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RESUMEN

Los Obijetos digitales 3D es un recurso didactico que contribuye al aprendizaje de Biologia
Animal (vertebrados) puesto que proporciona representaciones visuales realistas, simulaciones
interactivas y entornos virtuales inmersivos que ayudan a los estudiantes a comprender mejor la
complejidad y diversidad de la vida animal, la investigacion tiene como problema demostrar
que el uso de objetos digitales 3D como recurso didactico puede contribuir para el aprendizaje
de Biologia Animal ; por tal motivo, el objetivo del presente trabajo de investigacion fue
proponer el uso de objetos digitales 3D como recursos didacticos para el aprendizaje de Biologia
Animal (Vertebrados) con estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. En este estudio se aplicé una metodologia de
enfoque cuantitativo con disefio no experimental, alcance descriptivo, explicativo, por el
objetivo fue basica, por el lugar fue de campo y bibliografica. Se trabajé con una poblacién de
21 estudiantes de cuarto semestre. Tras realizar el analisis de los resultados se pudo comprobar
el grado de satisfaccion favorable hacia los objetos digitales 3D como recursos didacticos para
el aprendizaje de Biologia Animal ya que proporciona una comprension mas profunda y
visualmente impactante de laanatomia, el comportamientoy el entorno de los animales, ademas
la propuesta tuvo gran interés entre los estudiantes ya que es innovadora y contribuye a conocer

desde una perspectiva mas amplia.

Palabras claves: Aprendizaje, Biologia animal, Innovadora, Objetos digitales 3D, Recursos

Didacticos.



ABSTRACT 3D
3D Digital Objects is a teaching aid that contributes to the learning of Animal Biology

(vertebrates) since it provides realistic visual representations, interactive simulations
and immersive virtual environments that help students better understand the
complexity and diversity of animal life, research. The problem is to demonstrate that
the use of 3D digital objects as a teaching resource can contribute to the learning of
Animal Biology; For this reason, the objective of this research work was to propose
the use of 3D digital objects as teaching resources for learning Animal Biology
(Vertebrates) with fourth semester students of the Pedagogy of Experimental Sciences
Chemistry and Biology. In this study, a quantitative approach methodology was
applied with a non-experimental design, descriptive, explanatory scope, due to the
objective it was basic, due to the location it was field and bibliographic. We worked
with a population of 21 fourth semester students. After analyzing the results, it was
possible to verify the degree of favorable satisfaction towards 3D digital objects as
teaching resources for learning Animal Biology since it provides a deeper and visually
impactful understanding of the anatomy, behavior and environment of animals.
animals, in addition the proposal had great interest among the students since it is

innovative and contributes to knowledge from a broader perspective.

Keywords: Learning, Animal biology, Innovative, 3D digital objects, Teaching

Resources.

Reviewed by: Alison Varela

ID: 0606093904 !



CAPITULO |
1. INTRODUCCION

Los objetos digitales 3D en el area educativa son una tendencia emergente en la que
existen nuevas oportunidades de ensefiar y aprender. Estos se definen como graficos en tercera
dimensién que son generados a través de software de disefio (Snider, 2021). Aungue ciertamente
estos elementos fueron en un principio exclusivos del cine y television, poco a poco han pasado
a ser una herramienta de trabajo para muchos otros campos, dentro de los que se encuentra la

educacion.

En el campo educativo, existen asignaturas que requieren esencialmente de la
visualizacion de imagenes para una mejor comprension del tema. Un claro ejemplo es el que se
da en la asignatura de Biologia Animal, donde parte de sus contenidos de aprendizaje es el
estudio de la morfologia externa de las diferentes especies de animales. Aunque
tradicionalmente se ha utilizado imagenes en 2D (sea en libros, presentaciones o laminas) como
recursos didacticos, la tecnologia brinda una nueva version de este medio, es decir, pasar del
uso de iméagenes 2D a un campo tridimensional, donde las ilustraciones son mas realistas y

facilitanel aprendizaje.

En un contexto global, es imposible no darse cuenta de que los recursos didacticos se
han ido modificando, siendo la principal causa la sociedad informatica en la que se vive
actualmente. Araiz de ello, el uso de objetos en tercera dimensidn es cada vez mas generalizado,
sobre todo en paises industrializados como Estados Unidos y Reino Unido, donde estudiantes
universitarios de la carrera de Biologia suelen hacer uso de diferentes esquemas
tridimensionales de los seres vivos para interactuar con el contenido de formas que antes no eran
posibles (Saorinet al., 2021).

En América Latina la realidad se torna un poco diferente, pues el uso de este tipo de
recursos didacticos se encuentra limitado para ciertos sectores educativos, es decir, instituciones
que no cuentan con equipos tecnoldgicos necesarios. Segn un reciente estudio realizado en
Per( por Caballero Garriazo et al. (2022) argumentan que aun cuando el paso de la pandemia
Covid-19 obligb a muchos estudiantes a adquirir un dispositivo electronico para sus clases,

todavia sigue siendo de desconocimiento general el como encontrar y manipular este tipo de
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material visual tridimensional en la web, y mucho mas complejo implementarlo en el proceso
de aprendizaje de los animales, ya que no logran encontrar material gratuito para este contenido.
Afadiendo a esto, muchas de las plataformas son de paga o se encuentran en otro idioma

diferente al espafiol (Jiménes Toledo et al., 2021).

Por su parte, Ecuador sigue siendo un pais donde la tecnologia es una debilidad en la
educacidn, sobre todo al momento de proponer recursos didacticos que apoyen al aprendizaje
de las ciencias bioldgicas. Segin Mendoza-Bozada (2020) los objetos digitales 3D son muy
poco utilizados en esta area de las ciencias por diversos factores que atafien al desinterés
estudiantil, la didactica del docente y la infraestructura educativa. No obstante, incentiva a que
se manipule este tipo de contenido digital en 3D con frecuencia, sobretodo en catedras que son
una necesidad el observar la anatomia externa de un ser vivo, como por ejemplo los animales
vertebrados, ya que esto permite mejorar la comprension de las estructuras y los procesos

cientificos.

En funcién de lo planteado, esta investigacion pretende proponer el uso de objetos
digitales 3D como recursos didacticos para el aprendizaje de Biologia Animal ya que estos
contenidos tridimensionales, disponibles en la plataforma Sketchfab, pueden ser visualmente
estimulantesy, por lotanto, una forma prometedora de motivar el aprendizaje de esta asignatura
en los estudiantes de cuarto semestre de la carrerade Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Quimicay Biologia.
1.1 Antecedentes

Con el propésito de sustentar la siguiente investigacion se indago en repositorios acerca

del problema de investigacion, los mismo que se detallana continuacion:

En la investigacidon llevada a cabo en la Universidad Internacional de la Rioja (UNIR)
en Argentina por el autor Alejandro Mendoza (2021) con el tema” Uso de los Objetos digitales
3D para la ensefianza de Biologia animal en el Bachillerato “con el prop6sito de analizar la
situacion modernase le da prioridad a los objetos digitales 3D ya que ofrece un gran abanico de
actividades innovadoras que merecen ser empleadas como un recurso educativo en la asignatura
de Biologia animal, ya que permite a los estudiantes examinar animales desde todos los angulos
y a diferentes escalas, lo que facilitalacomprensidn de su anatomiay estructuralo que significa

que pueden manipularlos, desglosar partes y explorar cémo funcionan esto fomenta el
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aprendizaje activo y la experimentacion el uso de tecnologia innovadora puede aumentar la

motivacion de los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas atractivoy emocionante.

La investigacion realizada en la Universidad San Gregorio de Portoviejo en Ecuador por
el autora Beatriz Bravo (2021) con el tema “ Una experiencia de aula para la clasificacion de
vertebrados usando objetos digitales 3D ante las dificultades de una ensefianza de Biologia
animal (modelo, estructura, clasificacion, evolucion, etc.) que permita aprendizajes duraderos,
se ha sugerido la necesidad de desarrollar propuestas didacticas que estén proximas a los
contextos cotidianos de los estudiantes, que promuevan demandas cognitivas que requieran de
la puesta en practica de destrezas como la utilizacion de pruebas para construir una respuesta
argumentada. En este sentido, son numerosos los estudios que han sefialado que el uso de la
ciencia ficcion en la ensefianza de Biologia animal (vertebrados) es beneficioso para abordar y
comprender conceptos cientificos complejosy abstractos, y también para fomentar el interés del

estudiante por los mismosy para favorecer su capacidad de analizar criticamente.

Finalmente, otro estudio encontrado en el repositorio de la Universidad Técnica de
Ambato elaborado por el autor Omar Rodriguez (2018), titulado “El uso de objetos digitales 3D
para promover el aprendizaje de Biologia animal en los estudiantes de Bachillerato” se llevo a
cabo la investigacion que determino que trabajar con objetos digitales en 3D o con realidad
virtual (VR) es algo que entusiasma mucho a los estudiantes acercarlos e incluso ver
animaciones, suele ser entretenido y muy didactico en el Aprendizaje de Biologia animal.
Diversos estudios han demostrado que se aprende un contenido méas rapido mediante la
manipulacion de objetos tangibles. Ademas, en pedagogia se tiene muy en cuenta el aprendizaje
a través de objetos reales o tangibles, en la cual “Sketchfab” ofrece a los estudiantes la
oportunidad de visualizar fotos, esquemas de animales vertebrados, estructuras, etc., los objetos
digitales 3D ofrecen una poderosa herramienta para ensefiar Biologia animal, proporcionando

una experienciade aprendizaje mas inmersiva, interactivay accesible.
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1.2PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los contenidos digitales en 3D han sido utilizados habitualmente con fines de
entretenimiento (por ejemplo, imagenes de efectos especiales en el cine y la television o los
entornos y objetos en los videojuegos). Pero con el pasar de los tiempos se ha prestado méas
atencion al aprovechamiento de los mismos con fines educativos. No obstante, un obstéaculo
para su uso ha sido la falta de conocimiento de plataformas que proporcionen ejemplos de
contenidos 3D facilmente accesibles y con base pedagogica, especialmente refiriéndose a la
asignatura de Biologia Animal que permita abordar el estudio de la morfologia externa de los

animales vertebrados.

De acuerdo con la argumentacion de Acerca Ciencia (2019) los recursos digitales
gratuitosy disponibles en la web son diversos, pero su llegada a las aulas de clase no esta siendo
proporcional al tiempo de su generacion, sobre todo si se trata del uso de objetos digitales en
tercera dimension, cuya aplicacion en el proceso de aprendizaje esta siendo muy prorrogado y
en otros de los casos totalmente ignorado. Esto se debe a que gran parte de docentes y estudiantes
tienen dificultades para encontrar modelos en 3D adecuados a los contenidos, y que ademas, les
representaun gran desafio el aprender a manipularlos. Asi también, piensan que para acceder a
este tipo de contenido digital hay que pagar elevados precios, siendo esta la causa principal para

su abandono (Caballero Garriazo et al., 2022).

Los autores Silva et al. (2022) explican que es muy comun y acertado que durante las
clases presenciales de Biologia se dé prioridad al uso del laboratorio, la observacién In-situy la
experimentacion parael proceso de aprendizaje, pero al momento de enfrentarse a una situacion
donde estas actividades no puedan desarrollarse con normalidad, como fue el caso reciente del
confinamiento por la pandemia Covid-19 o algun otro tipo de fendmenos social que impida la
educacidn presencial, es esencial conocer y utilizar un soporte digital que apuntale y potencie a
estos procesos. No obstante, son muchas las limitaciones que se cree que hay para utilizar los
objetos digitales 3D en asignaturas como la Biologia Animal, por ejemplo, el tiempo que se
requiere para encontrar una plataforma asequible, luego probarla para medir su eficiencia, y
finalmente las escasa herramientas para aplicarlas. También esté la dificultad del idioma ya que

gran parte de este contenido suele encontrarse en inglés. Otra es la constante actualizacion e
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innovacidn a la que se sujeta este tipo de material tridimensional, ya que de no usarse a tiempo

estos pasan a ser obsoletos (Mendoza-Alvarez, 2018).

Sumado a esto, de un modo general, la educacion ecuatoriana se basa en un proceso
tradicionalista para desarrollar el aprendizaje el cual pone a los estudiantes en los pupitres
mientras el docente imparte sus conocimientos (Mendoza-Bozada, 2020). No es de sorprender
que los estudiantes de hoy que se encuentran constantemente inmersos en un mundo grafico de
sonidos e imagenes interactivas se sientan muy poco atraidos por las clases expositivas

acompafadas de herramientas 2D.

Centrandose en el campo de investigacion que son los estudiantes de cuarto semestre de
la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia de la Universidad
nacional de Chimborazo, se ha conocido a través de una encuesta preliminar que no se ha
utilizado objetos digitales 3D para el aprendizaje de Biologia Animal, especificamente en los
contenidos de los vertebrados, siendo sus principales razones la dificultad para encontrar una
plataforma gratuita, asi como el idioma; ya que la mayoria suelen estar disponibles en inglés.
Agregando a lo anterior, no tienen conocimiento de plataformas que les permitavisualizar este

tipo de contenido tridimensional en formato digital.

Por otra parte, la mayor parte de los estudiantes consideran que si es necesario buscar y
aplicar nuevos recursos didacticos que motiven el aprendizaje de Biologia Animal, mostrando

su preferenciae interés por los objetos digitales 3D.

En funcidn de lo planteado, esta investigacion busca proponer el uso de objetos digitales
3D disponibles en la plataforma Sketchfab como recursos didacticos para el aprendizaje de
Bilogia Animal, ya que de acuerdo con la literatura cientifica este conjunto de datos digitales en
3D pueden utilizarse para crear experiencias de aprendizaje a largo plazo, de modo atractivoy

motivante en las aulas de educacion universitaria.

Del analisis realizado se desprenden las siguientes preguntas directrices:

e ;Cualesson los fundamentos tedricos que justifican laimportancia de utilizar los objetos

digitales 3D para el aprendizaje de Biologia Animal?

e ;Cbomo el disefio de una guia didactica utilizando los objetos digitales 3D de la
plataforma Sketchfab puede ayudar al aprendizaje de los vertebrados?
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e ;De qué manera la socializacion de la guia didactica de los objetos digitales 3D puede
incentivar a su uso en el aprendizaje de Biologia Animal con los estudiantes de cuarto

semestre de la carrerade Pedagogiade las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia?

1.3FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera la propuesta del uso de objetos digitales 3D como recursos didacticos puede
contribuir al aprendizaje de Biologia Animal en los estudiantes de cuarto semestre de la carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia?

1.4 JUSTIFICACION

Esta investigacion nace a partir de demostrar como los estudiantes de cuarto semestre
emplearon la propuesta del uso de objetos digitales 3D para el aprendizaje de biologia Animal,
pues se trata de una disciplina cuyos contenidos de aprendizaje incluyen la morfologia externa
de los animales vertebrados. Por esta razdn, se quiere proponer el uso de este tipo de recursos
digitales para que los estudiantes puedan observar a través ellos aspectos fisicos de la apariencia
externa (como su forma, colory estructura) de las diferentes especies de peces, anfibios, reptiles,

aves y mamiferos.

El aporte de esta investigacion fue dar a conocer la plataforma web Sketchfab, un sitio
en linea donde se puede encontrar una gran diversidad de objetos digitales 3D para estudiar a
los animales vertebrados. Esta propuestaen factible para el uso de los estudiantes, ya que posee
caracteristicas como ser un sitio gratuito, estar disponible en el idioma espafiol, y poseer una

interfaz muy facil de manejar, ademas de su amplio material de aprendizaje.

Los principales beneficiarios de este estudio fueron los estudiantes de cuarto semestre
de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia, ya que ademas
de conocer nuevas herramientas que beneficieny motiven a su aprendizaje de Bilogia Animal,
también le sera util para su futuro ejercicio profesional, donde deberan mostrar un perfil docente

innovador en el manejo de las TIC.

El uso de objetos digitalesen 3D para el aprendizaje de biologia animal puede tener un
impacto muy positivo tanto en los estudiantes como en los docentes. Estas herramientas
permiten a los estudiantes visualizar de manera mas realista y detallada la anatomia y

comportamiento de los animales, facilitando asi la comprension de conceptos complejos.
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Ademas, al ser interactivos, los estudiantes pueden explorar a su propio ritmoy de manera mas
inmersiva, lo que aumenta su interés y motivacion por aprender. Por otro lado, estas
herramientas también beneficiana los docentes al permitirles crear experiencias de aprendizaje
mas dinamicas y atractivas, lo que puede aumentar la participacion y el compromiso de los
estudiantes en el aula. En general, el uso de objetos digitales en 3D mejora la experiencia de
aprendizaje y ayuda a los estudiantes a retener mejor la informacién, siendo una herramienta

valiosa para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje en el aula.
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1.5 OBJETIVOS
1.5.1 Objetivo General
e Proponer el uso de objetos digitales 3D como recursos didacticos para el aprendizaje de

Biologia Animal (Vertebrados) con estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia.
1.5.2 Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente la importancia de los objetos digitales 3D como recursos
didacticos para el aprendizaje de Biologia Animal.

e Diseflar una Guia didactica utilizando los objetos digitales 3D de la plataforma
Sketchfab para generar actividades de aprendizaje de Biologia Animal de los

vertebrados.

e Socializar la Guia didactica de los objetos digitales 3D para el aprendizaje de Biologia
Animal de los vertebrados a los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia.
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CAPITULO 11
2. MARCO TEORICO
2.1Recursos didacticos

2.1.1 Conceptualizacion

Segun Ramos y Méndez (2020) es un recurso didactico es cualquier material que facilita
al profesor su funcion: le ayuda a explicarse mejor para que los conocimientos lleguen de una
forma mas clara al alumno. Al poder ser cualquier material estamos hablando de videos, libros,
graficos, imagenes, actividades, peliculas, y cualquier elemento que se nos ocurra que pueda
ayudar a la comprension de una idea. Innovar en este aspecto es clave en el avance de la

educacion.

“Los recursos didacticos proporcionan informacion al alumno, son una guia para su
aprendizaje y son un elemento clave para la motivaciony el interés de este” (Pineda Sanchez,
2018, p.120). Actualmente conun ordenador es posible acceder a miles de recursos que faciliten

el proceso de educacién: la planificacidn didacticaes mas accesible que nunca en la historia.

Los recursos didacticos son mediadores para el desarrolloy enriquecimiento del proceso
de ensefianza - aprendizaje, que cualifican su dinamica desde las dimensiones formativa,
individual, preventiva, correctiva y compensatoria, que expresan interacciones comunicativas
concretas para el disefio y diversificacion de la actuacion del docente y su orientacién operativa
hacia la atencién a la diversidad de alumnos que aprenden, que potencian la adecuacion de la
respuesta educativa a la situacion de aprendizaje, con el fin de elevar la calidad y eficienciade

las acciones pedagdgicas (Torres, 2019).
2.1.2 Caracteristicas de los recursos didacticos

El hecho de asumiry diferenciar qué son los recursos didacticos con la especificidad del
contexto de la atencién a la diversidad, asociado al proceso de ensefianza - aprendizaje en los
escolares con necesidades educativas especiales, significael disefio y/ o redisefio de los aspectos
técnicos pedagdgicos para la orientacién, organizacién, programacion, evaluaciény seleccion
de las situaciones del proceso de ensefianza - aprendizaje, a partir de la calidad y movimiento

ascendente de las relaciones, objetivos, contenidos, métodos, medios, formas organizativasy la
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propia evaluacion, del mejoramiento de la accién didactica en su esencialidad comunicativa

(Mendoza-Bozada, 2020).

De la lecturay comprension de lo que se ha delimitado como recursos didacticos, emerge
la necesidad de determinar los elementos que los caracterizan, que en este caso lo diferencian
de los medios de ensefianza, con los cuales se identifican usualmente en la literaturay el

discurso.
2.1.3 Clasificacion de los recursos didacticos

Snider (2021) manifiestaque a partir de la plataformatecnoldgicaen la que se sustentan

se pueden clasificar en tres grandes grupos:

1. Materiales convencionales: Los libros de texto (incluyendo fotocopias, documentos,
periddicos, etc), las pizarras, los materiales manipulativos como cartulinas o recortables,

materiales de laboratorioy juegos de todo tipo.

2. Materiales audiovisuales: Iméagenes fijas proyectadas (fotos, diapositivas, etc),

materiales sonoros diversos (cassettes, programas de radios, etc) y materiales

audiovisuales (videos, peliculas, etc).

3. Nuevas tecnologias: Programas informaticos educativos (videojuegos, actividades de
aprendizaje, simulaciones, etc), servicios telematicos (paginas webs, blogs, chats, foros,

wikis, etc) y tv y videos interactivos.

Por su parte el autor Torres (2019) menciona que a partir de la funcionalidad que tienen

los recursos didacticos para los estudiantes se clasificanen:

1. Los que presentan la informaciony guian la atencion y los aprendizajes: Son aquellos
que explican los objetivos que se persiguen. Utilizan distintos cddigos comunicativos,
tanto verbales como iconicos, sefializaciones diversas de lo importante y una adecuada

integracion de medios al servicio del aprendizaje sin sobrecargarlo.

2. Los que organizan la informacion de un modo adecuado: Resimenes, sintesis, mapas

conceptuales, esquemas., etc.

3. Los que relacionan lainformacion, crean conocimientoy desarrollan habilidades: Existe

una organizacion previa antes de introducir el tema, dan ejemplos, realizan simulaciones,
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crean preguntas y ejercicios para orientar la relacién de los nuevos conocimientos con

los que ya tenian los estudiantes.
2.1.4 Utilidad de los recursos didacticos

Mendoza-Bozada (2020) establece tres funciones que ha de desempefiar todo material

que se utilice en educacion:

Funcién de apoyo al aprendizaje: Los materiales favorecen la interiorizacién de los
contenidos de una manera eficaz y significativa dentro del proceso de adquisicion de
aprendizaje. Dado el caracter manual de la etapa de infantil, los materiales juegan un papel

esencial al ser los canalizadores en la selecciény almacenamiento de la informacién.

Funcion estructuradora: Ayudan a lahora de ordenar y estructurar toda la informacion
que reciben, de manera que lo abstracto se vera transformado en conocimientos mas concretos
y accesibles, consiguiendo con ello, que los alumnos obtengan unos aprendizajes maés

especificosy concretos.

Funcion motivadora: Todo recurso material en educacion infantil tiene que ser
Ilamativo, fuente de interacciony favorecedora del aprendizaje de forma agradable, divertiday
placentera, donde el nifio no conciba en si mismo el objetivo principal que persigue, que es el
aprendizaje, sino que considere toda actividad educativa como una ampliacion mas de su vida

diaria.
2.1.5 El modelo de “Objeto digital educativo”

En laactualidad la produccidn de contenidos educativos digitales toma como referencia
el modelo de «Objeto Digital Educativo» (DLO = Digital Learning Object) (Posada Prieto,
2019).

Un Objeto Digital Educativo es un contenido sobre soporte digital que tiene 3

caracteristicas basicas:
- Sufinalidad es facilitar un cierto aprendizaje del usuario.
- Es independiente de los demas porque tiene significado propio por si mismo.

- Admite una integracion modular de jerarquia creciente, es decir, se puede integrar con

otros objetos para dar lugar a otro mas complejo.
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Un ejemplo de DLO muy elemental podria ser unaimagen que lleve asociados metadatos
con sugerencias sobre su utilizacion didactica. Un ejemplo de DLO mas complejo podria ser
una interaccion de varias pantallas donde el usuario debe arrastrar y colocar los objetos del
escenario, elegir la opcidn correcta, introducir por teclado una palabra en un hueco, etc (Posada
Prieto, 2019).

2.20bjetos digitales 3D
2.2.1 Definicion

. Los modelos digitales 3D constituyen graficos 3D generados por computadoras a través del
empleo de programas informaticos especiales de trabajo en 3D. Para su obtencion se requiere
realizar trabajos de artes graficas en computadoras y el estudio de técnicas y tecnologias

relacionadas con estos (Jiménes Toledo et al., 2021).

Los modelos 3D representan un objeto tridimensional usando una coleccién de puntos
en el espacio dentro de un espacio 3D, conectados por varias entidades geométricas tales
como tridngulos, lineas, superficies curvas, etc. Siendo una coleccion de datos (puntos y
otro tipo de informacion), los modelos 3D pueden ser hechos a mano, a través de

algoritmos o bien escaneados. (Mendoza-Alvarez, 2018, p. 57).

2.3Sketchfab
Figura 1. Modelos digitales 3D de Sketchfab

Nota: Captura de pantallade Sketchfab
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Se trata de una plataforma donde cualquier persona puede publicar, compartir y
descubrir contenidoen 3D y de VR. Dentro de la plataforma existen muchos usuarios que tienen
disponibles modelos tridimensionales o de VR de distintos tipos, que pueden ser empleados con
fines educativos (fotosy esquemas de seres vivos, esquemas de proceso bioldgicos, moléculas,
etc) (AcercaCiencia, 2019).

Los modelos pueden descargarse o emplearse directamente online. El contenido en 3D
puede rotarse y moverse libremente empleando el ratdén y en algunos casos hay disponible
pequefas secuencias de video. Para observar estas imagenes solo se requiere de un ordenador
(con una placa grafica standard) y una conexion a internet, y si se dispone de un proyector, sera

ain mejor.

Esta plataforma permite la creacion de un laboratorio virtual ya sea privado o
compartido. Este tipo de aplicaciones acercan a los estudiantes a las nuevas tecnologiasy sirven
para desarrollar el aprendizaje grupal dirigido, facilitando la creacion de estrategias de
ensefianza-aprendizaje en el aula, ademas de favorecer aspectos colaborativos entre diversos
grupos y/o centros educativos. Estos recursos pueden ser de gran interés para la elaboracionde
material de repaso de los vertebrados, implicando al estudiante en su propio aprendizajey para

el seguimientoy tutorizacion de practicas en la educacion a distancia (e-learning).
2.3.1 Impacto de los modelos digitales 3D en el ambito educativo
universitario

Hoy en dia, con los grandes avances en las tecnologias de adquisicion de informacion

tridimensional, es posible recrear en lamemoria de una computadorauna representacion fiel de

un objeto real y conservar la mayor cantidad de caracteristicas fisicas (Mendoza-Bozada, 2020).

El empleo de dichos modelos para la imparticion de contenidos en distintas ramas del
saber abre amplias posibilidades para el perfeccionamiento del proceso de ensefianza

aprendizaje de las distintas carreras universitarias.

De acuerdo con Ramos y Méndez (2020) Las modelos digitales 3D son un recurso que
conecta con los estudiantes actuales (nativos digitales) y capta su interés. El hecho de que sea

una clase practica con resultados reales y rapidos consigue que los alumnos se lo tomen en serio
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y permanezcan atentos a las explicaciones del docente para conseguir realizar sus propias piezas.

Ademas, son un buen recurso para hacer mas livianosy dindmicos determinados temas.
2.4 Guia Didactica

En este proyecto es importante definir a la guia didactica, segun Pimienta Concepcion
etal. (2018) es:

Aquel o aquello que se dirige o permite dirigir o ensefiar a otros un camino, por tanto,
puede ser una persona que ensefia y dirijaa otra para cumplir una meta, un documento

donde se planifica organiza, facilitau orienta hacia ese fin, 0 ambos. (p. 23)

La guia es un recurso didactico dado que permite orientar y facilitar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, logrando la interaccion dialéctica de los componentes personales
(profesores-facilitadores y estudiantes-participantes) y los personalizados (objetivos,
contenidos, estrategias metodoldgicas, recursos didacticos, formas de organizacién de la

docenciay la evaluacion) (Pino & Urias, 2020).

Por tanto, se puede interpretar que la guia didactica es un recurso didactico que utiliza
el docente con un fin general o especifico, puede ser material o virtual y le permite planificar,

orientar, organizar, dirigir o facilitar laensefianza-aprendizaje como proceso unico.

Son componentes personalizados por los propios participantes, el docente debe ajustar
su construccion a la materia, resultados del diagnéstico, caracteristicas del desarrollo y nivel
alcanzado por los estudiantes, a las condiciones y posibilidades del contexto para el cual se
elabora la guia, asi como a su propia su experienciay los estudiantes aportan a la mejora al
autoevaluar sus propios resultados a través del aprender a aprender y aprender haciendo, de su
autonomiay protagonismo (Saavedra, 2020).

2.4.1 Estructura de la guia propuesta

Para la construccion de las guias didacticasy asumir su estructura, debe considerarse la
amplitud que este recurso puede tener, una tarea docente, o para varias tareas de una clase,
para un tema o unidad, también responder a un curso, en las tltimas constituyen un sistema
de guias, desde luego, si cumple sus condiciones en tanto conjunto de elementos
estructurales y funcionales que se relacionan, interconectan y forman determinada

integridad, expresada en un proceso didactico (Pino & Urias, 2020).

27



No obstante, la diversidad de condiciones contextuales es posible establecer una
estructurageneral para las guias didacticas, ajustables segn condicionesy amplitud parael que

se elaboraeste recurso didactico:
1 PORTADA: Consta de el temade la guia, a quien esta dirigidoy el autor
2. INDICE: Detalla cada uno de los apartados de la guia.
3. PRESENTACION: Da a conocer el material realizado
4. FUNDAMENTOS: Base literal y material de una construccion o del sustento
5. ACTIVIDADES: Se detallalos siguientes aspectos
1) Tema de la actividad.
2) Breve Introduccion.
3) Descripcidn del contenido (Subclasificaciones de los vertebrados).
4) Observacion de la anatomia externacon objetos digitales 3D.
5) Actividadescon el uso de objetos digitales 3D.
6. BIBLIOGRAFIA: Producir la compilacion de las fuentes documentales de un trabajo.

2.5Aprendizaje de Biologia Animal
2.5.1 El aprendizaje

El aprendizajees laadquisicion de nuevas conductasde un ser vivo a partir de
experiencias previas, con el finde conseguir una mejor adaptacién al medio fisicoy social en el
que se desenvuelve (Aparicio & Ostos, 2020). Algunos lo conciben como un cambio
relativamente permanente de la conducta, que tiene lugar como resultado de la practica. Lo que
se aprende es conservado por el organismo en forma méas o menos permanente y esté disponible

para entrar en accion cuando la ocasion lo requiera (Ruiz, 2020).
Segln autores:

Gagné (1965) define aprendizaje como “un cambio en la disposicion o capacidad de 1as

personas que puede retenerse y no es atribuible simplemente al proceso de crecimiento”.
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Pérez Gomez (1988)lo define como “los procesos subjetivosde captacion,
incorporacion, retencion y utilizacion de la informacién que el individuo recibe en su

intercambio continuo con el medio”.
25.1.1 Enfoques de aprendizaje

Un enfoque de aprendizaje es la ruta preferente que sigue un individuo en el momento
de enfrentar una demanda académica en el ambito educativo; estd mediado por la motivacion
del sujeto que aprende y por las estrategias usadas. Siendo el aula de clase principalmente el
espacio donde suceden estos eventos alli ha surgido numerosas investigaciones en torno a las
relaciones de aprendizaje y de ensefianza que se dan entre los estudiantes y los docentes como
actores principales del acto educativo.

Diversas investigaciones como la de Pimienta Concepcion et al. (2018) y Pino y Urias
(2020) apuntan a demostrar que los enfoques de aprendizaje estan influenciados por algunas de
las caracteristicas individuales de quien aprende, por la naturaleza de la tarea académicay por
el contexto en que se da el proceso; estos factores interacttan en un sistema que define la uta de

aprendizaje elegida por cada estudiante.

En el sistema representado en la Figura 1 se muestran las variables motivacién y
estrategias de estudio como determinantes a la hora de elegir el enfoque de aprendizaje; asi, en
la parte superior del sistema se establece que una motivacion extrinseca, proveniente del entorno
exterior al sujeto, evoca el uso de operaciones cognitivas de orden inferior, por parte del sujeto,
tales como identificar, memorizar, describir, organizar listas y procedimientos sencillos, entre
otras; estas operaciones a su vez provocan una orientacion general que hace ver la tarea
académica como una imposicion, la mismaes realizada con el minimo esfuerzoy su realizacion

esta guiada por el miedo al fracaso.
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Figura 2. Relaciones entre los factores que intervienenen la seleccidn del enfoque de

aprendizaje por parte de cada estudiante

’ Extrinseca ‘ Actividades cognitivas ‘ Superficial ‘
\ de orden inferior /4
. . : / Enfoque de
— \ aprendizaje
Actividades cognitivas \‘

‘ Intrinseca ‘

de orden supetior ‘ Profundo

Nota: Adaptado de Pimienta Concepcidn et al. (2018) y Pino y Urias (2020)

2.5.2 Biologia Animal

La Biologia Animal se encargade realizar el estudio de todos los componentes del Reino
Animal de este planeta. Un muy interesante camino que nos muestra la variedad de animales

gue nos acomparian (micarrerauniversitaria, 2019).

Para Vargar (2019) la Biologia Animal es la ciencia que se encarga del estudio de lo que
se denomina la Biologia Reino Animal. Siendo el mismo el que comprende a todos los
organismos de tipo multicelulares. Y los cuales toman energia a través de la digestion de los
alimentos y que ademas contienen células que estan organizadas en tejidos. Definicion de

Biologia Animal

Es asi como de manera diferente que las plantas, las cuales hacen la produccion de sus
nutrientes a traves de las sustancias de tipo inorganica mediante el proceso de la fotosintesis.
Los animales se proveen su alimento de manera activa. Y proceden a digerir en el medio
interno. Siendo que ademas de esto existen diversas caracteristicas que hacen la distincion de
ellosy el resto de las formas de seres vivos. Asi es como en su mayoria, los animales han podido
desarrollar el sistemanervioso de forma evolucionada. Y con unos 6rganos de tipo sensoriales
bastante complejos. Asi que, en conjunto con sus movimientos, tienen la facilidad de controlar

el medio ambiente que le rodeay ademas dar respuestarapida (micarrerauniversitaria, 2019).
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2521 Animales Vertebrados

“Un vertebrado es un animal que tiene un esqueleto con columna vertebral y craneo, y
cuyo sistema nervioso central esta formado por la médula espinaly el encéfalo. El término

proviene del latin vertebratus” (Uriarte, 2022, p. 67).

Los vertebrados (Vertebrata) pertenecen al filo de los cordados, aquellos animales que
se caracterizan por la presencia de una cuerda dorsal o notocordio. Los especialistas estiman
que existen entre 50.000 y 61.000 especies de cordados en la actualidad. Los animales
vertebrados han tenido la capacidad de adaptarse a distintos medios. Algunos han evolucionado

en el mar y después pasaron al medio terrestre.
2.5.2.2 Clasificacion de los Animales vertebrados

Animales vertebrados segun la clasificaciontradicional linneana

Segun Vargar (2019) la clasificacion linneana es un sistema aceptado a nivel mundial
por la comunidad cientifica que aporta una manera practicay Util para categorizar el mundo de
seres vivos. Sin embargo, con los avances sobre todo en areas como la evolucién y por ende en
la genética, algunas clasificaciones enmarcadas en esta linea se han tenido que modificar con el

tiempo. Bajo esta clasificacion, los vertebrados se dividen en:
Superclase Agnatos (sin mandibulas): En esta categoria, encontramos a:

- Cefalaspidomorfos: se trata de una clase ya extinta.

- Hiperoartios: aqui entran las lampreas (como por ejemplo la especie Petromyzon
marinus) y los animales acuaticos, de cuerpo alargado y gelatinoso.

- Mixines: comunmente conocidos como peces brujas, los cuales son animales marinos,

de cuerpos bastante alargadosy muy primitivos.
Superclase Gnatostomados (con mandibulas): Aqui se agrupan:

- Placodermos: una clase ya extinta.
- Acantodios: otra clase extinta.

- Condrictios: donde se agrupan los peces cartilaginosos como el tiburén azul (Prionace
glauca) y el pez raya, como por ejemplo el Aetobatus narinari, entre otros.
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- Osteictios: de manera comun se los conoce como peces 0seos, entre los que se puede

mencionar a la especie Plectorhinchus vittatus.

Superclase Tetrapoda (con cuatro extremidades): Los miembros de esta superclase
también tienen mandibulas. Aqui encontramos un variado grupo de animales vertebrados, el

cual esta conformado por cinco clases:

- Anfibios.
- Reptiles.
- Aves.

- Mamiferos.

Estos animales han logrado desarrollarse en todos los habitats posibles, estando

extendidos por todo el planeta

2.5.3 Los objetos en 3D como recursos didacticos para el aprendizaje de

Biologia Animal

Trabajar con objetos digitales en 3D o es algo que entusiasmamucho a los estudiantes.
Girarlos, acercarlos e incluso ver animaciones, suele ser, ademas de entretenido, muy didactico.
Diversos estudios han demostrado que se aprende un contenido méas rapido mediante la

manipulacion de objetos tangibles (Silvaet al., 2022).

Ademas, en pedagogia se tiene muy en cuenta el aprendizaje a través de objetos realeso
tangibles, aunque en la mayoria de los casos los estudios estan centrados en edades tempranas.
Por lo tanto, los entornos virtuales de aprendizaje de Biologia Animal no pueden ser ajenos a

este fendmeno y deberian ofrecer una solucion digital que sea accesible.

Las nuevas tecnologias permiten convertir los modelos fisicos o reales en modelos 3D
digitales. Hoy en dia, gracias a los softwares de disefio y a los scanners 3D, los elementos
tridimensionales tangibles pueden ser esquematizados o escaneados para su manipulacion en
visualizadores 3D a través dispositivos multitactiles (tabletas y teléfonos inteligentes). Los
elementos 3D pueden ser descargados y visualizados por parte de los usuarios de forma
inmediata, aunque también se pueden visualizar en un ordenador réplicas fisicas de los

elementos.
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CAPITULO HI
3.IMETODOLOGIA

Esta seccion describe los fundamentos de la metodologia que se utilizd para la investigacion
del problema planteado: ;De qué manera la propuesta del uso de objetos digitales 3D como
recursos didacticos puede contribuir al aprendizaje de Biologia Animal en los estudiantes de
cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia?
Como el enfoque, disefio, nivel, técnicas e instrumentos, que son las estrategias que se presentan

con el fin de dar respuestaal problemaplanteado.
3.2Enfoque de investigacion

Cuantitativo

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo porque se buscd medir la percepcion de
los estudiantes de cuarto semestre acerca de la propuesta de una Guia didactica de los objetos
digitales 3D disponiblesen la plataforma Sketchfab para el aprendizaje de Biologia Animal de
vertebrados mediante laaplicacion de una encuesta que permitié obtener resultados descriptivos
de las variables estudiadas ya que consiste en la recoleccion y andlisis de datos numéricos para
responder a las preguntas de investigaciény revelar sus resultados e impacto en el proceso de

interpretacion.
3.3Disefio de la investigacion

No Experimental

La investigacion se presentd mediante un disefio no experimental, ya que no se ejecutara
ninguna manipulacionen las variables de objeto de investigacion, sera un trabajo investigativo
donde el fendmeno o problema se lo present6 en su contexto natural y real en un tiempo

determinado.

3.4 Tipos de investigacion

Se aplicd los siguientes tipos de investigacion de acuerdo con una clasificacion técnica -

metodologica:
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3.4.1 Por el nivel o alcance

Descriptiva

Se describié como la Guia didactica propuesta tiene influencia en el aprendizaje de
Biologia Animal mediante el uso de objetos digitales 3D, donde se pretende que sea innovadora

y eficiente en su aplicabilidad.

3.4.2 Por el objetivo
Bibliografica

Se realiz6 una lectura y reflexion de la literatura cientifica relacionada con el area de
conocimiento de este estudio, siendo las principales fuentes de informacion los articulos
cientificos, tesis y libros. Esto permitid obtener un amplio y profundo conocimiento sobre la

bibliografiarelevante del problema de investigacion.
De campo

Puesto que la recoleccion de informacion se realizé en el lugar de los hechos es decir
con los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimicay Biologiaen la cual se identificé el problema, pues aellos se les aplicd
los instrumentos de recoleccion de informacidn para obtener datos que sean de utilidad y que

sirvan como sustento para la investigacion.

3.5Unidad de analisis
3.5.1 Poblacion de estudio

Se trabaj6 con los 21 estudiantes matriculados en la asignatura de Biologia Animal de

cuarto semestre de la Carrera de Pedagogiade las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia.

Tabla 1 Distribuciénde la poblacion de estudio

Poblacion Estudiantes Porcentaje
Hombres 12 57%
Mujeres 9 43%

Total 21 100%
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Nota: Informaciones basadas en los registros de la secretaria de la Carrera de pedagogia en

Quimicay Biologia

3.4.2 Muestra

Se trabajo con toda la poblacion porque la cantidad de estudiantes matriculados en la

asignatura de Biologia Animal de cuarto semestre es reducida y de acceso factible.

3.5 Tecnicas de Recoleccion de Datos
Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos son métodos y herramientas que se

utilizé parala recopilacion de informacién de forma precisay permitié mejorar la calidad de los
datos obtenidos.

Encuesta

La técnica que se implementd para la obtencion de datos fue la encuesta que es una
técnicaque utilizaun conjunto de procedimientos estandarizadosde investigacion mediante las
cuales se recogieron y analizaron una serie de datos, del que se pretende explorar, describir,
predecir o explicar unaserie de caracteristicas. Esta encuesta se aplicé a los estudiantes de cuarto
semestre sobre la perspectiva de la Guia didactica utilizando los objetos digitales 3D de la
plataforma Sketchfab de Biologia Animal socializada al grupo en cuestién con la cual se

recopild informacion que ayude a validar la investigacion.

3.6 Instrumento de Recoleccién de Datos

Cuestionario

Se utilizé un cuestionario de 10 preguntas cerradas con ayuda de Google Forms, las
mismas estan estructuradas por preguntas relacionadas con la viabilidad de la propuesta, de tipo
cerradas de seleccion multiple. El estudio fue aplicado a los estudiantes de cuarto semestre para

corroborar la socializacion realizada.

3.7 Técnicas de procesamiento de Datos

Se tabulé los datos obtenidos con el cuestionario mediante la elaboracion de tablas y
gréaficos estadisticos con las respectivas respuestas de los estudiantes lo que ayudo a verificar
las conclusiones de los encuestados con respecto a la investigacién para el procesamiento de

datos se utilizard Microsoft; tablasy graficas.
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CAPITULO IV

4.1RESULTADOS Y DISCUSION

Después de haber realizado la encuesta de satisfaccion presentada a los estudiantes de cuarto
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia con el
propasito de dar fiel cumplimientoa los objetivos planteados en el proyecto de investigacion se

expone a continuacion el analisis e interpretacion de los datos obtenidos.

1. ¢Considera que es importante utilizar objetos digitales 3D como recursos

didacticos para el aprendizaje de Biologia Animal?

Tabla 2. Importancia de utilizar objetos 3D

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 62%

De acuerdo 6 29%
Parcialmente de acuerdo 2 9%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Grafico 2. Importancia de utilizar objetos 3D

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
W Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

36



Anélisis:

Del 100% de los encuestados, el 62% consideran estar totalmente de acuerdo en que es
importante utilizar objetos digitales 3D como recursos didacticos parael aprendizaje de Biologia
Animal, por otro lado, el 29% dice estar de acuerdo en la utilizacion de recursos ya que ayuda
significativamente el aprendizaje, el 9% considera estar parcialmente de acuerdo.
Interpretacion:

El resultado corrobora que los estudiantes de cuarto semestre estan totalmente de acuerdo que
es importante la utilizacion de objetos digitales 3D como recursos didactico para el aprendizaje
de Biologia animal. Para Leon (2023) menciona que “ El uso de objetos digitalesen 3D puede
mejorar significativamente la ensefianza y el aprendizaje de Biologia Animal al proporcionar
una experienciamas inmersiva, interactivay accesible para los estudiantes”. Es por ello que es
importante el uso de tecnologia innovadora como objetos 3D ya que ayuda aumentar la
motivacion de los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea m&s emocionante, atractivo y
practico debido a que estos ayudan a captar mas la atencién e interes de los estudiantes por

aprender algo nuevo de manera facil y divertida.
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2. ¢Como futuro docente considera que es necesario la actualizacion en el manejo

objetos digitales 3D en el aprendizaje de Biologia animal (vertebrados)?

Tabla 3. Docentes y el manejo de objetos digitales 3D

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 15 71%

De acuerdo 6 29%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Gréfico 3. Docentes y el manejo de objetos digitales 3D

M Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
M Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

Del 100% de los encuestados, el 71% manifiestan estar totalmente de acuerdo en que como

futuro docente es necesario la actualizacion en el manejo objetos digitales 3D en el aprendizaje

de Biologia animal (vertebrados), por otro lado, el 29% manifestd estar de acuerdo con la

interrogante mencionada.

Interpretacion:

En base a los datos generados se ha podido palpar que los estudiantes confirman que es necesario

que como futuros docentes es necesario actualizarse permanentemente en el manejo de objetos
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digitales 3D para poder dirigir sus clases de manera viable y factible para obtener aprendizajes
significativos en sus estudiantes futuros. Para Mendoza (2021) menciona que “La actualizacion
en el manejo de objetos digitales 3D es fundamental para cualquier docente que ensefie Biologia
animal, especialmente vertebrados ya que estos recursos pueden transformar la experiencia de
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar la anatomiay la fisiologia de los animales
de una manera mucho mas interactivay visualmente estimulante”. De esta forma se demuestra
que las actualizaciones de los docentes son sumamente importantes para que el estudiante

desarrolle una interactividad con los objetos digitales.
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3. ¢Considera que el uso de objetos digitales 3D ayudan a desarrollar habilidades que

involucran a los estudiantes en el proceso de aprendizaje de Biologia animal?

Tabla 4. Uso de objetos digitales 3D ayudan a desarrolla habilidades

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 52%

De acuerdo 10 48%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Gréfico4. Uso de objetos digitales 3D ayudan a desarrolla habilidades

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
B Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Del 100% de los encuestados, el 52% argumentan estar totalmente de acuerdo en que el uso de

objetos digitales 3D ayudan a desarrollar habilidades que involucran a los estudiantes en el

proceso de aprendizaje de Biologia animal, asi mismo el 48% menciona estar de acuerdo que el

uso de objetos digitales desarrolla habilidades en los estudiantes.

Interpretacion:

Segun los resultados presentados los estudiantes confirmaron que el uso de objetos digitales 3D

ayudan a desarrollar habilidades que involucran a los estudiantes en el proceso de aprendizaje

40




de Biologia animal, Para Macas (2022) menciona que “El aprendizaje en 3D brinda a los
estudiantes la oportunidad de experimentar con nuevas ideas, expandir sus conocimientos y
desarrollar su creatividad gracias a que estamos generando un entorno de aprendizaje visual
mejoramos aspectos como la comprension del mundo”. De esta forma se demuestraque el uso
de objetos digitales 3D puede ser extremadamente efectivo para involucrar a los estudiantesen

el proceso de aprendizaje de Biologia animal y ayudarles a desarrollar una amplia gama de
habilidades.
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4. ¢Considera usted que utilizando los objetos digitales 3D de la plataforma Sketchfab

se puede generar actividades interesantes para el aprendizaje de los vertebrados?

Tabla 5. Uso de objetos digitales 3D de la plataforma Sketchfab y el aprendizaje

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 10 47%

De acuerdo 10 47%
Parcialmente de acuerdo 1 6%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Gréfico5. Uso de objetos digitales 3D de la plataforma Sketchfab y el aprendizaje

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

M Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
M Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Del 100% de los encuestados, el 47% manifiesta estar totalmente de acuerdo que la utilizacion

los objetos digitales 3D de la plataforma Sketchfab se puede generar actividades interesantes

para el aprendizaje de los vertebrados; mientras que el 47% manifestd estar de acuerdo y un 6%

menciono estar parcialmente de acuerdo.

Interpretacion:
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De los resultados obtenidos la mayoria de los estudiantes rescatan que utilizar los objetos
digitales 3D de la plataforma Sketchfab son interesantes para la realizacion de actividades para
el aprendizaje significativo de los estudiantes en diferentes temas como puede ser el de los
vertebrados. Para autores como Roméan (2020) menciona que “Utilizar objetos digitales 3D de
plataformas como Sketchfab puede ser una excelente manera de generar actividades interesantes
para el aprendizaje de los vertebrados en el aula ya que este recurso ofrece una ampliavariedad
de modelos 3D de alta calidad que representan diferentes especies de vertebrados, asi como sus
anatomias detalladas”. Es asi que Sketchfab proporciona una amplia gama de recursos 3D que
pueden ser utilizados de manera efectiva para crear actividades educativas interesantes y

enriquecedoras para el aprendizaje de los vertebradosen el aula.
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5. ¢El disefio de la actividad 1: peces, le permite observar con realismo la anatomia

externa de diferentes peces realizados en Sketchfab?

Tabla 6. Caracteristicas del disefio de la actividad 1

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 52%

De acuerdo 10 48%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Grafico 6. Caracteristicas del disefio de la actividad 1

B Totalmente de acuerdo

B De acuerdo

® Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Nota: Gréafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

Del 100% de los encuestados, el 52% argumenta estar totalmente de acuerdo en que el disefio

de la actividad 1: peces, le permite observar con realismo la anatomia externa de diferentes

peces; mientras que el 48% manifestd estar de acuerdo que esta actividad despertd su interés

por el realismo de los peces sobre su anatomia.

Interpretacion:
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Segun lo observado en el grafico la mayoria de los estudiantes concuerdan que la actividad
propuesta en la guia acerca de los peces les permite conocer con realismo la anatomia externa
de diferentes peces, ademas que proporciona actividades que benefician al estudiante en su
ampliacién de conocimientos acerca de la clasificacidn de los peces. Para autores como Vera
(2021) menciona que “El disefio de una actividad centrada en la observacion de la anatomia
externa de diferentes peces utilizando modelos 3D de Sketchfab puede proporcionar una
experienciarealistay enriquecedora para los estudiantes”. Al utilizar modelos tridimensionales
de peces en Sketchfab, los estudiantes pueden examinar detalladamente la anatomia externa de
diferentes especies de peces al proporcionar el apoyo necesario para que puedan sacar el maximo

provecho de la experienciade aprendizaje.
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6. ¢(El disefio de la actividad 2: anfibios, le permite profundizar su conocimiento sobre

la anatomia interna de una rana realizados en Sketchfab?

Tabla 7. Caracteristicas del disefio de la actividad 2

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 62%

De acuerdo 8 38%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Grafico 7. Caracteristicas del disefio de la actividad 2

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

m Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

De los datos recopilados, el 62% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo en que el

disefio de la actividad 2: anfibios, le permite profundizar su conocimiento sobre la anatomia

interna de una rana; mientras que el 38% manifestd estar de acuerdo con la pregunta

mencionada.
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Interpretacion:

Segun lo observado en el grafico la mayoria de los estudiantes concuerdan que la actividad
propuesta en la guia acerca de los anfibios les permite conocer y profundizar la anatomiade los
animales en este caso expuesto larana que se puede observar las partes externase internas que
esta compuesta su anatomia, también en la actividad pudieron observar la clasificacion de los
anfibios. Para Soler (2021), menciona que Sketchfab es una plataforma que permite a los
usuarios compartir modelos 3D, lo que puede ser muy util para visualizar la anatomia interna
de una rana de manera interactiva y detallada. Si la actividad esta bien disefiada y utiliza estos
recursos de manera efectiva, podria ser una herramienta excelente para profundizar el

conocimiento sobre el tema.
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7. ¢(El disefio de la actividad 3: reptiles, le permite observar y diferenciar cada una de

las estructuras que conforman la anatomia externa de los reptiles realizados en

Sketchfab?

Tabla 8. Caracteristicas del disefio de la actividad 3

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 52%

De acuerdo 10 48%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Gréafico 8. Caracteristicas del disefio de la actividad 3

M Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

W Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

De los datos recolectados, el 52% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo en que el

disefio de la actividad 3: reptiles, le permite observar y diferenciar cada una de las estructuras
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que conforman la anatomia externa de los reptiles; mientras que el 48% manifesto estar de

acuerdo con la actividad planteada.

Interpretacion:

Los resultados expuestos en la interrogante mencionada nos indica que la mayoria de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo con la actividad propuesta en la guia acerca de los
reptiles debido a que pueden observar y diferenciar la anatomia, la clasificacion y realizar
diversas actividades que les ayudara a comprender mejor los temas expuestos en la clase dada.
De hecho, (Castro, 2024) menciona que “Las actividades realizadas en Sketchfab son
importantes para la observacion de la anatomia externa de los reptiles porque ofrecen una
experiencia visual interactiva, detallada y diversa que facilita el aprendizaje y la comprension
de este tema”. Es asi como las actividades facilitan el aprendizaje al abordar diferentes estilos

de aprendizaje al ofrecer multiples perspectivas sobre los reptiles.
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8. ¢Considera usted que las evaluaciones planteadas en cada una de las actividades

utilizando objetos 3D favorece el desarrollo de habilidades y competencias?

Tabla 9. Las evaluaciones planteadas favorecen el desarrollo de habilidades y competencias

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 12 57%

De acuerdo 9 43%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Gréfico9. Las evaluaciones planteadas favorecen el desarrollo de habilidadesy competencias

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

M Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

 Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

De los datos obtenidos, el 57% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo en que las

evaluaciones planteadas en cada una de las actividades utilizando objetos 3D favorece el

desarrollo de habilidadesy competencias; mientras que el 43% manifesto estar de acuerdo.

Interpretacion:

De acuerdo con la informacion obtenidaen la pregunta sefialada la gran parte de los estudiantes

recalcan que las evaluaciones planteadas en cada una de las actividades utilizando objetos 3D

favorece el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes, ademas las capacidades
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y habilidades incluyen buscar, obtener, tratary usar informacion, de forma criticay sistematica,
evaluando su pertinencia y diferenciando entre informacion real y virtual, pero reconociendo
sus vinculos. Las personas deben ser capaces de utilizar herramientas para producir, presentar y
comprender informacion, tener la habilidad de acceder a servicios basados en internet en apoyo
del pensamiento critico, la creatividad y la innovacion (Altablero, 2019).
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9. ¢Considera usted que la socializacién de la guia didactica de los objetos digitales

3D desperté su interés por utilizarlos parael aprendizaje de Biologia Animal de los

vertebrados?

Tabla 10. La socializacién genera interés por el aprendizajey uso de objetos 3D

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 52%

De acuerdo 10 48%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Grafico 10. La socializacion genera interés por el aprendizaje y uso de objetos 3D

M Totalmente de acuerdo

B De acuerdo

 Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Nota: Grafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

De los datos recopilados, el 52% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo que la

socializacién de la guia didactica de los objetos digitales 3D despert6 el interés por utilizarlos

para el aprendizaje de Biologia Animal de los vertebrados; mientras que el 48% manifesto estar

de acuerdo.
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Interpretacion:

Los estudiantes confirmaron que la socializacion de la guia didactica de los objetos digitales 3D
desperto el interés por utilizarlo para el aprendizaje de Biologia Animal de los vertebrados y
para diferentes temas de su interés personal. De hecho, (Jara, 2022) menciona que la
socializacion de una guia didactica de objetos digitales 3D ayuda al aprendizaje de Biologia
Animal de los vertebrados ya que es una estrategia efectiva para despertar el interésy fomentar

el uso de estas herramientas innovadoras en el aula.
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10. ¢Utiliza usted con mucha frecuencia los objetos digitales 3D como recursos

didacticos para el aprendizaje de Biologia Animal?

Tabla 11. Uso frecuente de los objetos digitales 3D

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 62%

De acuerdo 8 38%
Parcialmente de acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
TOTAL 21 100%

Nota: Los datos fueron obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de cuarto semestre

de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, de Bonilla (2024).

Gréfico11. Uso frecuente de los objetos digitales 3D

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

m Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Nota: Gréafico elaborado por Bonilla (2024).

Analisis:

De los datos recolectados, el 62% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo en que

utilizan con mucha frecuencia los objetos digitales 3D como recursos didacticos para el

aprendizaje de Biologia Animal; mientras que el 38% manifesto estar de acuerdo.

Interpretacion:

El resultado corrobora que los estudiantes si utilizan los objetos digitales 3D como recursos

didacticos para el aprendizaje de Biologia Animal, debido a que el modelo 3D es un prototipo
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virtual que permite ejecutar un analisis dimensional de sus piezas con mucha mas precision,
verificando asi, todos sus detalles, asi menciona Coronel (2020) Los objetos digitales 3D son
recursos cada vez mas populares en la ensefianza de la Biologia Animal y de otras disciplinas
Su uso estd en aumento debido a sus ventajas en la visualizacion, la interactividad y la
accesibilidad muchos educadores estan incorporando objetos digitales 3D en sus clases para

mejorar la comprension de conceptos anatomicos, comportamentales y ecologicos en Biologia
Animal.
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CAPITULO V
5.1CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.1 Conclusiones

e EIl estudio teorico sobre la relevancia de los objetos digitales 3D como herramientas
educativas en el aprendizaje de Biologia Animal resalta su notable potencial pedagdgico.
Estos objetos digitales proporcionan una representacion visual detalladay manipulable de
estructuras biolégicas complejas, lo que facilitauna comprensién més profunda y efectiva
de conceptos abstractos y tridimensionales. Permiten a los estudiantes interactuar de
manera dinamica con modelos anatémicos, fomentando un aprendizaje activo y
participativo. Ademas, los recursos digitales 3D pueden ajustarse a diferentes estilos de
aprendizaje, ofreciendo un apoyo visual que complementa la informacion textual y

auditiva, y permitiendo la personalizacion del proceso educativo.

e El disefio de una guia didactica que utiliza objetos digitales 3D de Sketchfab para la
ensefianza de Biologia Animal de los vertebrados se revela como una herramienta valiosa
y efectiva. Estos recursos visuales y manipulables mejoran la comprension de las
estructuras anatomicas y los conceptos biolégicos complejos. Ademas, la guia promueve
un aprendizaje mas interactivo y participativo, adaptandose a diversos estilos de

aprendizajey aumentando el interés y la motivacion de los estudiantes.

e Laintroduccionde laGuia didacticade objetos digitales 3D para el aprendizaje de Biologia
Animal de los vertebrados entre los estudiantes del cuarto semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales, Quimica y Biologia, marca un avance
significativoen la evolucion de los métodos de ensefianza en estos campos. Esta iniciativa
no solo presentanuevas herramientas visuales e innovadoras para facilitar la comprensién
de las estructuras bioldgicas complejas, sino que también impulsa un enfoque pedagogico
mas interactivo y dinamico. Compartir esta guia fomenta un entorno educativo enriquecido
que puede motivar tanto a estudiantes como a futuros educadores a adoptar practicas de

ensefianza mas efectivasy adaptables, mejorando asi el proceso educativo en su totalidad.
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5.1.2 Recomendaciones

Para aprovechar al maximo el potencial educativo de los objetos digitales 3D en la
ensefianza de Biologia Animal, se sugiere integrar estas herramientas de manera
sistematica en el curriculo académico. Es importante que los docentes reciban la
formacion necesaria en el uso de tecnologia 3D para garantizar su implementacion
efectiva en las aulas. Asimismo, es crucial desarrollary distribuir recursos digitales 3D
de altacalidad, que sean tanto cientificamente precisos como pedagdgicamente eficaces.

Para maximizar los beneficios de la guia didactica que utiliza objetos digitales 3D de
Sketchfab en la ensefianza de Biologia Animal de los vertebrados, se recomienda su
implementacion generalizada en el curriculo educativo. Ademas, se sugiere desarrollar
actividades complementarias que aprovechen al maximo las capacidades interactivas de
los objetos digitales 3D, fomentando asi un aprendizaje activo y participativo. Evaluar
continuamente el impacto de estas herramientas en el aprendizaje y ajustar la guia
didacticasegun las necesidadesy preferencias de los estudiantes también es crucial para

mantener su interésy motivacion.

Para consolidar los beneficios de la Guia didactica de objetos digitales 3D en el
aprendizaje de Biologia Animal de los vertebrados entre los estudiantes del cuarto
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales, Quimica y
Biologia, se sugiere organizar talleres y sesiones de capacitacion periddicas. Estos
eventos deben centrarse en ensefiar a los estudiantes y futuros educadores como integrar
eficazmente las herramientas digitales 3D en el proceso educativo. Esto les
proporcionard las habilidades necesarias para utilizar estas tecnologias de manera

creativay efectivaen el aula.
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CAPITULO VI
6.1PROPUESTA

6.1.1 Presentacion

Hoy en dia, con los grandes avances en las tecnologias de adquisicion de informacion
tridimensional, es posible recrear en la memoria de una computadora una representacion fiel de
un objeto real y conservar la mayor cantidad de caracteristicas fisicas de la anatomia humana o
animal (Mendoza-Bozada, 2020).

Destaca, los objetos digitales 3D que son creados mediante gran cantidad de
herramientas de transformacion de objetos, donde el resultado final puede tener varias utilidades

en dependencia de las necesidades del estudiante, su creatividad o sus fantasias.

El empleo de dichos modelos por medio de plataformas gratuitas como Sketchfab (un
sitio web utilizado para visualizar y compartir contenido 3D en linea) para la imparticion de
contenidos en distintas ramas del saber abre amplias posibilidades para el perfeccionamiento
del proceso de ensefianza-aprendizaje de las distintas carreras universitarias. En este caso en
particular se trata de los estudiantes que se forman para impartir asignaturas como la Biologia

Animal.

De acuerdo a los fundamentos tedricos de la Biologia Animal, hay animales que no

tienen columna vertebral [lamados Invertebrados, y los que si tienen llamados vertebrados.
Entre los vertebrados tenemos:
- Los mamiferos: aunque algunos viven en el agua, la mayoriason terrestres.
- Losreptiles: se puede mencionar los cocodrilos, las serpientes, latortugay otros.
- Las aves: tienen su cuerpo completamente lleno de plumas
- Los anfibios: cdmo por ejemplo las salamandrasyy las ranas.
- Los peces: tienen aletasy escamas.

El aprendizaje de la asignatura de Biologia Animal es muy amplioy el tiempo designado
para su estudio se ha reducido significativamente (Aparicio y Ostos, 2020). En vista de que se
le complicaal estudiante retener toda la informaciony aprender toda la terminologia requerida

lo ha llevado a buscar nuevas formas de aprendizaje.
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Al respecto, se enfatizaal uso de objetos 3D como importante material didactico parala
ensefianza y aprendizaje de Biologia Animal, especificamente para los estudiantes que puedan
observar a través ellos aspectos fisicos de la apariencia externa (como su forma, color y
estructura) de las diferentes especies de peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos.

6.1.2 Objetivos
6.1.2.1 Objetivo general

Proponer el uso de objetos digitales 3D disponibles en la pagina web Sketchfab para
complementar el aprendizaje de Biologia Animal (Vertebrados) de los estudiantes de cuarto
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay la Biologia.

6.1.2.2 Objetivos especificos
- Explicar el modo de uso del sitio web Sketchfab a los estudiantes para su aplicaciénen
el aprendizaje de Biologia Animal.
- Determinar los objetos digitales 3D disponibles en la pagina web Sketchfab para el
aprendizaje de la anatomia externa de los mamiferos, aves, reptiles, anfibiosy peces.
- Proponer actividades de aprendizaje con los objetos 3D del sitio web Sketchfab para

fortalecer el aprendizaje de Biologia Animal (vertebrados).

6.1.3 Enlace de la propuesta
https://www.canva.com/design/DAGErZub5rY/R0IaPvJe9TDxYW5aTK89fA/view?utm cont

ent=DAGErZub5rY&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=editor

Codigo Qr
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ANEXOS

Anexo 1: Evidencia de la socializacidn de la propuesta del uso de objetos digitales 3D para
el estudio de Biologia Animal (Vertebrados)

Fuente: Asistentesa la socializacidn aplicada a los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Cristian Bonilla
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OBIETIVOS

Fuente: Asistentes a la socializacion aplicada a los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Cristian Bonilla
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