes que se utilizapara lafabricaciondel sistema de control de
posiciénson los siguientes:

1 Placa Arduino NANO
Joystick analogo
ServomotoMG90D
2 pulsadores
Interruptorde apagado
Pinzas
Cable con entrada USB
Impresiones en 3D
Madera MDF

W = =2 =24 A4 A4 A4 A -

w
o))

FASE Ill: Programacion

La programacion es parte fundamemallainvestigacion puesto que permite la interaccion

en losambientes de aprendizaje inmersivos generados a travéslatafarmade Copaces

EDU. Estos a su vez son creados a paeirun lenguaje de programacion orientado a
bloques mismos que nos permiten generan acciones, movimientos, eventos, sonidos,
preguntas, ventanas de informacion, ventanas de dialogo y elementos mulanmeddia

escenario creado.
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3.6.3.1 Programacion deAmbientes deaprendizaje inmersivoen CoSpaces EDU

Se procede a crear 4 escenarios de realidad aumentada basada en marcadores dentro de la
herramienta CoSpaces, esta herramienta poseeetsién gratis, limitada y una versiéon de
pago que ofrece multipldseneficios ademas se puede trabajar desde la Web 2.0 asi como
desde las appdisefiadagpara Chromebook, tabletas y/o Smartphone Andeoi®S,
haciendo uso de la programacion orientada a blosgiésm usado la version de pago para
gue de esta manera podamos disfrutar de los beneficios de esta herramienta sin restricciones,
a continuaciometallamos los pasos a seguir para la programacion en la tabla 3.3.

Tabla 3.3

Tablade indicadoresle programacién en CoSpaces EDU

Indicadores Programacion en CoBlock3oSpaces EDU

mostrar cuestionario con la pregunta “ pregunta *

" respuesta1 "
" respuesta2 "

respuesta correcta ‘1 hd ‘

cuando sea correcto

Preguntas

cuando se equivoca

Nota: El siguiente bloque de cbédgo sirve para asignar una pregunt
determinadas respuestas en el cual si esta cocgujale una determinac
accion caso contrario esta equivocado.

Chical + decir " Hola! "

Ventanas de
dialogo

Nota: Las ventanas de dialogpermiten crear conversaciones dentro
escenario

Mostrar panel de informacién con titulo  * Titulo "

texto " Texto "
Ventanas de
informacion

imagen ‘nlnguna imagen ~ ‘

Nota: Las ventanas de informacion nos permiten mostmrenido dentr(
de una ventana emergente.
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reproducir sonido | Legend From Heaven - I'll be There for You.mp3 +

SO'nI.dOS Y| espere hasta que la ejecucién verdadero v~
musica  de
fondo

Nota: Se puede implementar sonidos, ruidos o musicas que qued
fondo durante la ejecucion.

ot [ inguna escena ~ |
Cambio de = =

escena Nota: El siguiente bloque de codigo sirve pdrasladarse descenas
durante la ejecucion.

0. e

Chical + ‘ L

Interaccion — ) N ¥ @
de =
movimiento — - g -
Nota: Los siguientes blogues de codigos sirven para dar interacc
presionarse o mantener el mouse o puntero sobre el elemento en cu
1.-Al presionar click ejecuta una accién, interaccion, movimiestto,
2.-Al mantener el puntero sobre un elemeto ejecuta una accion, interg
movimiento, etc.
mt_a' Caja fuerte v por 180° radio 1 metrosin 1 segundos
Movimiento
dePersonajes

Nota: Nota: El siguiente bloque de codigo sirve para direcccionar (
movimiento a un objeto, personaje o modelo 3D demked plano,
posicionando su desplazamiento y rotacion.

Nota: Tabla deindicadoreaitilizados para la creacion denbientes de aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia

Cabe destacar que se detalla mas a profundidad este proceso de programacién orientada a
bloquesen las guias practicae ensefianzaprendizaje

3.6.3.2 Programacién deEstructura de movimiento en Arduino IDE

Para dar el movimiento al sistema de control de posibel MergeCube se programd en
arduino IDE el desplazamiento que tendtdilizando conocimientoshasicos en robotica
educativaA continuacion, se muestra la parte de programacion rdalemaarduino IDE en
la figura3.4.
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Figura 3.4

Caodigo en arduino IDE

Sero i

myseTves

walo=z=0, valoz Z=0,grados=50:
= pul_1=0,pul_I=0:

roid setup i)

grados—grados+l;

£ (ipul_l==0)&s (pul_ Z==0]1]

gRlead (AL)

fralor, 0, LOZ3, 0, LEO) =
if {walor_I>53) grados—grados+l:
if {(waler Z<B5) grados=grados-1:

if igrados>lB0)grados=180:
if (grados<0)grados=b;

Nota: Cédigo de movimiento de sistema de control de posicion en Arduino IDE.
Fuente: Elaboracién propia

3.6.4 FASE IV: Implementacion

Para la implementacion sace uso del sistente control de posicién del Mer@be para
generar el desplazamiento que tendra el cubo durante la ejecucién de los ambientes de
aprendizaje inmersivos basados en realidad aument&iaps que nos permitiran controlar

el movimiento de acuerdo a las especificaciones que se requieramahto de la practica

de laboratorio.

3.6.4.1 Construccion del sistema de control

Para la construccion del sistema de control se realizd previamente un prototipo mismo que
se tomo como reference circuito electronico de la figura 3.3

El sistema de control esta compuesto por: un servomotor MG90D, 2 pulsadores mismos que
al ser presionados uno se dirige a la izquierda y el otro a la derecha, un joystick que de igual
manera nos ayuda a dar movimiento al servomotor al inclinar su manaléasequierda o

la derecha, 1 shield Arduino nano, impresiones en 3D para la carasarandf para la

parte del tablero.
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Figura 3.5

Joystick y pulsadores

Nota: Sistema de control (desdegarte superior) joystick, pulsadores, interruptor.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.6
Servomotor y base del MERGE Cube

* =

Nota: Sistema de movimiento servo y base del cubo.
Fuente: Elaboraciémropia

Figura 3.7

Sistema de control de movimiento del MERGE Cube
e L)

<
.

-
Ay

Nota: Prototipo final del sistema de control de posicion del MERGE Cube.

Fuente: Elaboracién propia
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3.6.4.2 Ejecucion de los ambientes de realidadumentada utilizando el MERGE cube

y el sistema de control

A continuacion, realizaremos una breve explicacion de la creacion y reproduccion de
ambientes de aprendizaje de realidad aumentada creados a través de la herramienta
CoSpaces EDU, cabe recalgare el paso a paso de este procedimiento de manera detallada
se encuentran plasmados en las goiiasticaganto del docente como del estudiante.

Los ambientes de realidad aumentada fueron desarrollados a partir de la escrtalbé

en el cual nos dalposibilidad de trabajar desde cero o desde una plantilla previamente

creada. En nuestro caso iniciamos en un cubo desde cero.

Figura 3.8

Tipo de escena MERGE Cube

& Entorno 3D

&> Imagen de 360°

v

) MERGE Cube
Em

e o

ipty scene Book repo

* 0 s

th

g2 Tour

Nota CoSpaces EDU esceMERGE Cube.
Fuente: Elaboracién propia

Una vez creado nuestro ambiente es necesario agregar programacion para que de este modo
todo el espacio creado sea interactivo, como podemos observarfigarda3.9 se ha
agregado una programacion de bloquesi¢éd 8os ha permitido trabajar de manera mas facil

e intuitiva, se ha programado para que al iniciar suene un fondo mysipalrece una
ventana emergente la cual masuna bienvenidaontinuando corel recorrido se tiene que

ir enfocando los elementgdas personas porque asi se sabra cuales smstasciones a

seguir, lo mismo pasara con los titulos los cuales tendran interactividad para poder brindar
mayor informacion sobre el tema tratado, de esta manera se ha trabajado en 4 caras del cubo
las cuales podran observarse gproducir las mismasn el Mergecube el cual tendra

rotacion gracias a nuestro sistema de moviroient
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Figura 3.9

Escenario en CoSpac&pu

=]

raproducir sonido | Legend From Heaven - il be There for Youmpd ~

espere hasta que ls ejecucitn  falso ~

aaaaaa

Mastrar panel de informacidn contitulo  * Escape Roo... *

wto  * Blenvenido..

o mostrar cuestionario conla pregunta Dt ol c6.. ~

Nota: Escenario de CoSpaces EDU bloques de programacion.
Fuente Elaboracion propia

Procedemos a reproducir @inbiente de aprendizaje en el Megde con ayuda de un

dispositivo movil a través de la aplicacion movil de CoSpaces EDU previamente instalada,
continuando, hemos mencionado que en primera instancia se debe situar el fraute del
para empezar enfoctodos los elementos que se encuentran en esa cara deacalzar
la informacionbrindadae ir girando el cubo corl sistema de movimiento, de manera
generalizada y para llevar un orden totlssambientes deberan ser expltwa iniciando
por el frente, continuando por la derecha, es importante destacar que en ocasiones sera
necesario alejar un poco el mévil por ejemplo para buscar pistas o preguntas ocultas
alrededor del ambiente de aprendizaje

Figura 3.10

Ejecucionde escenario en CoSpaces EDU

gprengizaje

| Pulsar solo cuando se tenga la
respuesta

Nota: Es

Fuente Elaboracion propia

Para poder visualizar los escenarios inmersivos dirigirse al apartéablExO A)
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3.6.4.3 Desarrollo de guias

Mediank la guia practicpara docentes se presenta un modelo de como impartir una clase a
través de la realidad aumentada basada en marcadores en donde se presenta los recursos y
materiales a utilizar, los resultados a alcanzar, adades por desarrollar y los criterios

de evaluacién que se pretenden lograr mediante el cumplimiento de los objetivos propuestos.

A continuacion, se muestra los modelos de guias practicas para docentes y estudiantes

utilizados en la investigacion.

Figura 3.11

Modelo final de guia practica para docentes

' 3
GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
waeoraTorio [ tauer [l smuacen [

Datos del Docente;
K

Asignatura: Lengus y Literstura

Nombre del docente: Correo Institucional:

Periodo Acadeémico: Fecha de la planificacidn:

Practica N

Planificacidn:

Modalidad: Presencizl - Virtual D
Unidad: | Nombre de la unidad:
Resultados de Aprendizaje:

Criterios de Evaluacidn:

1. TEMA:

7. OBJETIVO(S):

OBJETIVO GENERAL

*  DBIETIVOS ESPECIFICOS

. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

w

=

. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR

w

. RESULTADOS A OBTEMER

Rubrica de evaluacion

6. ANEXOS

{Material complementario, opdonal que se nacesite para la practica)

Anthony Alexander Parce Maciss

Lisbeth Alexandra Lopez Reyes

Uni i Nadonal de Chil

Nota: Guia practica para aplicar realidad aumentada para docentes
Fuente Elaboracién propia

Mediante la guia practicparael estudiantese presenta un instructivo de como se debe
implementar la realidad aumentada en las aulas y como este proceso debe ser llevado tanto
por el docente como por el estudiante mediante una plamificaistematica, siendo este

una herramienta @ilizar como medio de innovacion.
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Figura 3.12

Modelo final de guia practica para estudiantes

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES|

agoratorio [ e [l smuacon [
Practica N%
Asignatura:
Nivel:
Institucidn Educativa:
Modalidad: virtuzl 7] Fresencial [
Tutor:
Estudiante:
Planificacion:
Unidad: Nombre de la unidad:
Resultados de Aprendizaje:
Criterios de Evaluacidn:
1. TEMA:
2. OBIETVO(S]
* OBJETIVO GEMERAL
*  OBJETIVOS ESPECIFICOS
3. EQUIPOS, MATERIALES ¥ RECURSOS:
4. INSTRUCCIONES:
5. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR:
6. AMNEXOS [instrumentos aplicados para evaluacian de conocimientos obtenidos luego de
|z practica.)

Anthony Alexander Parco Macias

Carrera de Ped i de las Chencias

FACILITADOR ¥ PLANIFICADOR DE LA GUIA DIDACTICA

Nota: Guia practica para aplicar realidad aumentada para estudiantes
Fuente Elaboracion propia

Para ver el apartado de las guias practicas de ensedfaenaizaje se encuentra en la parte
de (ANEXO B).

3.6.5 FASE V: Pruebas
3.6.5.1 Pruebas de funcionamiento del sistema de contrpbsicion

Para el funcionamiento de los botones o pulsadores se puso a prueba la capacidad de
movimiento y el tiempo de respuesta que estos tenian al ejegntasescenario inmersivo,
durante la pulsacion existe un retraso de 2 segundos que posteriormentetaelario
desplazamiento que tiene tanto a la izquierda como a la derecha mientras lasupataas

el cubo Mergea su vez se hace uso dejaystick que cumple la funcién de giraasta los

180 grados de manera uniform@mplementando el trabajo de jmslsadores y facilitando

la manipulacion del sistema de control de posicion.

El movimiento que realiza los pulsadores y el joystick es graciaspaobramacioren

arduino IDE.
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Figura 3.13

Pruebas depulsadoresy joystick

Nota: Ejecucion de plsadoresy joysticken la maqueta
Fuente Elaboracion propia

Las pinzagdel servomotor se acoplale manera correcta al cubfustando sus lados para
sostener la base del MERGE Cube.
Figura 3.14

Desplazamiento a través de las pinzas

2., |

Nota: Movimiento de las pinzasn la maqueta
Fuente Elaboracion propia

3.6.5.2 Verificacion de la ejecucion correcta de los ambientes de realidad aumentada
utilizando el MERGE cube

P

A Los ambientes de realidad aumentada se reproducen correctamente a través
del Merge Cube.

A Laprogramacioren arduino IDEse ejecutale maner&orrecta

A Los elementos multimedia funcionan de mardgtima.

A Los didlogos entréos personajes durante la ejecucifinlos ambientes de
realidad aumentada funcionan de manera éptima.

A Los cuestionariodentro del escenario se reproducen con normalidad
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3.6.5.3 Tiempos de activacion

Al momento de enfocar el Mergaibe con el dispositivo movilxeste un lapso de
aproximadamente & 10segundos en que se demore en reproducir el contenido, en el caso
de que la demora sea mayor hay que asegurarse de que se esté enfocando al cubo
correctamente.

Figura 3.15

Ejecucion del MERGE Cube

- -’f_‘ll i
Nota: Ejecucion deMERGE cube a través de dispositivo movil
Fuente Elaboracioén propia

3.6.5.4 Sensibilidad de sistema de control

El sistema de control tiene 2 mandos a los que responderan segun estosrspalados,

por un lado tenemos 2 botones de color rojo los cuales al ser presionados reaccionan con
movimientos lentos hacia la izquierda o hacia la derecha segun se desee, por otro lado
tenemos el joystick el cual en un principio se lo habia prograc@uel proposito de que

sus movimientos sean rapidos pero al darnos cuenta que los movimientos eran muy bruscos

y el cubo se caia decidimos darle la misma funcién que a los botones.
3.6.5.5 Interaccion con el usuario

Para hacer uso del sistema de comtegbosiodnlo que se debe hacer es coneatia entrada
de un pc, encwlerlo a través de interruptorcglocar el Mergeube en su base ajustandolo
segun su tamafipara sudesplazamientes necesario oprimir los pulsadores o a su vez el

joystick de izquierda derecha.
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A continuacion, se muestias elementos que conformarsedtema de contrale posicion.

Tabla 3.4
Componentes deistema de contradle posiciordel MergeCube
Componentes Cumple | No cumple
Sistema de contro 5 Jz?fatllc‘l:(l)(res i
de posicion del b n
MERGE Cube servomotor. X
Interruptor de encendido/apagado X
Pinzas X

Nota: Componentes daistema de control de posicion del MERGE Cube
Fuente Elaboracién propia

Para poder visualizar el sistema de control de posicion nos dirigimos al apartado de
(ANEXO C)

3.6.6 FASE VI: Validacién de los ambientes de aprendizaje inmersivo mediante

realidad aumentada
3.6.6.1 Desarrollo deguias practicas

Las guias practicdseron utilizadas por los docentes y estudiantes durante la ejecucion para
que de esta manera puedan basarse en ellas, en el caso del docente analizar la creacién y
programacion de los ambientes inmersivos con realidad aumentada con contenidos
educativosen cuanto a los estudiantes a aprender las funciones bésicas y generalidades de
CoSpaces EDU, asi como a reproducir los ambierdagalidad aumentada en el Merge

cube.
3.6.6.2 Elaboracion de encuestas

Las encuestas fueron elaboradas tanto para docentes cargspaliantes con preguntas
estratégicas para saber la aceptacién que tuvo nuestro proyecto en el primero BGU de la U.E
La InmaculadaEl cuestionario del docente estd compuesto por 12 preguntas cerradas de
selecciéommultiple, de igual manera el cuestigitadirigido a los estudiantes esta compuesto

por 11 preguntas cerradas cualedueron contestadas por 22 estudiantes y 1 docente en
donde se pudo evidenciar que el proyecto tiene una bueg@aen esta unidad educativa.

Para ver las encuestas reatlas nos dirigimos al apartado(@&EXO D)
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4. CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Este capitulo presenta los resultados obtergdds investigadin, mismos qusirven para

conocer el nivel de aceptacion de docentes y estudiantes sobre el desarrollo de ambientes de
aprendizaje inmersivos mediante la realidad aumentada basada en marpaddoesnto

se hace uso de la encuestamo técnica derecoleccién de aosy el cuestionario como
instrumento para la recopilacion de preguntas basadasfenclanalidad del sistema de

control de posicidon para el MERGE Culyedel uso de las guias practicde ensefianza
aprendizaje como material de apoyo para la ejecul@@scenarios inmersivogediante la

realidad aumentada en el area de Lengua y literatura para primero BGU.
4.1 Ambientes de aprendizaje inmersivos

Los ambientes de aprendizaje inmersigos una alternativa innovadora para impartir una
clase de manera praxdi, como resultado final se obtuvcedcenarios tridimensionaleada
escenario antiene informacion detallada acerca de un tema en espeefiicenteal area
de Lengua y Literaturpara primero BGUpara entender su composicion y manejo se ha
creaddasguias practicasomo instructivo para una correcta visualiza@énos escenarios
y como material de apoyo para la enseft@mandizaje de contenidos educativos a través
de la realidad aumentada basada en marcadores.
A continuacién,se presentdos ambentes de aprendizaje inmersivos creados en la
plataforma de CoSpaces EDU

Figura 4.1

Escenarioi E | teatro en | a Grecia CIl 8si

)

FLTEATRO

ENLA
GRECIA CLASICA

Nota:Vi sta previa del escenari @Gl gssimeasdgi vo AEI T
Fuente Elaboracién propia
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En el escenario inmersivo se presenta contenidos educativos relacionados con la temética de
AEI teatr o e ndohdaes@asibleintaact@al cdrslas elententos que tenemos
en el entorno como lo son lagntanas de informacion, las ventanas de dialogo, los
elementos multimedia y la retroalimentacion que se obtiene mediante un cumstionar
alojado de manera aleatoria.

Figura 4.2

Escenari defiMeduascaci -n, tecnolog?2a y ¢

Bienvenido @
Ciudadela del
aprendizaje

MEDIOS DE
COMUNICACION,
TEGNOLOGIAY

CAMBIOS E
LINGUISTICOS . =

Nota: Vista previa del escenario inmersifioMe di os de comunicaci -n, tecnol og
Fuente Elaboracién propia

El escenario inmersivo presenta informacién detallada sobre el tema de Lengua y Literatura
AMedi os de comunicaci - n, &teaues delusoglé demgntos a mb i
tridimensionales y acertijos que se debe descubrir para llegar a la taspues

Figura 4.3

by

Escenarci-odifigbooss no verbal eso

r" [ ] e
LOS CODIGOS
-

NO
VERBALES

Los @i-w diges=m0o ve
: J_VE
Exprédiones faciales

Ll

Y

Nota: Vista previa del escenariomersivoi Los ¢ - di gos no verbalesbo
Fuente Elaboracién propia
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De acuerdo al t e ma i Ilse preseata dliegcensrio mmersivoe r b a |
incorporando informacion relevante por medio de ventanas de dialogos e informacion que
capte la atencion del estudiante durante la ejecucién.

Figura 4.4

Evaluacion con MERGE Cube

gen del teatro
(lasica?

-

Nota: Vista previa del escenariomersivofiEvaluacion en CoSpaces EDU
Fuente Elaboracién propia

Para evaluar el proceso que se lleva a cabo durante la ejecucion de los esSoeTEENVDS

se hace uso de la realidad aumentada como medio deadidon paranejorary evaluarel

nivel de aprendizaje obtenido durante las practicas de laboratorio de cada una de las
teméticas de Lengua y Literatura para primero BGU.

Por medio de la edidad aumentada basada en marcadores es posible crear recursos practicos
para la ensefianzprendizaje deontenidos educativos que consta en la planificacién
docente, mismos que han sido creados a través de la herramienta CoSpaces Edu con la
finalidad deque el docente aprenda la creacidon de conteniitrsrasel estudiantadquiere

habilidades y desarrolle sus capacidades cognitivas.
4.2 Guiaspracticasde ensefanzaprendizaje

Las guias de ensefiaraprendizaje son un factor determinante en la pregergstigacion

puesto que orienta el proceso quarileva la implementacién de la realidad aumentada
basada en marcadomegdiante una planificaci@rganizada de acuerdo a temnasdel area

de Lengua y Literatura, este ha permitido trabajar de maneeanatsta cada uno de los
escenarios propuestos de acuerdo a las unidades tratectazoger el nivel de significancia

en un entorno educativo, donde se utilice los recursos tecnolégicos como medio de

enseflanza dentro de las aulas.
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El uso de las guias ptézas contribuye al docente al momento de la creacion de ambientes
de aprendizaje basados en realidad aumentada y al estudiante al reproducir de manera
correcta la inmersion de un escenario tridimensjot@lesta manera las guias ayudan a
implementar dedrma correcta el uso de la realidad aumentada basada en mareadores

contextos educativos.
4.3 Sistema de control de posicion

El sistema de control de posgiaipara el MERGE Cube funcioné de manera éptima durante

la practica de laboratorjalonde se puso a prueba el funcionamieettos componentes de

la maqueta comol goystick, los pulsadores, el servomotor y la programacién en arduino
IDE, siendo esta la principal funcionalidad para dar el movimietds pinzas que sujetan

el cubo y ge provoca su desplazamiento.

Mediante el desplazamiento que realiza el sistema de control de posicion el estudiante
interactla con los ambientes de aprendizaje inmersivos de mejor manera utilizando los
dispositivos maoviles como herramienta para la vigaalbn correcta de un escenario
inmersivo mientras se controla su movimiento a través del joystick o los pulsadores de
acuerdo al ambiente de realidad aumentada que se esté visualizando.

A continuacion, se muestra el resultado final del sistema de cdetpuisicion en la figura

45.

Figura 4.5

Sistema de control posicion para el MERGE Cube

Nota: Sistema de control de posicion en ejecucion
Fuente Elaboracion propia
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4.4 Discusion

El uso de laecnologia actualmente en la educacion representa un aporte valioso para el
desarrollo de aprendizajes significativos dentro del aula (Rosado & Andrade, 2017). Por esta
razon adaptarla a contextos educativos resulta un cambio innovador y a la vez on desafi
para el docente, que debe afrontar las nuevas exigencias que demanda esta sociedad del
conocimiento.

En este contexto actual la tecnologia va de la mano con la educacion ampliando las formas
en las que el docente utiliza los recursos y materiales nigsepara desarrollar nuevos
conocimientos mediante la practica. Sediemitriadouet al (2020)una de las tecnologias
emergentes a la vanguardia es la realidad aumentada que permite al usuario sumergirse en
escenarios inmersivos creados de manera digsabreponerlo a un entorno real. En ese
sentido, la presente investigacion tuvo como objetivo desarrollar ambientes de aprendizaje
inmersivos mediante la realidad aumentada basada en marcadores para ser aplicados en la
ensefianzaprendizaje del area dehgua y Literatura de primero de BGU.

De un grupo de 22 estudiantes y un docente se evidencié que en su mayoria se conoce sobre
la realidad aumentada, sin embargo, sigue siendo un tema de desconocimiento la forma de
aplicarla de manera correcta en las suda clases, esto debido a la falta de conocimiento
sobre el tema y el escaso manejo de recursos digitales en educacién, siendo este uno de los
factores mas recurrentes en la adquisicién de saberes por parte de los estudiantes.

Ante los epigrafes ya menciados se presento la propuesta innovadora de emplear realidad
aumentada en contextos educativos a partir de la creacion de ambientes de aprendizaje
inmersivos utilizando un software de desarrollo y guias practicas de ensefiearmdizaje

para aplicarlo emna clase de manera correcta, ante esto Trejo (2021) menciona que los
aprendizajes inmersivos se enfocan en la creacién de nuevas experiencias y ayudan al
fortalecimiento de destrezas en el alumnado.

Emplear la realidad aumentada en educacion resultambiac trascendental en cuanto a
avances y manejo de recursos digitales se refiere dentro de las aulas, por ello el trabajo
docente conlleva a mejorar e innovar la adquisicion de nuevos conocimientos por medio de
la practica y experimentacion de tecnologéatuales que contribuyan a generar un

aprendizaje significativo para su formacion académica.
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5. CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.1 Conclusiones

1 La revision bibliografica permiti6 ampliar conocimientos acerca del
desarrollo de ambientes de aprendizaje a través de la realidad aumentada
basada en marcadoresmoapoyoenla ensefianzaprendizaje de Lengua y
Literatura

1 Mediante el sistema de contmié posicion del MERGE Cube se evidencié
que la realidad aumentada es una tecnologia llamativa que conjuntamente con
los dispositivos moviles permiti6 mostrar de manera eficaz la
implementacion de un escenario inmersivo enfocado a educacion, por tanto,
estatecnologia en las aulas generd practicas de laboratorio entretenidas y
didacticas que cumplen con los objetivos propuestos de acuerdo al tema.

1 La creaciéon de ambientes de aprendizaje inmersivos en ambitos educativos
para la ensefianzaprendizaje de estudites de primero BGU, siendo esta
una tecnologia emergente que incorpora elementos virtuales a un entorno real
sobreponiendo informacion, contenido y material que fortalecié la
adquisicién de nuevos conocimientos, fomentd la creatividad e impulso el
aprendzaje basado en la practica permitiendo desarrollar competencias
necesarias para el futuro.

1 Las guias practicasirvieron como instructivo hacia docentes y estudiantes
para ejecutar de manera correcta la reproduccion de varios escenarios
inmersivos correggndientes a los contenidos de la asignatura de Lengua y
Literatura.

1 El uso de la realidad aumentada basada en marcgmmagio impulsar el
interés en el alumnado puesto que es una tecnologia facil de utilizar e
incorporar en las aulas de clase

1 En nuesta experiencia dentro del proceso educativo pedagogico aprendimos
gue los estudiantes suelen adaptarse con facilidad a la tecnologia, les resulté
facil utilizar el material y reproducir los ambientes de aprendizajemas
qgue al ser un aprendizaje constivista aprenden de manera mas rapida y

divertida.
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1 Se puede afirmar que el sistema se lo ha validado en base a las encuestas de
satisfaccion que han sido positivas por parte de los entrevistados en el uso de

ambientes de aprendizaje inmersivos mediadkdad aumentada
5.1.2 Recomendaciones

1 Lautilizacion de realidad aumentada favierearios procesos de aprendizaje
en la educacion lo cual resubeneficioso el ser incorporado en el campo
educativo, ya que este provee un dinamismo en el alumnado, aumentado
considerablemente su atencidén, por lo tanto, se debe considerar su
participacion en procesos formativos.

1 Incorporar la realidad aumentada es un reto en la sociedad actual, donde
primero se debe cambiar la perspectiva que se le ha denominado a la misma
como una tecnologia que solo es utilizada para educacion superior,
ingenierias o empresas privadas, en ese sentido el docente o los docentes a
cargo deben consideran su incorporacién de acuerdo a las necesidades del
alumnado como una forma entretenida de alsocbnocimientos de una
manera mas interactiva y ludicgue les permi construir su propio
conocimiento en base a estas nuevas experiencias digitales.

1 Se necesita docentes que dominen las tecnologias actuales y que incentiven a
utilizarlas durante una da, proveyendo de recursos y materiales necesarios
para ejecutar practicas de laboratorio que motiven al estudiante a conocer
nuevas experiencias innovadoras y que enriquezca Sus conocimientos

mientras se divierte haciéndolo.
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7. ANEXOS

7.1 ANEXO A
7.1.1 Ambientes deaprendizaje inmersivo

Para acceder a los ambientes de aprendizaje debe escanear los codigos QR que estan en la
parte inferior de la imagen

Figura 7.1

nE|l teatro en | a Grecia Cl &8sica

Catilogo  Cargar  Ambiente

Flgura 7.1: Escenaridnmersivo de CoSpaces EDU T Ruente: Elaboraciénpropia
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Figura 7.2

fiMedios de comunicacidn, tecnologia y cambios linguigiicos

2} 3 [

Catadlogo  Cargar  Ambiente

Figura 7.2 Escenario inmersivo de CoSpaces EDU. TERente: Elaboracion propia
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Figura 7.3

fiLos codigos no verbalés

T.2 Los cédigos no verbales - Expresiones faciales

f & = =] e ¢ @ »

Tnicio Rehacer Encajando Instrucciones Ayuda  Compartir Programar  Jugar

&5 4+ 4|

Catalogo Cargar Ambiente

Figura 7.3: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU. TR8ente: Elaboracion propia
l,. 8'
QU
'.;"'. '
e
!-..-:*."%..

Figura 7.4

AEvaluacion Escape Roa@m

::] : 3 [}

Figura 7.34 Evaluaciénescape room en CoSpaces EDU THuente: Elaboracion propia
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7.2 ANEXO B

7.2.1 Guias practicas paradocentes

7.2.1.1 Practical

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
LABORATORIO [l TALLER [J sivuracion [

Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Nombre del docente: é4gCorreo I nstituciona

Periodo Académico:20221S Fechadeleplani f i caci - n: éé

Practica NO: 1

Planificacion:

Modalidad: Presencial- Virtua.

,,,,,,,,,,

Unidad: ééééééééNombrede | a uni dad: éééééeéeéeé

Resultados de Aprendizaje:

T
T
T

Registra usuarios y manipula la interfaz de CoSpaces EDU
Trabajade forma autbnoma y colaborativa dentro de la plataforma CoSpaces EDU

Conoce la interfaz de CoSpaces EDU

Criterios de Evaluacion:

1 Registrar usuarios y manipular el entorno grafico de CoSpaces EDU

1 Trabajar de manera autbnoma y colaborativa

1 Interactuar dentro de la plataforma de CoSpaces EDU

1. TEMA:
Registro de usuarios dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del uso de Ig
aumentada como una alternativa de innovacion en el campo educativo utilizando
interactivos.

2. OBJETIVO(S):

1 OBJETIVO GENERAL
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U Registrar usuarios dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del u
realidad aumentada como una alternativa de innovacion en el campo ed
utilizando medios interactivos.

1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

U Ensefar a los agdiantes que se registren en la plataforma de CoSpaces Ed
conocer su funcionamiento a través de un computador y un dispositivo movi
medios interactivos.

U Reconocer la interfaz de CoSpaces Edu y las funcionalidades que nos o
misma.

0 Fomentar el uso de la realidad aumentada como medio de innovacion para ur

utilizando la plataforma CoSpaces EDU.

3. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
1 CoSpaces Edu:

Herramienta para la creacion de ambientes inmersivos a través de realidad aum

https://bit.ly/3Rw7yZs

9 Dispositivo movil:
Mediante la camara del celular se escanea el patron del cubo para visual

ambientes inmersivos de la asignatura de lengua vy literatura.

4. INSTRUCCIONES
Los siguientes s a enumerar nos muestra el registro y el manejo de las pring
funcionalidades de CoSpaces EDU.

4.1Ingresar a la pagina principal de CoSpaces BBRbk://cospaces.io/edu/

mSPACES Caracteristicas clave v Precios Recursosv Apoyo Embajadores Galeria Iniciar sesion Registro

Nuevo precio 2022/23

Haga AR y VR iEl precio simplificado por
asiento ya esta disponible!
en el aula

s?d ( Aprende mis )

:\\9

Figura 4.1: Pantalla Principal CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
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https://bit.ly/3Rw7yZs
https://cospaces.io/edu/

4.2Una vez alli, se dirige a la parte superior derecha apartado Registro para empez

proceso de crear una cuenta en CoSpaces EDU.

SPACES Caracteristicasclave v Precios Recursosv Apoyo Embajadores Galeria Iniciar sesiéon Registro

Nuevo precio 2022/23

Haga ARy VR

asiento ya esta disponible!

W
‘_& (  Aprende més

en el aula

Figura 4.2: Pantalla Principal CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.3En el apartado menu de registro nos provee ingresar por medio de Apple, Google, M

Clever, Skoletube, Studietube o Bornetube.

IR sraces@D

& Inicia sesion con Apple
& Inicia sesién con Google

8% Inicia sesién con Microsoft
ciar sesion con un codigo de inicio de sesi|

OR

Nombre de usuario o correo elect

Contrasena

Figura 4.3: Menu de registro CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.4Una vez ingresado seleccionamos la opcion de Maestro

MR spaces

Crea una cuenta como

estudiantes

Figura 4.4: Seleccion de usuario CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.51 eemos y aceptamos los términos y condiciones de la plataforma CoSpaces EDU.

IR sraces@

Términos de Uso de CoSpaces Edu
Last updated: December 2021

CoSpaces Edu’s mission is to create an environment where students can excel and
be their best. To accomplish this goal, it is essential that CoSpaces Edu provides a
safe place for students’ creations and that teachers are in complete control over
how that information is shared.

These Terms of Use govern the use of Delightex’ websites at cospaces.io/edu, the
CoSpaces Edu Application (edu.cospaces io) and the CoSpaces Edu Mobile Applications

{collectively “the CoSpaces Edu Service”, “the Service” or “CoSpaces Edu”). CoSpaces Edu is
owned and operated by Delightex GmbH (‘Delightex).

By creating an account en CoSpaces Edu, the User agrees to be bound by the Terms of
Use (‘Terms")

CoSpaces Edu is intended for use in schools only. If the user is not a school or if the user
intends to use the service in conjunction with or as part of a paid service or product, for
the purpose of marketing its own or someone else’s products or services or otherwise in

Por favor, revise y acepte nuestros Términos de Uso

Desplazate hacia abajo para continuar

Figura 4.5: Términos de uso de CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia

4.6Una vez ya registrado veremos la interfaz de CoSpaces EDU con todos sus submer

28 Galeria

Galeria

s&%  Clases

29 Espacios 0 STEM & Programacion Vertodos: >

B  Archivar @

2 M, f th P K - M... Working Mi 1
Asientos ocupados: 1730 lystery of the lost cat ° rison Escape room odecoon - Jurassic jorking Minecraft Ci
CoSpacesTeam CoSpacesTeam = KODECOON SmartLearnStudio
32 Usuarios
@ Ciencias Sociales Ver todos >

(@ Actualizar a Pro

i :
Figura 4.6: Interfaz de CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

h E

[gzé Gestionar licencias
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4.7Procedemos a matricular a los estudiantes para esto nos dirigimos al menu clases g

crear clase.

28 Galeria

Clases

Clases Y Y

&8 Espacios

N
L1

B Archivar

Asientos ocupados: 1730
$Z  Usuarios
@ Actualizar a Pro

E;‘z Gestionar licencias

Figura 4.7: Asignacion de clases CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.8 Asignaremos un nombre a la clase.

Nueva clase

Nombre de la clase

Realidad Aumentada

Figura 4.8: Asignacion de un nombre a la clase en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.9Una vez alli nos arroja un codigo de clase para el ingreso de los estudiantes en la plg

o también para hacerlo de forma manual.

Afadir estudiantes

Comparte el c6digo de esta clase con tus estudiantes
para que se unan a la clase.

B | o

o

4 Agregar estudiantes manualmente

Figura 4.9: Codigo de clases CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.10. Para unirse a la clase el estudiante debe dirigirse al apartado clases/ unirse a la clg

digitar el codigo para ingresar.

i -
|

"Unirse a la clase como
estudiante

Cédigo de clase

Figura 4.10: Ingreso de estudiante por medio de codigo CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.11. Una vez matriculado el estudiante se podra ver a través del registro.

28 Galeria
‘2% Clases
28 Espacios

B Archivar

Plan valido hasta: 3 sept 2023

$Z  Usuarios

@ Gestionar licencias

Clases >
Realidad Aumentada i
Anad|r estudlantes Anad|r maestros ) D)

Tareas  Estudiantes  Maestros  Estudiantes anteriores Codigo de clase: 536KC |0

Todavia no hay estudiantes en esta clase.

Comparte el cédigo de la clase con tus estudiantes para que se unan a esta clase.

Figura 4.11: Registro de estudiantes matriculados CoSpaces EDU

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se muestra las funcionalidades de los menus de la interfaz de CoSpaces

4.12. Menu Galeria: En este menu se puede divisar varios contenidos ya creados de ac

las tematicas que nos provee CoSpaces EDU como lo es: STEAM, Programaciéias(

Naturales, Sociales, Lengua y Literatura, Matematicas entre otras.

28 Galeria
‘as  Clases
a¥  Espacios

B Archivar

Plan vélido hasta: 3 sept 2023

32 Usuarios

@ Gestionar licencias

Galeria

@ STEM & Programacion Ver todos >

& Kodecoon-jurassicM... Working Minecraft Cl... @ The Floor is Lava h Ultimate Parkour
e KODECOON SmartLearnStudio AlexCheung8 NixonListudentaccount
@ Ciencias Sociales Ver todos >

B~ o

Figura 4.12: Menu galerla CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.13. Menu Clases:En este menu se puede crear una clasatyicular a estudiantes en don
se puede asignar tareas o material de apoyo en relevancia con el contenido elaboradg
es posible compartir el trabajo con otro colaborador (docente) para que pueda reco

recursos realizados.

= [Xseaces@d Q Buscar B @ &5
28 Galeria Clasesiy

ot s Realidad Aumentada 2
o

oy + Crear asignacién (" Anadir estudiantes ) ( Afiadir maestros )

- Espacios \ 7\ J

O  Archivar Tareas Estudiantes Maestros Estudiantes anteriores Cédigo de clase: 4F6P9 |_D

Asientos ocupados: 1/30 Todavia no hay asignaciones aqui

{Crea una asignacién para comenzar!
iZ  Usuarios

E] Actualizar a Pro

@ Gestionar licencias

Figura 4.13: Menu Clases CoSpaces EDU.
Fuente: Elaboracion propia

4.14. Menu Espacios:Este apartado nos provee de una amplia variedad de entornos con
son ambientes en 3D, imagenes en 360° y Merge CUBE, en dopdsilee crear escenas

espacios tridimensionales que permitan al usuario sumergirse en un escenario inmer

% Galeria

Espacios

Clases

5
be

+ Crear CoSpace Crear carpeta )

a¥  Espacios

B8 Archivar

CoSpace 1 Cargando... Welcome to CoSpaces Edu

Plan vélido hasta: 3 sept 2023

$Z  Usuarios

Eé Gestionar licencias

Figura 4.14: Menu Espacios CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.14.1.Entorno 3D: Plantillas prestablecidas para generar un ambiente tridimensional me

modelos en 3D.

Elige una escena

o,
D -

<S> Imagen de 360°

() MERGE Cube

Empty scene Parkour game Multi diorama

Vo

Escape room temp...

g2 Tour

Roller coaster tem...

Large gallery

w

g s

Figura 4.14.1:Entornos en 3D plantillas CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.14.2.lmagen en 360°:A partir de una imagen se crea aacenario inmersivo desde
incluyendo en su catalogo modelos en 3D, fotos, texto y audio que pue
implementado y generar movimiento gracias a la programacioén orientada a bloqu

Elige una escena

@ Entorno 3D

() MERGE Cube

Empty scene

g2 Tour

Figura 4.14.2:lmagen en 360° CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.14.3.Merge CUBE: A través de un cubo con un patron Gnico permite visualizar conte
tridimensionales creados por plantillas prestablecidas o escenarios en blanco
editados.

Elige una escena

@ Entorno 3D Wibes
S
<> Imagen de 360° :E

() MERGE Cube
Empty scene Book report Merge Cube vocab...

S Tour
2% @ @

COVID-19 plan Earth All about me

Figura 4.14.3:Merge CUBE CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.15. Menu Archivar: Permite archivar clases o CoSpaces creados previamente almacel

su contenido.

28 Galeria

Archivar

8% Clases

Clases  CoSpaces

a8 Espacios

B Archivar

Planvélido hasta: 3 sept 2023

2 Usuarios

Eg‘; Gestionar licencias

Figura 4.15: Menu Archivar CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
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4.16. Menu Usuarios: Permite verificar el estado de los participantes activos tanto estud
como docentes, ademas gestiona el rol de cada uno de los participantes dentro de ¢
EDU.

mm Galeria

Usuarios
’a%  Clases

Estudiantes ~ Maestros Estudiantes removidos

a8 Espacios

B8 Archivar

Invitar estudiantes a utilizar CoSpaces Edu

Pl do't “ 2023 Si invita un estudiante a una de sus clases, este estudiante se agregard automaticamente a su lista de estudiantes.
Plan vélido hasta: 3 sept 2023

:= Usua

@ Gestionar licencias

Figura 4.16: Menu Usuarios CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.17. Menu Gestionar Licencias: CoSpaces en su mayoria tiene la funcionalidad de pa
donde es necesario adquirir una licenpasa poder crear contenido dentro de la platafo
en donde la adquisicion de un plan es durante todo un afio y permite compartir

contenido creado.

Galeria

Gestionar licencias
Clases m Download log

a¥  Espacios

5
LH]

B Archivar Plan actual Renovacién
_PRO + ADD-ON
e Vélido hasta
3 sept 2023 >
Duracion 15:12
Plan vélido hasta: 3 sept 2023
Namero de asientos
$Z  Usuarios e 1 >
Asientos T :
= = Anadir asientos
E;‘\) Gestionar licencias

Figura 4.17: Menu Gestionar Licencias CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
Mediante los menuiteractivos que nos provee CoSpaces EDU se puede crear un €
educativo en donde es posible la practica, la experimentacion y la retroalimentacion orie

crear contenidos educativos basados en realidad aumentada.
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5. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Se realizard un cuestionario sobre el registro y la manipulacion del entorno de Cg
EDU para constatacion de haber culminado la actividad satisfactoriamente.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
https://quizizz.com/admin/quiz/6314d389ff4655001d0c7228?source=quiz_share

6. RESULTADOS A OBTENER

Rubrica de evaluacion

Indicadores Malo Regular Bueno Excelente
Registrar usuarios y manipular el entoi
grafico de CoSpaces EDU
Trabajar de manera auténoma y colaborativi
Interactuar dentro de la plataforma de CoSp:
EDU

D Registra usuarios y manipula la interfaz de CoSpaces EDU

D Trabaja de forma autbnoma y colaborativa dentro de la plataforma CoSpaces B

|:| Conoce la interfaz de CoSpaces Edu
7. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la pjactica

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica
FACILITADOR Y P LANIFICADOR DE LA GUIA PRACTICA

Docente Asignatura:

"""""""""

eeeeeeeeeeeeeeecee
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https://quizizz.com/admin/quiz/6314d389ff4655001d0c7228?source=quiz_share

7.2.1.2 Practica 2

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
LABORATORIO [ TALLER []  sIMULACION []

Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Nombre del docente:----------=====m-mmmmmmmmme Correo Institucional: --------=========mmmn---

Periodo Académico:20221S Fecha dela planificacion:------------------

Practica NO: 2

Planificacion:

Modalidad: Presencial- Virtua.

Unidad:---------=-=-=-=-=-=------- Nombre de la unidads=--------=-=====-mmmmmmmmmm oo

Resultados de Aprendizaje:
1 Trabaja de manera autbnoma y colaborativa dentro de CoSpaces EDU
1 Domina las herramientas basicas de CoSpaces EDU

1 Interactda con los espacios creados a través de MERGE cube en CoSpaces EDU

Criterios de Evaluacion:
1 Trabajar denanera autbnoma y colaborativa
1 Mostrar dominio en la interfaz de CoSpaces EDU

{1 Interactuar con los espacios inmersivos de la plataforma a través de MERGE cube

1-TEMA:
Creacion de espacios inmersivos en CoSpaces EDU a través del uso de laaeal@tadda
como medio de aprendizaje innovador utilizando el tipo de escena MERGE cube

visualizacion.
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2-OBJETIVO(S)
1 OBJETIVO GENERAL
U Crear espacios inmersivos en CoSpaces EDU a través del uso de la 1
aumentada como medio de aprendizajeovador utilizando el tipo de esce
MERGE cube para su visualizacion.

1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

U Exponer el uso de espacios inmersivos de la plataforma CoSpaces EDU
funcionalidades utilizando la escena MERGE Cube.

U Asignar una actividad al estudiamtentro de la clase Lengua y Literatura con
utilizando CoSpaces EDU.

U Disefar espacios inmersivos en la plataforma de CoSpaces EDU uitil
MERGE cube.

U Reproducir el espacio inmersivo creado en CoSpaces EDU utilizando un disp
mévil y MERGE cubecomo medio interactivo de visualizacion.

3-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

1 CoSpaces Edu:
Herramienta para la creacibn de ambientes inmersivos a través de r
aumentada.

7 Dispositivo mévil:
Mediante la camara del celular se escanea el patrérubdelpara visualizar lo
ambientes inmersivos

1 MERGE Cube:
Plantilla para la realizacion del cubo
https://bit.ly/3Rw7yZs

4 -INSTRUCCIONES:
Los siguientes pasos a enumerar son para la creacion de un escenario iraerségde

CoSpaces EDU utilizando un tipo de escena denominado MERGE cube.
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4.1.Dirigirse al apartado de menu espacios y crear CoSpaces

= [Wseaces@ Qe e
22 Galeria Espacios
=0

‘% Clases
B Archivar e. @ @ @ "
. A
R
SR

Earth CoSpace Book report

Cospace 1

Plan valido hasta: 3 sept 2023

£ Usuarios

EY  Gestionar licencias

Figura 4.1: Menu Espacios CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.2 Seleccionamos el tipo de escena a realizasencaso es MERGE cube, podemos

seleccionar una de las plantillas prestablecidas o empezar en blanco

Elige una escena

& Entorno 30 rE
> Imagen de 360 -
() MERGE Cube
Empty scene Book report Merge Cube vocab.
> Tour
-
Al
Al about me

€OVID-19 plan Earth

Figura 4.2: Tipos de escenas CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.3En este caso seleccionamos uno en blanco con fines de ejemplo

3] k4 L}

F'iéur.a‘4.3: Escenard de CoPaces EDU utilizando MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia

4.4.

En la parte inferior izquierda podemos ver un submenu con 3 opciones que son C|
Cargar y Ambiente

Eﬂgml

Jlgiguvr‘é 4.4: Escenario de CoSpaces EDU utilizando MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.1. Submenu Catalogo: Este apartado nos permite introducir elementos en 3[
predeterminados como lo son: caracteres, animales, viviendas, naturaleza, tra
articulos, constructores y modelos especiales, esto dentro del espado gor MERGE

Cube, para utilizarlos es necesario arrastrarlos y posicionarlos en el escenario inme

Figura 4.4.1: Seleccion d modelo en 3D seccion catalogo
Fuente: Elaboracion propia

Nota: El modelo ubicado en el espacio tridimensional psetdeajustado, orientado 0 posiciona

de acuerdo a las necesidades o preferencias que se tenga.

4.4.2. Submenu Cargar: Este apartado nos permite introducir imagenes, sonidos, vid

modelos en 3D realizados en algun software de edicién.

@

8
s a

Q Busquedaweb 4 Cargar

Figura 4.4.2: Seleccion de recursos multimedia CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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Nota: Admite solo los formatos establecidos en la parte inferior de la pantalla de carga, ¢
puede ser ajustadoppsicionado de acuerdo a las necesidades o preferencias que se ten

recalcar que para introducir algiin elemento se debe arrastrar al escenario creado.

4.4.3. Submenu Ambiente:Este apartado nos provee de efectos, filtros y sonidos que p
ser implematados durante la ejecucion del escenario inmersivo.

CoSpace 2 - Escena |

&8 S

E —‘v\‘ Filtros Sonido de fond
¥ (€D il & “‘
cepmm -

Figura 4.4.3: Seleccioén de ambientes CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.5En la parte superior tenemos un menu con varias opciatetalkar a continuacion

(]

Figura 4.5: Menu superior C8paces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.6Este apartado nos permite retroceder o reestablecer el avance ya realizado en el

inmersivo o0 a su vez dirigirnos a la pagina principaCd8paces EDU.

CoSpace 2 = y
'Kx\\x

2] 5 i

"Figl‘JAr}é 4.6: Men( superior CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.7 Este apartado nos permite agregar una nueva escena dentro del espacio

CoSpace 2 - Escena |

L e (]

CoSpace 2

= -

B L =

”‘FigUré 4.7: Escenas CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.8El apartado de ayuda provee una de recursos, tutoriales y foros donde se puede encq
informacion acerca de Realidad aumentad en CoSpaces

| Ayuda | [cor

(53, Tutoriales
o

< i M, Foro
/ B Recursos
_Z

Figura 4.8: Menu de ayudas en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.9EI apartado de compartir como fi@isma palabra lo dice nos permite compartir el tra

realizado a través de un cédigo, un enlace o mediante cédigos QR.

Elige cémo compartir

= @
Compartir como no

Publicar en la galeria
listado 9

Solo las perso

Todos
es
Io compa

Figura 4.9: Compartir escenario en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.10. En el apartado de programar nos permite gerareiones, movimientos dialogos en
varias opciones que estan en su menu en donde utilizan un lenguaje de programacion
a blogues o también se puede realizar por medio de codificacion.
Esto permite generar animaciones dentro del escenariosivmg trasladar contenidos q

se pretenden presentar por medio de la realidad aumentada.

O O O I I

PERSONAS JOBS HISTORICAL OTRAS

Figura 4.10: Compartir escenario en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

Nota: La programacion orientada a bloques nos permite programar de manera ladica e in{

gracias a los bloques de cddigo que simplifican el trabajo que se realizaria escribiendo |

caodigo.

4.11. El apartado de Jugar nos permite ejecutar desdedehador el trabajo realizado
CoSpaces Edu para ver una vista previa de los avances que se tienen durante la visl

del escenario inmersivo.

Este espacio fue creado para el MERGE Cube. Abrelo en tu teléfono o tableta para verlo en el MERGE Cube.

Figura 4.11: Ejemplo escenario inmersivo en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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A continuacion, se realiza el proceso para asignar una tarea como constatacion de o me
en donde se abordara temas basicos de la ejecucién de un ambiente inmersivo crea

estudiante

4.12. Nos dirigimos al apartado de clases del menu prindi@aoSpaces EDU y creamos

actividad dando click en el apartado crear asignacion.

= [Bsraces@E Q Buscar

= Galeria Clases >
- Lengua y Literatura con A.R 2
M Afiadir estudiantes )( Afadir maestros )
B Archivar Tareas Estudiantes Maestros  Estudiantes anteriores Codigo de clase: CSM2Y |0
BB PRUEBA B Book report

$2  Usuarios

ER  Gestionar licencias

Figura 4.12: Menu Clases en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.13. Llenamos los datos correspondientes y seleccionamos tipo de escena MERGE c¢

asignar la taga.

Nueva asignacién

Clase:  Lenguay Literatura con AR v

Tipo de escena: ~ MERGE Cube w

Permitir a los estudiantes usar plantillas

Creacidn de escenario inmersivo Presentacién

La actividad consiste en crear un escenario inmersivo
basico en donde se presente usted con sus datos y
comparta la ejecucion del trabajo para su posterior
revision.

Figura 4.13: Asignacion en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.14. Si es para varios estudiantes donde se divide por paralelos se escoge la opcion de

alumnos y si es para ues especifico se selecciona estudiantes individuales.

< volver

Estudiantes individuales

Enviar la asignacién a todos
los alumnos de la clase

Grupos de alumnos

fermitir que los grupos de
Istudiantes trabajen en el
mismo CoSpace

Figura 4.14: Asignacion en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.15. Una vez ya finalizado la asignacion para el estudiante, seyaEdiésde el menu princip

la actividad que se ha puesto para que el estudiante la realice.

IR spaces@

B Galeria Clasesiid

‘2% Clases

Lenguay Literatura con A.R

R

a + Crear asignacién (" ARadir estudiantes ) (
2% Espacios \ /\

Afadir maestros )

) Tareas  Estudiantes Maestros  Estudiantes anteriores Codigo de clase: CSM2Y |0

Archivar

LE Creacion de escenario inmer... ===

Plan vélido hasta: 3 sept 2023

32 Usuarios

EQ Gestionar licencias

Figura 4.15: Asignacion en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

BB PRUEBA e m Book report

5-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR

Se realizard un cuestionario sobre la creacién desaanario inmersivo a través de

plataforma de CoSpaces EDU para constatacion de haber culminado la a

satisfactoriamente.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
https://quizizz.com/admin/quiz/631a6157¢8c9d3001d1db327?source=quiz_share
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6.-RESULTADOS A OBTENER

Rubrica de evaluacion

Indicadores Malo Regular Bueno Excelente
Trabajar de manera autbnoma
colaborativa
Mostrar dominio en la interfaz de CoSpa
EDU
Interactuar con los espacios inmersivos

la plataforma a través de MERGE cube

D Trabaja de manera autbnoma y colaborativa dentro de CoSpaces EDU

|:| Domina las herramientas basicas de CoSpaces EDU

D Interactta con los espacios creados a través de MERGE cube en CoSpaces EDU

7-ANEXOS
Plantilla para la realizacion del cubo
1 https://bitly/3Rw7yZs

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informéatica
FACILITADOR Y PLANIFICADOR DE LA GUIA DIDACTICA

Docente Asignatura:

/////////////////

eeeeeeeeeeceeeceecece
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7.2.1.3 Practica 3

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
LABORATORIO . TALLER . SIMULACION .

Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

///////

Nombr e del docent e: é gCorreolInstitucional : éééeéééé

////////

Periodo Académico:20221S Fecha de la planificacioné é é é é e .

Practica NO: 3

Planificacion:

Modalidad: Presencial- Virtual-

Unidad: 4 Nombre de la unidad:Diversidad Cultural y patrimonio

Resultados de Aprendizaje:
1 Reproduce el entorno creado@o Spaces EDU del tema AE
través de un dispositivo movil y un MERGE cube
1 Trabaja de manera auténoma y participativa dentro del espacio

9 Interactua con el escenario inmersivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:
T Reproducir el entorno creado en CoSpa

a través de un dispositivo movil y un MERGE cube.
Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

Interactuar con el escenario inmersivo de maoenecta

1-TEMA:
Ensefanza del tema de Lengua y Litera
través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e inte

utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.
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2-OBJETIVO(S):
1 OBJETIVO GENERAL

0O Ensefar el tema de Lengua y Litera
a través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innov
interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.

1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

U Reproducir el escenario inmersivo con la finalidad de visualizar el cont
educativo de la asignatura de Lengua y Literatura a través de la aplicaciorn
CoSpaces EDU y MERGE cube.

U Interactuar con el escenario inmersivoparanocer sobre el
Grecia Cl8sicao utilizando el Si s
uniforme del espacio creado.

U Fomentar el uso de la realidad aumentada como material de apoyo |

ensefanzaprendizaje de la asignaéude lengua vy Literatura.

3-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
1 CoSpaces Edu:
Herramienta para la creacion de ambientes inmersivos a través de realidad aume
https://bit.ly/3Rw7yZs

1 Dispositivo mavil:
Mediantela cAmara del celular se escanea el patrén del cubo para visualizar los an
inmersivos de la asignatura de lengua vy literatura.
1 MERGE Cube:

Plantilla para la realizacion del cubo
https://bit.ly/3Rw7yZs

9 Libro de Lengua y Literatura:

Mediante el libro de lengua y literatura de primero de bachillerato se sustrajo de la
4 : Di versidad Cul tur al y patrimonio
presentado a través de la realidad aumentada.

1 Maqueta: (Sistema de control de posicion)

Mediante el uso de la maqueta nos permite controlar el movimiento giratorio del

través de un joystick y 2 pulsadores.
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4-INSTRUCCIONES:
A través de CoSpaces Edu se crea un escenario inmersivo pararigigiartia de lengu
y |iteratura AElI teatro en | a Greci a

A continuacion, se detalla los pasos a implementar para su ejecucion
4.1Nos dirigimos a la pagina principal de CoSpaces EDU e iniciamos sesion con la cu

previamente creada.

| coNeNEm)

L]
- OR
Nombre de usuario o correo elect

Contrasefia o

Tniciar sesi6n

@ Introducir un c6digo para compartir

Figura 4.1: Inicio de sesion en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.2l uego nos dirigimos al apartado de espacios y seleccionamos el ambiente ci

reutilizado como plantilla en este ca
Clasica.

= [Bseaces@

B s Espacios

‘&% Clases P

—)
B  Archivar e@
g
Welcome to CoSpaces Edu El teatro en la Grecia Clds.. ooe
Asientos ocupados: 1730

32 Usuarios

(@) Actualizar a Pro
Este sitio esta un poco vacio
Liénalo con tu creatividad

EQ Gestionar licencias Crea un CoSpace

Figura 4.2: Menu Espacios CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.3Nos dirigimos al apartado de compartir

Figura 4.3: Escenario en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.4 Seleccionamos la opcion de compartir enlace

[¢]

Version compartida:

Compartir enlace I -

Ver espacio compartido

iii

Opciones para Compartir

Dejar de compartir

Figura 4.4: Opcién compartir en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.5EXxisten varias formas de compartir el escenario inmergweo lo son mediante codige

QR, enlace o un cédigo de ingreso.

El teatro en la Grecia Clasica

000

QR code Compartir codigo

WINQ - M F R D

Enlace directo
https://edu.cospaces.io/WNQ-MFR

Enlace de insercién

<iframe width="640" height="480" frameBorder="0" o)
sre="https://edu.cospaces.io/WNQ-MFR™></iframe> &

Figura 4.5: Opcién compartir en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.6.El estudiante debe ingresar a su cuenta de CoSpaces EDU vy utilizar las formas de ¢

del escenario como lo es a través de un enlace o un codigo QR.

OR

Nombre de usuario o correo electrénico

ESTUDIANTEE]

Contrasefia

12345678.EStu

Iniciar sesion

¢Olvidaste tu contrasefa?

¢AlN no tienes una cuenta?

Figura 4.6: Usuario estudiantes CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.7Previamente a laejecucion del escenario se debe armar un cubo con la pli

preestablecida que nos proporcionar el CoSpaces EDU.

EduEscapeRoom it oy S St S
Figura 4.7: MERGE cube
Fuente: Elaboracién propia

Una vez realizado el cubo el estudiante debera escanearlo con su celulgisyaizar el

contenido creado con realidad aumentada.

5-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Se realizaréa un cuestionario sobre el tema visto a través del escenario inmersivo de
aumentada sobre el tema de @AEI idneahabe
culminado y entendido la temética tratada de manera satisfactoria.
A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
https://quizizz.com/admin/quiz/6335fe940b5235001dabfb3d?source=quiz_share

6.-RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno Excelente
Reproducir el entorno creado en CoSpe
EDU del tema nEI
Cl § s itravésdde an dispositivo mov
y un MERGE cube.
Interacttar con el escenario inmersivo
manera correcta
Trabajar de manera autonoma

participativa dentro del espacio
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Reproduce el entorno creado

D Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

D Interactta con el escenario inmersivo de manera correcta.

Grecia

Cl 8sicao a trav®s de un dispositivo

7-ANEXOS
MERGE Cube:
Plantilla para la realizacion del cubo
https://bit.ly/3Rw7yZs

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informéatica
FACILITADOR Y PLANIFICADOR DE LA GUIA PRACTICA

Docente Asignatura:

,,,,,,,,,,,,,,,,,

eeeeeeeeeeeeeeecee
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7.2.1.4 Practica4d

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
LABORATORIO [  TALLER [l]  siMuLAcion [

Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

,,,,,,,,

Nombr e del docent e: é ¢ CorreolInstitucional: ¢ ¢ ¢ € é é é é .

Periodo Académico:20221S Fechadelaplanif caci - n: é éé

Practica NO: 4

Planificacion:
Modalidad: Presencialll] Virtud)
Unidad:5 Nombre de la unidad:Lenguaje y Tecnologia

Resultados de Aprendizaje:
1 Reproduce el entorno creado en CoSpa
tecnolog2a, y cambios ling¢2sticoso a
1 Trabaja de manera auténoma y participativa dentro del espacio

9 InteractUa con el escenariarirrsivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:

f Conocer mediante | a rMedok decdandnicaciormeandlogid
cambios |l ing¢2sticoso

1 Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

1 Interactuar con el escenario inmersivo a través de un dispositivo movil y un MERGE

1-TEMA:
Ensefanza del t ema de L e rMgdioa deycomunicacer
tecnologia, y cambios linglistians a tr av®s de | a rmedolde

aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDUy M

cube.

2-OBJETIVO(S):
1 OBJETIVO GENERAL
0 Ensefar el t ema de L en dades de comunicacior

tecnologia, y cambios linglistians a  derlaarga®ad aumentada como me
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1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

de aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la herramienta de CoSpace
y MERGE cube.

U Reproducir el escenario inmersivo con la finalidad de visualizar el cont
educativo de la asignatude Lengua y Literatura a través de la aplicacion m
CoSpaces EDU y MERGE cube.

0O Il nteractuar con el escenar i o Medosnde
comunicacion, tecnologia, y cambios linglistcosut i | i zando e
de posicidrpara el movimiento uniforme del espacio creado.

0 Fomentar el uso de la realidad aumentada como material de apoyo |

ensefianzaprendizaje de la asignatura de lengua y Literatura.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

T

CoSpaces Edu:
Herramienta parka creacion de ambientes inmersivos a través de realidad aumental
https://bit.ly/3Rw7yZs

Dispositivo movil:

Mediante la camara del celular se escanea el patrén del cubo para visualizar los a
inmersivos ded asignatura de lengua vy literatura.

MERGE Cube:

Plantilla para la realizacion del cubo

https://bit.ly/3Rw7yZs

Libro de Lengua y Literatura:
Mediante el libro de lengua vy literatura de primero de bachillerato sajsud#rla unidag
5: Lenguaj e y TeNeatioslde gomanicaeidn, téceologia, ydcamh
linglistico® para ser presentado a trav®s d
Maqueta: (Sistema de control de posicion)

Mediante el uso de la maqueta nos permitdrotar el movimiento giratorio del cubo

través de un joystick y 2 pulsadores.
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4. INSTRUCCIONES:
A través de CoSpaces Edu se crea un escenario inmersivo para impartir el tema d
y | it &edgs de comunitacion, tecnologia, y cambiloglistico® .
A continuacion, se detalla los pasos a implementar para su ejecucion

4.1 Primero ingresamos a la pagina principal de CoSpaces e iniciamos sesion

X spaces@y

& Inicia sesion con Apple
& Inicia sesién con Google
B Inicia sesién con Microsoft
ciar sesion con un cédigo de inicio de sesi;

L
OR

Nombre de usuario o correo elect

Contrasena o

Iniciar sesi6n

Q Introducir un cédigo para compartir
Figura 4.1: Inicio de Sesion e@oSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.2Una vez en la pagina principal nos dirigimos al menu de espacios para selecci
trabajo ya creado o crear desde 0, en este caso seleccionaremos el ya previamente

sobr e #&lédiog decanaunidacion, tecnologia, y cambios linguisticos

= [sraces@
5| ‘Caere Espacios

‘2% Clases ¢ 'y
+ Crear CoSpace Crear carpeta =N

_

B  Archivar

Welcome to CoSpaces Edu =+

Asientos ocupados: 1730

i Usuarios

[ Actualizar aPro
Este sitio estd un poco vacio

E_b Gesti \ Liénalo con tu creatividad
5 estionar licencias Eiea UnCoShce

Figura 4.2: Menu espacios eBoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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43Aqu?

podemos

observar el
comunicacion, tecnologia y cambios linguisticos.

escenari o

Fuente: Elaboracion propia

4.4Para la elaboracion del escenario inmersivo se procedio a cargar los elementos mu
como lo son: imagenes y sonidos.

i @

Fuente: Elaboracion propia

4.5De igual manera se incorpord los elementos en 3D como lo son: Edificios, pers

objetos, formas y elementos que se pueden apreciar en la figura 4.5

e _
-l-ll!ll = =n

gy g

TORICAL  OTRAS

Figura 4.5: Elementos en 3D dentro @Spaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

111



4.6.A cada uno de los elementos que cumplen o desempefian un rol en el ambiente
didlogos o como ventana de informacion se procede a habilitarle la opcion para tra
parte deorogramacion con CoBlocks, esto lo realizamos dando click derecho en el el

deseado, codigo y utilizar CoBlocks.

Figura 4.6: Habilitar CoBlocks
Fuente: Elaboracién propia

4.7Una vez realizado aquello procedemos a programar atrav&asBlecks

Bl reproducir sonido | Lagend From Heaven - Il be There for You.mp3

espere hasta que la jecucién  falso ~
Rl ostrar panei de informacién conitulo  * Escape Roo.. ©
texto “ Bienvenido... *

imagen | Base.png v

ccccc

Cajafuerte ~  decir = Pulsarsolo.. * por 3  segundos

Figura 4.7: Programacion erCoBlocks
Fuente: Elaboracion propia
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4.8Para agregar diadlogos utilizamos los siguientes bloques de cdédigo que nos pert
momento de pasar el mouse por la pantalla se genere un dialogo corto por un dete

tiempo como se muestra en la figura 4.8

32

nifiel ~  decir  “ Mepreocu.. * por 6  segundos

g 33 +
nifio1 decir * " por 2 segundos

Figura 4.8: CoBlocks agregar dialogos en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.9.Para agregar un bucle en movimiento se utiliza el siguiente bloque de cédigo que n

permite posicionar y editar el movimiento que tiene un modelo dentro del escenario

Chicaz v decir “ " por 2  segundos

Q
: ]
mover Dogl v encamino  Roundpath v

o] 5 =

A
Figura 4.9: CoBlocks agregar movimiento en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.10. Para agregar una ventana de informacién se utiliza el siguiente bloque de cédigo
permite al momento de deslizar el mouse por la pantalla, generar una ventana en (

posible agregar texto e imagenes como se muestra en la figura 4.10

= - K

Mostrar panel de informacién con titulo  “ Tecnologia *

28

lo io le »

texto  “ Los medio.. *

imagen | Tecnologia.png v

+

& [ —

2 AT |
Figura 4.10: CoBlocks agregar ventana de informacion en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.11. Visualizacién de ventana de informacion en ejecucion

Escape Room

Bienvenido a la ciudadela del aprendizaje,
ha ocurrido un evento muy extrafio.

Ha caido una caja fuerte del cielo y nos pide
un codigo para abrirla puedes ayudarnos.
Busca alrededor de la ciudadela indicios o
pistas para poder abrirla.

Figura 4.11: ventana de informacién en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.12. Para agregar una nueva escena nos vamos al costado del escenario veremos un{

seleccionamos nueva escena

wwwwwwwwwwwww

B+t m Q‘!'Q‘“ »- ?;»_l R
Figura 4.12: Nueva escena en Co§paces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.13. Una vez culminado el proceso de programacion precedenegscatar el ambiente

visualizar el contenido creado.

Figura 4.13: Escena en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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