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RESUMEN

El objetivo del presente estudio es desarrollar ambientes de aprendizaje inmersivos mediante
realidad aumentada basada en marcadores para la ensefianza-aprendizaje en estudiantes de primero
BGU en la asignatura de Lengua y Literatura. La falta de conocimientos de educadores con el
manejo de recursos Yy dispositivos informéticos ha hecho que la educacidn no se innove, por ende,
se realiza esta propuesta con el objeto de innovar la ensefianza tradicional en las aulas. Se utiliza
un tipo de investigacion aplicada, conjuntamente con un disefio de investigacion tecnologica, con
alcance exploratorio. Se utiliza las técnicas de la elaboracién de proyectos como: La Observacién
y la Revision Bibliogréfica, adicionalmente para medir la aceptacion se utilizé como instrumento
el cuestionario y como técnica la encuesta para la recoleccion de datos. Se desarrolla un sistema
de control de posicion para el Merge cube controlado por un joystick, por consiguiente, se elabora
ambientes de aprendizaje inmersivos dentro de la aplicacién CoSpaces EDU a partir del libro de
Lengua y Literatura de primero BGU editorial SM, con el proposito de que docentes y estudiantes
apliquen el laboratorio con realidad aumentada se elabora guias practicas de ensefianza y
aprendizaje. Para medir la aceptacion de los ambientes de realidad aumentada se realiza una
encuesta a un sector estudiantil de 22 estudiantes de primero BGU de la U. E “La Inmaculada” de
la ciudad de Ambato. Los resultados obtenidos en la investigacion son: una maqueta para el

funcionamiento de los ambientes inmersivos, 5 guias de ensefianza y 5 guias de aprendizaje.

Palabras claves: realidad aumentada, ambientes de aprendizaje, ensefianza-aprendizaje, 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.
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1. CAPITULO I. INTRODUCCION

La Realidad Aumentada cada vez tiene més incidencia en la docencia, en conjunto con la
tecnologia movil, se configuran como uno de los binomios més eficaces para soportar
procesos de aprendizaje ubicuos y significativos (Cabero & Barroso, 2019). Mismos
procesos que son sustentados por la tecnologia como medio de apoyo para la motivacion e

interés de los estudiantes a traves de un aprendizaje innovador y relevante (Rodriguez, 2018).

Segun, Azuma Ronald (1997) “La realidad aumentada es el término usado para definir un
tipo de tecnologia donde la vision de la realidad se amplia con elementos virtuales que
afiaden informacion digital” (p. 18). Por su parte, Basogain (2016) menciona que “la realidad
aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al contrario, mantiene el mundo
real que ve el usuario, complementandolo con informacion virtual superpuesto al real” (p.
2). Por lo cual, el objetivo principal es mejorar la percepcion que tienen las personas sobre
su entorno y permitir nuevas formas de interaccion mediante la visualizacion de informacion

a través de dispositivos moviles.

Segun Trejo (2021) menciona que “los aprendizajes inmersivos se presentan como una
metodologia que se enfoca en la creacion de experiencias que se manejan de forma practica,
siendo asi que los estudiantes se vuelven constructores de su propio aprendizaje” (p. 25) y
por ende son capaces de desarrollar competencias necesarias para desenvolverse en el futuro,
por lo tanto, su utilizacion en ambientes educativos resulta beneficioso para un mejor
desarrollo de aprendizaje, Barrio (2016) afirma que en la actualidad se han desarrollado
herramientas educativas que favorecen a la labor docente apoyada con las TIC, para lo cual
se hace uso del aprendizaje inmersivo el cual se apoya de la realidad aumentada y virtual,

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

El presente proyecto tiene como finalidad desarrollar ambientes de aprendizaje inmersivos
a traveés de la realidad aumentada basada en marcadores, en ese sentido Gomez (2012) define
a “un marcador de realidad aumentada como una imagen o una vista de objetos del mundo
real que proporciona un patrén Gnico que puede ser capturado por una camara y reconocido

por el software de realidad aumentada” (p. 3). Con esta finalidad se pretende motivar e
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incentivar a estudiantes de primero BGU a construir nuevos aprendizajes visto desde la
perspectiva tecnoldgica que proporciona la realidad aumentada y a su vez la elaboracion de
guias practicas para docentes y estudiantes que se puedan aplicar a los contenidos educativos

del &rea de Lengua y Literatura.
1.1 Antecedentes

El utilizar recursos tecnoldgicos en entornos escolares conjuntamente con los dispositivos
moviles actualmente se lo ve con mas frecuencia (Gonzalez Vidal, 2021). Por ende, estas
mismas tecnologias estan adquiriendo gran connotacion en el campo educativo (De la Horra
Villacé, 2017). Este escenario propuesto nos abre las puertas a la innovacion tecnologica en
educacion y al uso de nuevas herramientas que contribuyan estos aprendizajes, por medio
de la realidad aumentada se pretende complementar, mas no reemplazar procesos educativos
complejos (Azuma, 1997), en donde la R.A forma parte de una mezcla entre “la realidad”
compuesta por el entorno o medio local, y la “realidad virtual” donde esta sujeta a la creacion
de entornos digitales (Escartin, 2000).

A continuacion, se detallan los proyectos o informes que brindan soporte a la presente
investigacion:

e El trabajo presentado por Milgram y Kishino (1995) titulado Reality-Virtually-
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, a esta se la denominé “realidad mixta” de esta forma los
autores distinguen entre una R.A que incorpora elementos virtuales a un entorno real.

e Segun Ronald Azuma (1997) ve a la realidad aumentada como un sistema que
combina los entornos reales y virtuales, agregando elementos, objetos 0 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 percepcion que estuviera ese objeto dentro de ese espacio.

e El articulo presentado por Ruiz y otros autores (2015) titulado “Percepciones del
alumnado hacia el aprendizaje mediante objetos educativos enriquecidos con
realidad aumentada”. Es apoyada por el modelo TAM para conocer el nivel de
satisfaccion 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 limitan a realizar contenidos béasicos y poco Ilamativos, los mismos que dificultan
la atencion de los estudiantes ya que se utilizan metodologias tradicionales que no permite
la innovacion tecnoldgica en nuestro contexto educativo, el desarrollo de estas tecnologias
ha creado nuevas preocupaciones y necesidades en el &mbito educativo. Sin embargo, “estas
mismas tecnologias pueden convertirse en motor de cambio e innovacion” (Hernando, 2015,
p. 2).

La tecnologia actual debe responder a las nuevas necesidades que la educacion requiere con
la finalidad de apoyar al proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la realidad aumentada
como tecnologia emergente, ya que “las tecnologias emergentes van mas alla de un cambio
en los medios que favorecen un aprendizaje, suponen trabajar en un nuevo contexto que
modifica formas de aprender y responden a las necesidades formativas especificas de la

sociedad del conocimiento” (Salvat y Fructuoso, 2015, p. 139).

Ademas, Guditara Lopez (2014) menciona que “gran parte de las iniciativas de realidad
aumentada, se han centrado en el &mbito del ocio y el marketing, pero es previsible que se
extiendan a otras areas a medida que la tecnologia madure y se simplifique todavia mas” (p.
13). Los estudiantes llevan consigo dispositivos moéviles mismos que utilizan y son de uso
masivo, por tal motivo la problematica radica en “Coémo ellos lo utilizan ya que por distintos
factores solo acceden a él por diversion o distraccion dentro del aula de clase. Provocando

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, situacion que no es 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 sociedad digital en la que nos encontramos (De la Horra Villacé, 2017).

De acuerdo a lo ya mencionado, la distraccion 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 hecho se ve reflejado en su rendimiento académico y la interaccion pasiva

durante las clases.

21



1.3 Justificacion

El proposito de la investigacion es innovar en la educacién y cambiar la perspectiva de la
ensefianza tradicional empleando ambientes de aprendizaje inmersivos e 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 ensefianza-aprendizaje

basados en realidad aumentada.

Uno de los principales aspectos 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, el resultado que se obtendria seria la de estudiantes con muy bajo nivel intelectual,

poco rendimiento académico y un razonamiento critico deficiente.

Varios estudios realizados con Realidad Aumentada han evidenciado beneficios de su
aplicacion en el ambito educativo, como la comprension 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 asignatura de Lengua y Literatura, ademas de poder interactuar con el estudiante

ludicamente y asi fortalecer el trabajo colaborativo, la creatividad y el aprendizaje activo.

El proyecto es beneficioso ya que permitira ampliar los conocimientos en el area de la
Lengua y Literatura de una forma innovadora, utilizando la Realidad Aumentada basada en
marcadores, misma tecnologia que genera imagenes tridimensionales y entornos 3D, que
permiten la interaccion y manipulacion de elementos virtuales en entornos reales. Esta
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  Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Desarrollar ambientes de aprendizaje inmersivos mediante realidad aumentada

utilizando marcadores para la ensefianza-aprendizaje de estudiantes de primero BGU.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Elaborar el estado del arte sobre el desarrollo de ambientes de aprendizaje a través
de la Realidad Aumentada basada en marcadores para la ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Lengua y Literatura.

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

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

e Elaborar guias de practica para docentes y estudiantes orientadas a aplicar los

ambientes de realidad aumentada en clases de Lengua y Literatura.
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2. CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Realidad aumentada

La educacion ha ido acoplando las nuevas tecnologias a los contextos educativos en donde
su participacion ha ido evolucionando de tal manera que estas mismas tecnologias facilitan
la transmision de saberes (Lopez et al., 2019). Esto a su vez permite fortalecer el trabajo del
docente y el aprendizaje del estudiante, en este sentido una de las herramientas tecnolégicas
a utilizar para ser implementada en el aula es la Realidad aumentada (RA) puesto que dentro
del contexto educativo “genera novedosas, innovadores ¢ interactivas maneras de transmitir

el conocimiento” (Blazquez, 2017, p. 16).

En este sentido la realidad aumentada como herramienta tecnoldgica posibilita la interaccién
dentro de un espacio virtual superpuesto a un entorno real con el que a su vez se denotan los
contenidos expuestos para ser abordados dentro del aula de clases (Demitriadou et al., 2020).
Siendo asi que esta tecnologia emergente permite la combinacién 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 participacién 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 como lo es el 3D y los
ambientes interactivos en tiempo real (Lépez et al., 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 texto, e imagenes en 2D y 3D (Chisag, 2013).
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2.1.1 Definicién

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 tendremos al visualizar dicho objeto en un entorno fisico (Reinoso, 2013).
Mediante esta tecnologia es posible la incorporacién 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.A.

Segun, Prendes (2015) “La realidad aumentada es el término usado para definir un tipo de
tecnologia donde la vision de la realidad se ampha con elementos virtuales que afiaden
informacion digital a un entorno real” (p.18), siendo este participe de nuevas experiencias
que van de la mano con las tecnologias actuales y la innovacion en el mundo tecnolégico,
una de las definiciones mayormente aceptadas es la de Milgram, & Kishino (1995) que nos
menciona en su articulo denominando “A class of displays on the reality-virtuality
continuum” a la realidad aumentada como una “escala continua que va desde el entorno real
hasta el entorno virtual”. En donde la parte central de la escala continua se combina lo real
y lo virtual, mezclando las realidades y se lo denominé “Realidad Mezclada”.

En la figura 2.1 se puede apreciar la gréafica 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 Milgram-Virtuality
Continuum.
Fuente: (Milgram & Kishino, 1995)

En la figura, si el desplazamiento es de izquierda a derecha se aumentan los elementos
virtuales al entorno real, 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 aumentada es una de las tecnologias que esta en crecimiento desde su aparicion
a principios de los afios 90, donde el investigador Tom Caudell acufio este término para
describirla como una pantalla, que en su tiempo seria utilizada por electricistas de la
compafiia Boeing, en labores de ensamblado de cables para un avién (Gesa, 2012). Siendo

este sus inicios como terminologia derivada de la realidad virtual.

De acuerdo con Azuma y varios autores (2001) un sistema de realidad aumentada tiene como
caracteristicas

e Combinar el entorno real a un entorno virtual con informacion digital.

e Poseer un funcionamiento interactivo en tiempo real.

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

sitGa la informacion.

Para Akcayir (2016) la realidad aumentada esta caracterizada por su combinacion de objetos
virtuales y reales que estan alineados simultaneamente en tiempo real dentro de un escenario
fisico, esta caracteristica la convierte en una tecnologia inmersiva (Marin & Sampedro
Rquena, 2019). En especial en el campo educativo en donde se caracteriza
fundamentalmente como una herramienta tecnoldgica a la vanguardia (De la Horra Villacé,
2017), que, si bien su incorporacién constituye un verdadero reto como cualquier proceso de
adaptacion, esta debe integrarse en las aulas y laboratorios de manera innovadora
contribuyendo a la creacion de aprendizajes significativos que vayan acorde con las

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

La realidad aumentada esté dividida por especificaciones y generalidades estas se realizan
para una determinada accion con la finalidad de proveer una mejor experiencia y usabilidad,

a continuacion, se detallan sus caracteristicas principales de acuerdo a su clasificacion:
2.1.3.1 Geolocalizacion

Segun Blazquez (2017) la caracteristica principal de este tipo de R.A es el
“posicionamiento”, este nombre se debe a una serie de activadores “triggers” o conocido
como “desencadenantes” que son sensores que muestran la posicién del dispositivo movil.

e GPS: Indica la posicion del dispositivo movil a través de coordenadas
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e Brujula: Se refiere a la orientacion del dispositivo en la direccion a la que apunta
la camara integrada.
e Acelerémetro: Identifica el angulo y la orientacion del dispositivo que se esta
utilizando.
Este tipo de R.A en la presente investigacion se la considera de manera indirecta puesto que
su uso es netamente bibliogréafico, sin embargo, se la menciona porque es parte fundamental
de la temética propuesta y para entender sus prestaciones en cuanto a la utilizacion de esta

herramienta en &mbitos educativos.

2.1.3.2 Marcadores

La R.A basada en marcadores constituye un patron unico que puede ser visualizado en 2D y
3D (Hernan, Escriba, Cueva, y Mora, 2021). Este 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 caracteristicas principales de la R.A en el entorno real.

Figura 2.2

Realidad Aumentada para la mejora de la capacidad de vision espacial

Nota: Mar(;adores en realidad aumentada
Fuente: (Reinoso,2013)
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2.1.4 Realidad aumentada basada en marcadores

Los marcadores en R.A han estado en constante evolucion, partiendo desde cddigos en barra,
hasta el escaneo de rostros humanos (Gomez, et al., 2019), como se puede observar en la
figura 2.3, en este tipo de tecnologia se ha empleado el uso masivo de patrones que distingan
sus singularidades y funcionalidad al momento de ser ejecutados, ya que esta evolucion ha
dado lugar a nuevas tendencias tecnoldgicas que cumplen con estdndares de alto rendimiento
en el mercado (Alvarez, 2020),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
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Nota: Evolucidn de tipos de marcadores en realidad aumentada
Fuente: (Ing, Gémez, de la Cruz Gdmez, y Reyna, s.f.-b)

\

2.1.4.1 Definicion

Los marcadores son aquellos patrones que se generan a través de una imagen, fotografia o
simbolo en blanco y negro (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 y
reconocidos por un software de realidad aumentada (Craig, 2013), esto con la finalidad de

visualizar un objeto virtual en un entorno real.

Es decir, los marcadores en realidad aumentada nos permiten visualizar de manera

tridimensional mediante el patron Unico el modelado en 3D que se superpone en la imagen

28



real (Bohorquez, 2018), y que es reconocida y escaneada a través de una cAmara como se

puede observar en la figura 2.4.

Figura 2.4

Préctica 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 educativo, mismos que contribuyen al proceso de ensefianza-aprendizaje y a la
fortaleza y desarrollo de competencias tecnoldgicas en docentes y estudiantes (Cabero
Almenara & Barroso Osuna, 2016; Toledo & Séanchez, 2017). En general la R.A es una
alternativa con fortalezas sélidas para su implementacion, gracias a su amplia variedad de
aplicaciones mdviles que resultan innovadoras e interesantes, lo cual permite crear formas

divertidas degenerar conocimiento a través de entornos virtuales.

En este sentido, la realidad aumentada es una tecnologia que sigue en crecimiento para el
area educativa en donde varios docentes deben tomar la iniciativa de innovar de forma
tecnologica sus clases, esto con la finalidad de proponer una metodologia que posibilite el
desarrollo de contenidos tecnologicos y didacticos, sujetos a la adquisicion de nuevos

conocimientos (Prendes Espinosa y Cols, 2015).

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

lejano segun varios autores (Gutiérrez et al., 2015). Esto gracias a las oportunidades que
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genera en el entorno escolar y a su manejo a través de dispositivos moviles que como bien
sabemos es de uso masivo en la sociedad actual (Cabero, 2017), por ende, aprovechar estas
tecnologias con fines académicos involucra una serie de dificultades que docentes deben
saber dominar y solventar, para que el desarrollo de estas tecnologias sea impartido de

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

Segln Séaenz et al. (2020) la motivacidn tiene una mejora estadistica considerable hacia el
aprendizaje de los estudiantes, ademas del rendimiento académico, la competencia digital,
la integracién educativa y las actividades dinamicas, mismas que hacen uso de realidad
aumentada y localizacién, las cuales apoyan en los procesos de ensefianza aprendizaje,

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

Ademas, Maquilon et al. (2017) comparten como recurso didactico innovador su experiencia
practica 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 metodologia de
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 esta aplicacion

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 entorno real (Cabero
etal., 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 participacién activa (Jaramillo & Cols, 2018).

2.1.5.2.1 QuiverVision

QuiverVision es una aplicacion movil basada en realidad aumentada que permite la
visualizacion de escenarios a traves de laminas impresas que se obtienen de la web (Padilla,
Véazquez Cano, Cevallos, y Meneses, 2019). Estas mismas generan ambientes aumentativos

gue son registrados a través de la cdmara de un dispositivo mévil y reconocidas por el
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software de realidad aumentada QuiverVision. Esta tecnologia permite mejorar los procesos
de aprendizaje, ya que permite interactuar con la escena o escenario creado y a partir de
aquello promueve la creatividad y sumerge al estudiante a un escenario inmersivo (Cabero-
Almenara, Vazquez-Cano, Villota-Oyarvide, y Lopez-Meneses, 2021).

Figura 2.5

Escenario de Realidad aumentada con QuiverVision

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

2.1.5.2.2 Chromville

Chromville es una aplicacion movil similar a QuiverVision ya que permite interactuar con
realidad aumentada a través de un patron generado por una imagen, simbolo o lamina de
colorear que acttan como marcadores (Moreno Martinez, Onieva Lopez, y cols., 2017).
Estas laminas al ser escaneadas presentan el modelo o escena creada de forma tridimensional
sobreponiéndose sobre el objeto percibido en el entorno real y creando un escenario
dindmico e interactivo presentado a través de la cdmara de un dispositivo movil y ejecutado

por un software de realidad aumentada.

2.1.5.2.3 MERGE Cube

El Merge Cube es un cubo con 6 caras de las cuales cada una posee un patrén Unico a esta
incorporacion de una imagen virtual sobre un dispositivo real también se la conoce como
“Hologramas” (Mufiiz, 2019), esta herramienta tiene un amplio potencial en educacion ya
que se fundamenta en la experiencia que tiene el usuario mas no en la teoria, de esta manera

hace mas interactiva su visualizacion.

Para que se pueda visualizar el ambiente creado en realidad aumentada, se debera tener un

Merge cubo como el que observamos en la interfaz del programa de la figura 2.6 (Urtasun,
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2019). ElI Merge cube puede ser fabricado simplemente imprimiendo una plantilla y
arméndolo.

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
gobiemo republicano durante la
Guerra Civil Espafiola para la
Exposicion Internacional de Paris
de ese mismo ano

Nota: Visualizacion de Diorama de la obra de Pablo Picasso
Fuente: (Mudiz, 2019)

2.1.6 CoSpaces EDU como software educativo

CoSpaces EDU es una herramienta que es utilizada en mayor medida para realidad virtual
(Séenz del Amo, Santamaria Conde, y cols., 2020), sin 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 simultdnea y presentando sus

creaciones en tiempo real a través de un link, codigo Qr o un cddigo de texto.

Ademas, utiliza la programacion de JavaScript, Blockly y CoBlocks que es un tipo de
programacion orientada a bloques la cual permite crear ambientes inmersivos dentro del
aplicativo generando movimiento dentro del ambiente, esta misma provee una amplia
variedad de modelados en 3D que vienen predeterminados como lo son: imagenes, texto,
animaciones, objetos entre otras. Posee una version gratuita y una version de paga en donde
la version de paga tiene a disposicion todas las herramientas a la mano como lo son: los

entornos en 3D, la creacion de imagenes en 360° y MERGE Cube.
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Figura 2.7

Interfaz de CoSpaces EDU

L= | ®
L]

(o}
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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 ¢l que podemos agregar clementos

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

objetos 3D, imigenes, videos externos o scleccionar un ambiente para enriquecer el disciio (RV)
Enrejado: Permite ajustar cl movimiento de los objetos en la cuadricula.
Instruocclones: Pemitc a los alumnos visualizar las instrucciones del profesor para el 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.

JU@ANS Permite visualizar las i nes que se han programado en entomo 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 y utiliza un lenguaje de bloques a través de la programacion. Los rasgos
que destacan de este recurso, son su facilidad de manejo, el poder crear mundos virtuales, la
interaccidn con el objeto y el escenario, ademas esta herramienta puede ser utilizada en

dispositivos moviles, compatibles para Android y 10S (Barahona, 2019).

CoSpaces EDU siendo exclusivamente para el uso de la educacion Saenz (2013) afirma que
“se convierte en una aplicacion ideal que nifios y jovenes pueden usar para dar rienda suelta
a sus pensamientos, expresar sus ideas, y ver mejorada su motivacion hacia ciertas materias”
(p. 30), ya que es un sistema amigable con formas, patrones y colores llamativos de los
cueles ayudan a la codificacién de las interacciones que se desean realizar entre los
elementos del disefio. Por ende, lograr un buen disefio reside en la creatividad del alumno

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

Caracteristicas de CoSpaces EDU

Facilidad de creacion

Econdémico

Mundo abierto basado en coordenadas x,y,z que
permiten la tridimensionalidad. Intuitivamente se pue
den ir eligiendo objetos 3D de la galeria para inser
tarlos y modificar sus propiedades: posicion, tamario,
colar, etc

Compatibilidad

Su version gratuita posee algunas limitaciones, como
por ejemplo el nimero de alumnos por aula (30) o la ca
pacidad de interaccin con los objetos 3D

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 ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura
2.2.1 ¢Queées Lenguay Literatura?

La Lengua y la literatura permite al estudiante desarrollar habilidades y destrezas que le
serviran en el futuro para desenvolverse en esta sociedad (Rivadeneira y Pérez, 2019). Por
ende, la labor docente debe contribuir y apoyar a 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 (Espinoza et al., 2019).

En correlacion con lo anterior, denotamos la importancia de la lengua y literatura en nuestro
medio local, mencionando que el propdsito de esta area en especifico es proveer una guia al
estudiante con la finalidad de mejorar su comprension, y comunicacién de manera oral y
escrita (Espinoza et al., 2019). Por ello el trabajo docente requiere de un buen manejo de la
informacidn y comunicacion al momento de analizar su estructura, organizacion textual, y

su produccion oral y escrita (Ordofies y Estalin, 2012).
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2.2.2 ¢Queé son los modelos educativos?

Fresan et al. (2017) afirma que un modelo educativo “es un esquema tedrico que presenta
de manera sintética el enfoque educativo de una institucion y permite visualizar sus
fundamentos, estructura, métodos, y con esto establece las bases para su instrumentacion”
(p.58). El proceso de ensefianza-aprendizaje es representado por los modelos educativos
donde se tiene la prevencion de la secuencia de operaciones tedricamente correcta para
concretar una teoria del aprendizaje proporcionado y la distribucion de funciones (Fresan et
al., 2017).

En la actualidad existen nuevas tendencias de innovacion educativa las cuales buscan
mejorar el modelo educativo, en donde el profesorado, alumnado y gestores tienen
conocimientos necesarios para efectuarlo (Fidalgo et al., 2019). Por ende, el trabajo docente
nunca termina debe estar en constante innovacién con las nuevas tendencias que estan en el
campo educativo.

Figura 2.9

Objetivos de los modelos 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 de innovacion educativa.
Fuente:(Fidalgo-Blanco, y otros, 2019)

2.2.3 Modelos de ensefianza aprendizaje

Cuando hablamos de aplicacion de competencias no hablamos 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 evaluacion de
aprendizaje (Lizitza & Sheepshanks, 2020). De esta manera el entorno de formacion busca
resultados y estos se obtienen a través de procesos de creacion de conocimientos (Salinas,
2004).
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Los docentes son la busqueda, el ingenio, son los creadores de nuevas estrategias y
metodologias que son el soporte fundamental para el desarrollo del estudiante, este individuo
constructivista sera clave para facilitar que sea el mismo estudiante actor activo de su proceso
de ensefianza-aprendizaje, siendo capaz de construir su propio conocimiento (Vahos &
Londofio-Véasquez, 2019).

La aplicacion de la tecnologia también a sido muy importante ya que contribuye en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, aportando al proceso de contruccion
del conocimiento, de esta manera las competencias investigativas con inclusion de las TIC
tendran posibilidad de adentrarse en el proyecto educativo institucional mismo que apoyara
a la formacion docente y desde luego a la mejora de procesos educativos (Paz Saavedra &
Fierro Marcillo, 2015).

2.2.4 Didactica para la ensefianza de lengua y literatura

Para encaminarse al desarrollo de la didactica de la Lengua y Literatura en el aula es
necesario desplegar habilidades linguisticas, comunicativas, competencia literaria, del
trabajo con enfoques y metodologias en un aprendizaje activo, por medio de contexto real
de interpretacion y emision de textos orales y escritos, sumergido en una sociedad y en una
cultura (Avecillas, 2017).La escuela debe ser la precursora de este progreso e iniciar por
establecer una base de evolucion linglistica de sus estudiantes, a partir de esto disefar
estrategias de aprendizaje que posibilita el desarollo en el 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 y tecnoldgicos es escaso,
sin embargo docentes aseguran que recibieron una capacitacion en la cual existieron
herramientas tecnoldgicas que cautivaron su atencion y se cree que apartir de ellas se puede
aprovechar estas ventajas para crear recursos que contribuyan al estudiante a mejorar sus
destrezas de lectura y escritura, 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 ¢Queé son los ambientes de aprendizaje?

Los ambientes de aprendizaje posibilitan estructurar el desarrollo de competencias en el aula
de clase de manera préctica, articulan la probabilidad de inquirir y reflexionar sobre una

situacion clave de la investigacion (Alvis et al., 2019). “La metodologia basada en ambientes
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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
rendimiento cognitivo” (Rodriguez et al., 2020, p.501).

Para esto la labor del docente sera de planificar y organizar los espacios y recursos, ademas
de crear ambientes de aprendizaje que sirvan de motivantes a partir de las capacidades y
conocimientos previos de los estudiantes (Rubiera, 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, 2019).
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 docente (Monsalve et al., 2020). De igual
manera los entornos deben asegurar espacios de interaccion entre estudiantes y docentes para
que de tal manera se pueda construir y enriquecer los saberes de manera conjunta (Castro,
2019), de este modo los estudiantes logran 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 comodos 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 ademas de dar acceso a la informacion (Duque y
Lopez, 2017) , pues facilita la aplicacion de lo aprendido a diferentes contextos, escenarios

y lugares (Cabero, 2017).
2.3.3 Ambientes ludicos

Barrantes (2018) denomina “ambiente de aprendizaje al espacio donde se desarrolla la
comunicacion y las interacciones que posibilitan el aprendizaje. Con esta perspectiva se
asume que en los ambientes de aprendizaje media la actuacion del docente para construirlos
y emplearlos como tales”(p. 33). Existe una gran gama de recursos durante el proceso de

ensefianza que posibilitan incluir 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 contacto con su entorno, siendo
imprescindible la creacion de ambientes ludicos de aprendizaje en los diferentes medios de
formacion (Martinez y Acosta, 2020).

Cuando hablamos de creacion de ambientes de aprendizaje hacemos enfasis al desafio en el
cual se centra el innovar las formas de intervencién educativa, involucrando al docente y que
este destine tiempos para la practica reflexiva en donde va a sincerarse y reconocer todo lo
que hace o deja de hacer en el aula en beneficio de la adquisicion de nuevos aprendizajes
(Martinez Escamilla, s/f). Una vez que los estudiantes conocen la actividad ludica pueden
participar o intervenir en el disefio y creacion de las estrategias, lo mas importante es que en
el desarrollo de las actividades los participantes se diviertan, compartan conocimientos y se
motiven al mismo tiempo (Barrantes, 2018).

2.3.4 Ambientes Inmersivos en educacion

Los ambientes inmersivos son escenarios que permiten sumergir a una nueva experiencia
tridimensional a traves de la realidad aumentada (Eisenlauer, 2020), mismos que son
generados a traves de un software y visualizados por un dispositivo movil que contenga una
camara, este proporciona un elemento en 3D que a 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 un recurso multimedia empleado de manera digital.

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

transmitir informacidn por medios visuales (Westerfield, Mitrovic, & Billinghurst, 2015).

Estas tecnologias en ambitos educativos contribuyen a el desarrollo de diversas
competencias digitales y la adquisicion de nuevos conocimientos (del Rosario Neira-
Pifieiro, Del-Moral-Pérez, y cols., 2021).Por ende, la inclusion de estos elementos resulta
innovador y motivante para obtener un desempefio academico optimo (Bacca Acosta,2021).
A continuacion, 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 afo 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 usuarios se adentren en un mundo disefiado
artificialmente semejante a la realidad por medio de actividades (Ayala et al., 2020). Dentro
de una comunidad virtual en un entorno inmmersivo se puede decir que el proceso de
ensefianza — aprendizaje utiliza la interaccion mediante las herramientas digitalesen 3D y la
implementacién de herramientas informaticas como son los mundos virtuales, escenarios
inmersivos y entornos multimedia utilizados para disefiar o complementar contenidos

curriculares (Jeronimo et al., 2011).

El aprendizaje inmersivo permite proliferar el rendimiento escolar de los estudiantes y su
compromiso, gracias a los conocimientos profundos de los métodos de aprendizaje
empleados, de los cuales los docentes deben buscar nuevos métodos de educacion mas
innovadores que permitan construir un aprendizaje experiencial (Ayala et al., 2020), basado
en las tecnologias de la informacidn, redes sociales y otros avance tecnoldgicos con procesos
interactivos que simbolizan situaciones realistas donde los estudiantes pueden interactuar

con experiencias que promuevan un aprendizaje significativo (Saadé & Morin, 2017).
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2.3.6 Ensefianza basada en la tecnologia

Para el sistema educativo la cultura sobre innovacién es algo novedoso, a partir de ello nace
la politica sobre la innovacion, tecnologia y ciencia. (Arteaga et al., 2015). La tecnologia se
ha convertido en un conductor de trasformaciones ya que la mediacién tecnoldgico-
educativa a través de su transformacion pasa a ser parte de esta nueva civilizacion llamada
Sociedad del conocimiento, en la cual se utilizan todo tipo de materiales, siendo preferencia
la utilizacion de las TIC como recurso.(Carranza y Caldera, 2018).

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

Una de las tecnologias 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 mejorando el
aprendizaje divergente vigorizando las competencias tecnoldgicas tanto en docentes como
en estudiantes (Blas et al., 2019).

La incorporacion de la realidad aumentada facilita no solamente el aprendizaje, sino que
también de igual forma la motivacion para 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 ¢Qué son las guias practicas?

Las guias practicas de laboratorio son instrumentos que se utilizan para orientar y ejecutar
experimentos que fortalezcan los conocimientos adquiridos de manera practica
contribuyendo a la resolucion de problemas (Osorio, 2019). Por ende, esto constituye parte
fundamental de 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 particular (Aguilar Feijoo, 2004).
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A través de una guia préactica 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, 2020), estos contribuyen a la
adquisicion de un aprendizaje significativo y al fortalecimiento de sus competencias

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

El uso de guias practicas como instrumento facilita la labor 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 contenidos de estudio que
se pretenden implementar y manejada por la experiencia de la practica docente sustentando
su proceso de planificacion, orientacion y organizacion de manera légica (Benavides, 2006).
En educacién mucho se ha hablado sobre incorporar medios y materiales que sustenten y
aporten nuevas estrategias para llegar al alumnado (Torrens y Arbolaez, 2020), sin embargo,
a la hora de sujetarse a una clase, proyecto o actividad no se considera los aspectos
primordiales que debe contener un aprendizaje significativo (Gutiérrez y Prieto 2004),
mismo que deben enriquecer los conocimientos y generar nuevas oportunidades de
creatividad interaccidén y comunicacién dentro del &mbito educativo.

Una guia practica en educacion debe acoplar los conocimientos tedricos y practicos mediante
la experimentacion y la resolucion de problemas, sujetdndose con parametros que orienten a

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

Segun Duarte (2021) afirma que la practica y la experimentacion 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
desarrollo 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 resolucion de problemas 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 laboratorio deben ser consideradas como estrategia didactica que permita
agrupar conocimientos. (Garcia, 2020).
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2.4.3 Estructura de una guia préctica

El ejemplo de una estructura requiere algunos elementos claves para su disefio y ejecucion
como lo es la dindmica, la motivacion y la préctica entre alumnos, esto se da gracias a los
criterios internos que se deben tomar en cuenta por parte de los docentes a 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 del trabajo de investigacion de Varela (2021) donde menciona los elementos
necesarios para la elaboracion de guias de laboratorio, la cual se ha plasmado en la siguiente
tabla:

Tabla 2.1
Estructura de una guia préctica
Estructura de una guia practica de laboratorio

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

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

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

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

Mediante las 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
planificacion sistematica, siendo este un recurso a utilizar en clases practicas y tedricas que
demanda el uso de medios tecnoldgicos para incentivar y motivar a construir un aprendizaje
significativo basado en las tecnologias emergentes actuales como lo es la realidad

aumentada.
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3. CAPITULO IIl. METODOLOGIA.

3.1 Tipo de investigacion

Se utilizé un tipo de investigacion aplicada ya que se orienta a conseguir nuevos
conocimientos que permitan la resolucion de problemas practicos (Alvarez y Risco, 2020).
Esta se identifica por emplear conocimientos que sirvan como beneficio a sectores
productivos y a la sociedad para la resolucion de problemas tecnoldgicos, practicos y
empiricos (Mufioz, 2011).

Segun Nieto (2018) la investigacion aplicada esta ligada con el desarrollo de la ciencia y la
tecnologia, mismas que en los sistemas ayudan a mejorar los procedimientos,
funcionalidades y generalidades como normas tecnologicas actuales.

En este sentido el presente proyecto optd por un tipo de investigacion aplicada puesto que
nos permite trabajar con herramientas tecnoldgicas que induzcan a la resolucion de
problemas de caracter préctico, empleando la realidad aumentada como medio de innovacion
y creacion de ambientes de aprendizaje, la cual busca introducir esta metodologia de
ensefianza en las aulas, especificamente en el area de Lengua y Literatura, utilizando guias

practicas de ensefianza-aprendizaje para docentes y estudiantes.
3.2 Disefio de investigacion

Segin Soto y Cols (2011) la investigacion tecnoldgica 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 &mbitos de transformacion y extraccion,
por otro lado, concerniente a la prestacion de servicios estan los centros de investigacion,
universidades, entidades financieras, hospitales e industrias. Por consecuencia una
investigacion tecnoldgica se establece con detalle el qué y el cdmo de varias situaciones
como acciones, disefio, caracteristicas, requisitos, materiales, instrumentos y responsables
por medio de los cuales se origina el logro de los objetivos (Cérdoba Garcia, 2005).

La presente investigacion utiliza un disefio tecnolégico puesto que se opto por utilizar a la
realidad aumentada como medio de innovaciéon en el campo educativo, siendo este el
conector entre la teoria y la practica ya que se aplica los conocimientos adquiridos y se los

emplea a través de herramientas, instrumentos o materiales que contribuyan su comprension.
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3.3 Alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion es exploratorio ya que permite efectuarse en temas poco
tratados u objetos desconocidos del cual se requiere ser estudiado algin fendmeno (Arias,
2012). Por ende, examinan los problemas con un nuevo criterio (Alvarez y Risco, 2020), y

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

Las personas involucradas en la presente investigacion son estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “La Inmaculada “del cantdon Ambato de los cuales

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

Tabla 3.1
Poblacion
Indicador NuUmero
Estudiantes 22
Docentes 1
TOTAL 23

Nota: Numero de estudiantes y docentes de primero BGU de la UE “La Inmaculada”.
Fuente: Elaboracién propia

3.4.2 Muestra

La poblacién estad conformada por estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “La Inmaculada” del canton de Ambato, al ser un nimero pequefio no se trabajara

con una muestra, sino con el total de la poblacién.
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3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La presente investigacion requiere conocer el nivel de satisfaccion de docentes y estudiantes
sobre el proyecto “Desarrollo de ambientes de aprendizaje inmersivos mediante realidad
aumentada utilizando marcadores para la ensefianza-aprendizaje de estudiantes de primero
BGU”. Esto con la finalidad de validar la funcionalidad del sistema de control de posicion y
de las guias précticas utilizadas en la clase de Lengua y Literatura. Para obtener dicha

informacion se utiliza los siguientes métodos de investigacion:
3.5.1 Técnicas

Segun Cea (2001) la encuesta es un procedimiento generalizado para la recoleccion de datos
que parte de una muestra vasta de sujetos mismo que pueden ser aplicados de manera oral o
escrita, es decir, radica en la obtencion de informacion directa de la persona o personas
relacionadas con el asunto de estudio (Useche, Artigas, Queipo, y Perozo, 2019).

En este sentido, se optd por utilizar la encuesta para conocer el nivel de aceptacion de
docentes y estudiantes sobre la implementacion de ambientes de aprendizaje inmersivos
mediante la realidad aumentada basada en marcadores, esto con la finalidad de validar la
préactica y el uso de las guias como medio de apoyo para la ensefianza-aprendizaje de la

asignatura de Lengua y literatura de primero BGU.
3.5.2 Instrumentos

El cuestionario es una recopilacién de preguntas enunciadas de las cuales se busca sean
respondidas, con la finalidad de conseguir datos de un tema o problema determinado (Ander-
Egg, 2003). Este se realiza a través de un listado de preguntas estandarizadas las cuales

conforman el instrumento basico para la recogida de informacién (Cea, 2001).

De acuerdo a los epigrafes ya mencionados se realiz6 un cuestionario en la plataforma de
Google Forms para determinar el nivel de satisfaccion y de funcionalidad del proyecto de
investigacion, 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 orientado a la recoleccion de datos
e informacion sobre la propuesta del proyecto denominado “desarrollo de ambientes de
aprendizaje inmersivos mediante realidad aumentada utilizando marcadores para la
ensefianza-aprendizaje de estudiantes de primero BGU”, para ello, se tuvo un acercamiento
previo en la Unidad Educativa “La Inmaculada” del canton Ambato en el periodo
correspondiente a 2022-2S para conocer la realidad de dicha institucion y ver que
herramientas utilizan para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, con ese fin se
mantuvo una conversacion con la Mgs Narcisa Aguilar rectora de la institucion y con la
Lcda. Pamela Rodriguez docente del area de Lengua y Literatura de primero de bachillerato.
Mismas que supieron manifestar el desconocimiento de emplear la realidad aumentada en
ambitos educativos, y que les resulta una tecnologia interesante de ser aplicada en las aulas,
puesto que la institucion cuenta con wifi en las instalaciones y que tienen normativas del uso
del celular en estudiantes con fines académicos.

El primero de bachillerato de la Unidad Educativa “La Inmaculada” consta de 22 estudiantes
y con docentes de cada area en especifico, en este sentido, se mantuvo conversaciones
internas con la docente de Lengua y Literatura para recabar informacidn sobre la realidad de
sus estudiantes y como ellos utilizarian esta tecnologia emergente para su formacion

académica en areas de estudio especificas.
3.6.2 FASE Il: Disefio

El disefio parte de la informacion recabada durante la fase de estudio en la Unidad Educativa
“La Inmaculada” donde se manifiesta el interés de aplicar la realidad aumentada en contextos
educativos en dicha institucion, para ello se optd en manejar guias practicas de ensefianza-
aprendizaje que faciliten la comprension de aplicar ambientes o0 escenarios inmersivos
durante las préacticas de laboratorio a los contenidos educativos del area de Lengua y
Literatura para primero de bachillerato.

Partiendo de la idea anterior el uso de las guias como material de apoyo es utilizado como
instructivo para dirigir las practicas de laboratorio sobre el uso de ambientes de aprendizaje
inmersivo a través de la realidad aumentada basada en marcadores y asignar informacién

relevante sobre la ejecucion de la misma.
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3.6.2.1 Disefio de Ambientes de Aprendizaje Inmersivo

Los ambientes de aprendizaje inmersivo son creados por un software de realidad aumentada,
en este caso se opto por la utilizacion de CoSpaces como herramienta para la creacion 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 una tecnologia emergente 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 denominado Merge Cube para
la elaboracién de ambientes de aprendizaje inmersivos de los cuales se elabord 4 escenarios
partiendo de las tematicas de la unidad 4, 5, y 6 de la asignatura de lengua y literatura para
primero de BGU.
Las unidades fueron escogidas en base a la 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 préacticas.
A continuacion, se muestra la tabla de ambientes de aprendizaje inmersivo creados en base
a las tematicas de lengua y literatura para primero BGU.

Tabla 3.2

Ambientes de aprendizaje inmersivo tematicas
Ambientes de aprendizaje inmersivo con realidad aumentada

Unidad Nivel Asignatura Tema/Escenario con R.A

4 lero BGU Lengua y Literatura “El teatro en la Grecia Clasica”

“Medios de comunicacion,

> lero BGU Lenguay Literatura tecnologia y cambios lingiiisticos”

6 lero BGU Lengua y Literatura “Los codigos no verbales”

EVALUACION

Nota: Temas de lengua y Literatura aplicados con realidad aumentada.
Fuente: Elaboracién propia
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3.6.2.2 Disefio de Guias practicas de ensefianza-aprendizaje

Las guias précticas realizadas en la presente investigacion estan dirigidas para docentes y
estudiantes de primero de BGU, las cuales constan de instructivos y materiales a realizar
durante la préactica de laboratorio en el area de Lengua y Literatura. A continuacion, se

detalla el disefio y la estructura de las guias en la figura 3.1.

Figura 3.1

Estructura 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

—»[Resul\ados de a;rendl:a_ye]—»[ Resultados 2 obtener }
»[ Criterios de evaluacién ]—»[ Rubrica de evaluacién }

Datos del estudiante

-

Uso del celular y MERGE cube

COSPACES EDU

Instrucciones para que un estudiante utilice la
realidad aumentada mediante pasos guiados

Nota: Composicidon de las guias practicas para docentes y estudiantes.
Fuente: Elaboracién propia

Se realizé 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 EDU) hasta la creacion de escenarios inmersivos y la implementacion de
ambientes acorde a la temética de Lengua y 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

ejecucién de ambientes de aprendizajes inmersivos.
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3.6.2.3 Disefio del Sistema de Control de posicion para el MERGE Cube

Para la creacién del sistema de control de posicion del MERGE Cube se hace 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 acuerdo a las especificaciones que se los
requiera.
Este mismo nos permite direccionar y posicionar el Merge Cube de acuerdo al
desplazamiento que se realice durante la ejecucion de los escenarios inmersivos a través de
la programacién de arduino IDE.
A continuacion, se muestra el prototipo inicial del sistema de control de posicion para el
Merge Cube:

Figura 3.2

Sistema de posicion del Merge Cube

Nota: Prototipo inicial del sistema de posicion del Merge Cube.
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 estard a cargo del docente, el
control se puede manejar a través de dos métodos los cuales pueden ser por medio del
joystick para mover de forma mas comoda o por medio de los pulsadores para ubicar de
forma precisa la inmersion.

El disefio del circuito referencial electronico con la placa arduino se puede 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 utilizaron para la fabricacion del sistema de control de
posicion son los siguientes:
e Placa Arduino NANO
e Joystick analogo
e Servomotor MG90D
e 2 pulsadores
e Interruptor de apagado
e Pinzas
e Cable con entrada USB
e Impresiones en 3D
e Madera MDF

3.6.3 FASE Ill: Programacion

La programacion es parte fundamental en la investigacion puesto que permite la interaccion
en los ambientes de aprendizaje inmersivos generados a través de la plataforma de CoSpaces
EDU. Estos a su vez son creados a partir de un lenguaje de programacion orientado a
blogues, mismos que nos permiten generan acciones, movimientos, eventos, sonidos,
preguntas, ventanas de informacion, ventanas de didlogo y elementos multimedia a el

escenario creado.
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3.6.3.1 Programacion de Ambientes de aprendizaje inmersivo en CoSpaces EDU

Se procede a crear 4 escenarios de realidad aumentada basada en marcadores dentro de la

herramienta CoSpaces, esta herramienta posee una version gratis, limitada y una version de

pago que ofrece multiples beneficios, ademas se puede trabajar desde la Web 2.0 asi como

desde las apps disefiadas para Chromebook, tabletas y/o Smartphone Android e 10S,

haciendo uso de la programacion orientada a bloques se ha usado la version de pago para

que de esta manera podamos disfrutar de los beneficios de esta herramienta sin restricciones,

a continuacion detallamos los pasos a seguir para la programacion en la tabla 3.3.

Tabla 3.3

Tabla de indicadores de programacion en CoSpaces EDU

Indicadores Programacion en CoBlocks/CoSpaces EDU
mstrarcuestlonarlo con la pregunta “ pregunta *
" respuestal "
" respuesta2 "
respuesta correcta ‘1 hd ‘
Pregu ntas cuando sea correcto

cuando se equivoca

Nota: El siguiente blogue de codgo sirve para asignar una pregunta con
determinadas respuestas en el cual si esta correcta cumple una determinada
accion caso contrario esta equivocado.

Ventanas de
dialogo

Chical + decir " Hola! "

Nota: Las ventanas de dialogo permiten crear conversaciones dentro del
escenario

Ventanas de
informacién

Mostrar panel de informacién con titulo  * Titulo "

texto " Texto "

imagen ‘nlnguna imagen ~ ‘

Nota: Las ventanas de informacién nos permiten mostrar contenido dentro
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 0 musicas que queden de
fondo durante la ejecucion.
Cambio de
escena Nota: El siguiente bloque de codigo sirve para trasladarse de escenas
durante la ejecucion.
@ ‘
=D |
., - o 2
Interaccion o M \
de —
movimiento — i i i _
Nota: Los siguientes bloques de codigos sirven para dar interaccion al
presionarse 0 mantener el mouse o puntero sobre el elemento en cuestion.
1.-Al presionar click ejecuta una accion, interaccidon, movimiento, etc.
2.-Al mantener el puntero sobre un elemeto ejecuta una accion, interaccion,
movimiento, etc.
rotar  Cajafuerte v por 180 radio 1 metrosin 1  segundos
Movimiento

de Personajes

Nota: Nota: El siguiente blogue de codigo sirve para direcccionar o dar
movimiento a un objeto, personaje o modelo 3D dentro del plano,
posicionando su desplazamiento y rotacion.

Nota: Tabla de indicadores utilizados para la creacion de ambientes de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia

Cabe destacar que se detalla méas a profundidad este proceso de programacién orientada a

bloques en las guias practicas de ensefianza-aprendizaje.

3.6.3.2 Programacién de Estructura de movimiento en Arduino IDE

Para dar el movimiento al sistema de control de posicion del Merge Cube se programé en

arduino IDE el desplazamiento que tendra, utilizando conocimientos bésicos en robdtica

educativa. A continuacion, se muestra la parte de programacion realizada en arduino IDE en

la figura 3.4.
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Figura 3.4
Caodigo en arduino IDE

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

woid setup ()

FRead (AL) &
walor_ 3 f{wralorc, 0, LOZ3, 0. LED] 5
_2»0d) gradeos—grados+l:
if {walos_S<EBES) grados=grados-l:

if igrados>lB0)grados=180:
{grados<l] grados=0;:

1

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

3.6.4 FASE IV: Implementacion

Para la implementacion se hace uso del sistema de control de posicion del Merge Cube para
generar el desplazamiento que tendra el cubo durante la ejecucién de los ambientes de
aprendizaje inmersivos basados en realidad aumentada, mismos que nos permitiran controlar
el movimiento de acuerdo a las especificaciones que se requieran al momento de la préctica

de laboratorio.
3.6.4.1 Construccién del sistema de control

Para la construccién del sistema de control se realizd previamente un prototipo mismo que
se tomo como referencia el circuito electronico de la figura 3.3.

El sistema de control estd 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 mando sea a la izquierda o
la derecha, 1 shield Arduino nano, impresiones en 3D para la carcasa, madera mdf para la

parte del tablero.
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Figura 3.5

Joystick y pulsadores

Nota: Sistema de control (desde la parte 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: Elaboracion propia

Figura 3.7

Sistema de control de movimiento del MERGE Cube
e L)

<
.

-
Ay

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

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

y el sistema de control

A continuacién, realizaremos una breve explicacion de la creacion y reproduccion de
ambientes de aprendizaje de realidad aumentada creados a traves de la herramienta
CoSpaces EDU, cabe recalcar que el paso a paso de este procedimiento de manera detallada
se encuentran plasmados en las guias practicas tanto del docente como del estudiante.

Los ambientes de realidad aumentada fueron desarrollados a partir de la escena Merge cube
en el cual nos da la posibilidad 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
Emy

ipty scene Book re

*0 s

th

S ™

g2 Tour

Nota: CoSpaces EDU escena MERGE 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 observar en la figura 3.9, se ha
agregado una programacion de bloques la cual nos ha permitido trabajar de manera mas facil
e intuitiva, se ha programado para que al iniciar suene un fondo musical y aparece una
ventana emergente la cual nos da una bienvenida, continuando con el recorrido se tiene que
ir enfocando los elementos y las personas porque asi se sabra cuales son las instrucciones 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 al reproducir las mismas en el Merge cube el cual tendra

rotacion gracias a nuestro sistema de movimiento.
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Figura 3.9

Escenario en CoSpaces EDU

=]

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

espere hasta que la ejecucitn  falso ~

uuuuuu

@
T - saseme -
.. ...

o [

espere hasta que 1 ejecucisn

8 @ . ’ . S et g - Dighs o 6.~
Nota: Escenario de CoSpaces EDU bloques de programacion.
Fuente: Elaboracion propia

Procedemos a reproducir el ambiente de aprendizaje en el Merge cube con ayuda de un

dispositivo movil a través de la aplicacién movil de CoSpaces EDU previamente instalada,
continuando, hemos mencionado que en primera instancia se debe situar el frente del cubo
para empezar enfocar todos los elementos que se encuentran en esa cara del cubo, analizar
la informacion brindada e ir girando el cubo con el sistema de movimiento, de manera
generalizada y para llevar un orden todos los ambientes deberan ser explorados iniciando
por el frente, continuando por la derecha, es importante destacar que en ocasiones sera
necesario alejar un poco el mdvil por ejemplo para buscar pistas o0 preguntas ocultas
alrededor del ambiente de aprendizaje.
Figura 3.10

Ejecucion de escenario en CoSpaces EDU

gprengizaje

| Pulsar solo cuando se tenga la
respuesta

io de CoSpaces
Fuente: Elaboracion propia

Para poder visualizar los escenarios inmersivos dirigirse al apartado de (ANEXO A)
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3.6.4.3 Desarrollo de guias

Mediante la guia practica para 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, las actividades por desarrollar y los criterios

de evaluacion 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.

Modelo final de guia practica para docentes

- e

-

Figura 3.11

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES

waeoraTorio [ tauer [l smuacen [
Datos del Docente;
Ex
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:

w

.

DBIETIVO[S):
OBJETIVO GENERAL

* OBJETIVOS ESPECIFICOS

. EQUIPOS, MATERIALES ¥ RECURSOS:

=

. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR

w

. RESULTADOS A OBTEMER

Rubrica de evaluacion

. ANEXOS

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

Anthony Alexander Parce Maciss

Lisbeth Alexandra Lopez Reyes

Nota: Guia préactica para aplicar realidad aumentada para docentes

Mediante la guia préctica para el estudiante se 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 planificacién sistematica, siendo este

Uni i Nadonal de Chil

Fuente: Elaboracién propia

una herramienta a utilizar como medio de innovacion.




Figura 3.12

Modelo final de guia practica para estudiantes

')

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES|

agoratorio [ e [l smuacon [

Practica N™
Asignatura:
Niwel:
Institucidn Educativa:
Modalidad: Virtuzl D Fresencial [
Tutor:
Estudiante:

Planificacidn:
Unidad: MNombre de la unidad:

Resultados de Aprendizaje:

Criterios de Evaluacidn:

1. TEMA:

2. OBIETIVO[S]
*  OBJETIVO GEMERAL
*  OBJETIVOS ESPECIFICOS

3. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

4. INSTRUCCIOMES:

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: Elaboracién propia

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

3.6.5 FASE V: Pruebas
3.6.5.1 Pruebas de funcionamiento del sistema de control posicion

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 ejecutase en un escenario inmersivo,
durante la pulsacion existe un retraso de 2 segundos que posteriormente se denota en el
desplazamiento que tiene tanto a la izquierda como a la derecha mientras las pinzas sujetan
el cubo Merge, a su vez se hace uso de un joystick que cumple la funcion de girar hasta los
180 grados de manera uniforme complementando el trabajo de los pulsadores y facilitando
la manipulacion del sistema de control de posicion.

El movimiento que realiza los pulsadores y el joystick es gracias a la programacion en
arduino IDE.
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Figura 3.13

Pruebas de pulsadores y joystick

Nota: Ejecucion de pulsadores y joystick en la maqueta
Fuente: Elaboracion propia

Las pinzas del servomotor se acoplan de manera correcta al cubo ajustando sus lados para
sostener la base del MERGE Cube.
Figura 3.14

Desplazamiento a través de las pinzas

> |

Nota: Movimiento de las pinzas en la maqueta
Fuente: Elaboracidn propia

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

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

= La programacion en arduino IDE se ejecuta de manera correcta.

» Los elementos multimedia funcionan de manera optima.

= Los didlogos entre los personajes durante la ejecucion de los ambientes de
realidad aumentada funcionan de manera 6ptima.

= Los cuestionarios dentro del escenario se reproducen con normalidad
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3.6.5.3 Tiempos de activacion

Al momento de enfocar el Merge cube con el dispositivo movil existe un lapso de
aproximadamente 5 a 10 segundos 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

45

Nota: Ejecucién del MERGE cube a través de dispositivo mévil.
Fuente: Elaboracién propia

3.6.5.4 Sensibilidad de sistema de control

El sistema de control tiene 2 mandos a los que responderan segln estos sean manipulados,
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 segin se desee, por otro lado
tenemos el joystick el cual en un principio se lo habia programado con el propoésito 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 control de posicion lo que se debe hacer es conectar a la entrada
de un pc, encenderlo a través de interruptor y colocar el Merge cube en su base ajustandolo
segun su tamafio, para su desplazamiento es necesario oprimir los pulsadores 0 a su vez el

joystick de izquierda a derecha.
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A continuacion, se muestra los elementos que conforman el sistema de control de posicion.

Tabla 3.4

Componentes del sistema de control de posicion del Merge Cube

Componentes Cumple | No cumple
Sistema de control > JOIyStéCk X
de posicion del pusadores X
MERGE Cube servomoto_r X
Interruptor de encendido/apagado X
Pinzas X

Nota: Componentes del sistema 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: Validacion de los ambientes de aprendizaje inmersivo mediante

realidad aumentada
3.6.6.1 Desarrollo de guias précticas

Las guias practicas fueron 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 creacion y
programacion de los ambientes inmersivos con realidad aumentada con contenidos
educativos, en cuanto a los estudiantes a aprender las funciones béasicas y generalidades de
CoSpaces EDU, asi como a reproducir los ambientes de realidad aumentada en el Merge

cube.
3.6.6.2 Elaboracion de encuestas

Las encuestas fueron elaboradas tanto para docentes como para estudiantes con preguntas
estratégicas para saber la aceptacidn que tuvo nuestro proyecto en el primero BGU de la U.E
La Inmaculada. El cuestionario del docente esta compuesto por 12 preguntas cerradas de
seleccion multiple, de igual manera el cuestionario dirigido a los estudiantes esta compuesto
por 11 preguntas cerradas las cuales fueron contestadas por 22 estudiantes y 1 docente en
donde se pudo evidenciar que el proyecto tiene una buena acogida en esta unidad educativa.

Para ver las encuestas realizadas nos dirigimos al apartado de (ANEXO D)
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4. CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Este capitulo presenta los resultados obtenidos en la investigacion, mismos que sirven para
conocer el nivel de aceptacion de docentes y estudiantes sobre el desarrollo de ambientes de
aprendizaje inmersivos mediante la realidad aumentada basada en marcadores, por lo tanto
se hace uso de la encuesta como técnica de recoleccion de datos y el cuestionario como
instrumento para la recopilacion de preguntas basadas en la funcionalidad del sistema de
control de posicion para el MERGE Cube, y del uso de las guias practicas de ensefianza-
aprendizaje como material de apoyo para la ejecucion de escenarios inmersivos mediante la

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

Los ambientes de aprendizaje inmersivos son una alternativa innovadora para impartir una
clase de manera préactica, como resultado final se obtuvo 4 escenarios tridimensionales cada
escenario contiene informacion detallada acerca de un tema en especifico referente al area
de Lengua y Literatura para primero BGU, para entender su composicion y manejo se ha
creado las guias practicas como instructivo para una correcta visualizacion de los escenarios
y como material de apoyo para la ensefianza-aprendizaje de contenidos educativos a través
de la realidad aumentada basada en marcadores.

A continuacién, se presenta los ambientes de aprendizaje inmersivos creados en la
plataforma de CoSpaces EDU

Figura 4.1

Escenario “El teatro en la Grecia Cldsica”

FLTEATRO
ENLA
GRECIA CLASICA

Nota: Vista previa del escenario inmersivo “El Teatro en la Grecia Clasica”
Fuente: Elaboracién propia
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En el escenario inmersivo se presenta contenidos educativos relacionados con la tematica de
“El teatro en la Grecia Clasica” donde es posible interactuar con los elementos que tenemos
en el entorno como lo son las ventanas de informacion, las ventanas de dialogo, los
elementos multimedia y la retroalimentacion que se obtiene mediante un cuestionario
alojado de manera aleatoria.

Figura 4.2

Escenario “Medios de comunicacion, tecnologia y cambios lingiiisticos”

Bienvenido @
Ciudadela del
aprendizaje

MEDIOS DE
COMUNICACION,
TEGNOLOGIAY

CAMBIOS E
LINGUISTICOS . =

L Nas

T BE T B e

P ; C A — =

’

Nota: Vista previa del escenario inmersivo “Medios de comunicacion, tecnologia y cambios lingiiisticos”
Fuente: Elaboracién propia

El escenario inmersivo presenta informacion detallada sobre el tema de Lengua y Literatura
“Medios de comunicacion, tecnologia y cambios lingiiisticos” a traves del uso de elementos
tridimensionales y acertijos que se debe descubrir para llegar a la respuesta.

Figura 4.3

Escenario “Los codigos no verbales”

r" [ ] e
LOS CODIGOS
-

NO
VERBALES

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

Ll

Nota: Vista previa del escenario inmersivo “Los codigos no verbales”
Fuente: Elaboracién propia
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De acuerdo al tema “Los codigos no verbales” se presenta el escenario inmersivo
incorporando informacion relevante por medio de ventanas de didlogos e informacion que
capte la atencion del estudiante durante la ejecucion.

Figura 4.4
Evaluacién con MERGE Cube

7. jCudl fue ¢l origen del teatro

gnla Greda Clasica?

Nota: Vista previa del escenario inmersivo “Evaluacion en CoSpaces EDU”
Fuente: Elaboracién propia

Para evaluar el proceso que se lleva a cabo durante la ejecucion de los escenarios inmersivos
se hace uso de la realidad aumentada como medio de informacion para mejorar y evaluar el
nivel de aprendizaje obtenido durante las practicas de laboratorio de cada una de las
tematicas de Lengua y Literatura para primero BGU.

Por medio de la realidad aumentada basada en marcadores es posible crear recursos practicos
para la ensefianza-aprendizaje de contenidos educativos que consta en la planificacion
docente, mismos que han sido creados a traves de la herramienta CoSpaces Edu con la
finalidad de que el docente aprenda la creacion de contenidos mientras el estudiante adquiere

habilidades y desarrolle sus capacidades cognitivas.
4.2 Guias précticas de ensefianza-aprendizaje

Las guias de ensefianza-aprendizaje son un factor determinante en la presente investigacién
puesto que orienta el proceso que conlleva la implementacion de la realidad aumentada
basada en marcadores mediante una planificacion organizada de acuerdo a los temas del area
de Lengua y Literatura, este ha permitido trabajar de manera sistematica cada uno de los
escenarios propuestos de acuerdo a las unidades tratadas y a conocer el nivel de significancia
en un entorno educativo, donde se utilice los recursos tecnolégicos como medio de

ensefianza dentro de las aulas.
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El uso de las guias préacticas 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 tridimensional, de esta manera las guias ayudan a
implementar de forma correcta el uso de la realidad aumentada basada en marcadores en

contextos educativos.
4.3 Sistema de control de posicion

El sistema de control de posicion para el MERGE Cube funciond de manera 6ptima durante
la practica de laboratorio, donde se puso a prueba el funcionamiento de los componentes de
la maqueta como el joystick, los pulsadores, el servomotor y la programacién en arduino
IDE, siendo esta la principal funcionalidad para dar el movimiento a las pinzas que sujetan
el cubo y que provoca su desplazamiento.

Mediante el desplazamiento que realiza el sistema de control de posicion el estudiante
interactta con los ambientes de aprendizaje inmersivos de mejor manera utilizando los
dispositivos moviles como herramienta para la visualizacion 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 control de posicion en la figura
4.5,

Figura 4.5

Sistema de control posicién para el MERGE Cube

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

65



4.4 Discusion

El uso de la tecnologia 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 un desafio
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 necesarios para desarrollar nuevos
conocimientos mediante la practica. Segun, Demitriadou et 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 digital y sobreponerlo a un entorno real. En ese
sentido, la presente investigacién tuvo como objetivo desarrollar ambientes de aprendizaje
inmersivos mediante la realidad aumentada basada en marcadores para ser aplicados en la
ensefianza-aprendizaje del area de Lengua y Literatura de primero de BGU.

De un grupo de 22 estudiantes y un docente se evidencid 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 aulas de clases, esto debido a la falta de conocimiento
sobre el tema y el escaso manejo de recursos digitales en educacion, siendo este uno de los
factores mas recurrentes en la adquisicién de saberes por parte de los estudiantes.

Ante los epigrafes ya mencionados se presentd 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 ensefianza-aprendizaje
para aplicarlo en una clase de manera correcta, ante esto Trejo (2021) menciona que los
aprendizajes inmersivos se enfocan en la creacion de nuevas experiencias y ayudan al
fortalecimiento de destrezas en el alumnado.

Emplear la realidad aumentada en educacién resulta un cambio 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 préactica y experimentacion de tecnologias actuales 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

La revision bibliografica permitié ampliar conocimientos acerca del
desarrollo de ambientes de aprendizaje a través de la realidad aumentada
basada en marcadores como apoyo en la ensefianza-aprendizaje de Lengua y
Literatura.

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

La creacion de ambientes de aprendizaje inmersivos en ambitos educativos
para la ensefianza-aprendizaje de estudiantes de primero BGU, siendo esta
una tecnologia emergente que incorpora elementos virtuales a un entorno real
sobreponiendo informacion, contenido y material que fortalecié la
adquisicion de nuevos conocimientos, fomentd la creatividad e impulsé el
aprendizaje basado en la préctica permitiendo desarrollar competencias
necesarias para el futuro.

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

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

En nuestra experiencia dentro del proceso educativo pedagdgico aprendimos
que los estudiantes suelen adaptarse con facilidad a la tecnologia, les resultd
facil utilizar el material y reproducir los ambientes de aprendizaje, ademas
que al ser un aprendizaje constructivista aprenden de manera mas rapida y

divertida.
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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 mediante realidad aumentada

5.1.2 Recomendaciones

La utilizacion de realidad aumentada favorece varios procesos de aprendizaje
en la educacién lo cual resulta beneficioso el ser incorporado en el campo
educativo, ya que este provee un dinamismo en el alumnado, aumentado
considerablemente su atencion, por lo tanto, se debe considerar su
participacién en procesos formativos.

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 incorporacion de acuerdo a las necesidades del
alumnado como una forma entretenida de absorber conocimientos de una
manera mas interactiva y ludica que les permita construir su propio
conocimiento en base a estas nuevas experiencias digitales.

Se necesita docentes que dominen las tecnologias actuales y que incentiven a
utilizarlas durante una clase, 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 ANEXOA
7.1.1 Ambientes de aprendizaje inmersivo

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

Figura7.1

“El teatro en la Grecia Clasica”

Catilogo  Cargar  Ambiente

Flgura 7.1: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU T.1. Fuente: Elaboracién propia
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Figura 7.2

“Medios de comunicacidn, tecnologia y cambios linglisticos ”

Catilogo  Cargar  Ambiente

Figura 7.2: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU T.2. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 7.3

“Los codigos no verbales”

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 T.3. Fuente: Elaboracion propia
l,. 8'
QU
'.;"'. '
e
!-..-:*."%..

Figura7.4

“Evaluacion Escape Room”

::] : 3 [}

Figura 7.34 Evaluacion escape room en CoSpaces EDU T.F. Fuente: Elaboracion propia
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7.2 ANEXOB
7.2.1 Guias précticas para docentes
7211 Practical

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES

LABORATORIO [l TALLER  []  siMuLAcion []
Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Periodo Académico: 2022-1S Fecha de la planificacion:

Practica NO: 1

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual -

Resultados de Aprendizaje:
e Registra usuarios y manipula la interfaz de CoSpaces EDU
e Trabaja de forma autonoma y colaborativa dentro de la plataforma CoSpaces EDU

e Conoce la interfaz de CoSpaces EDU

Criterios de Evaluacion:

Registrar usuarios y manipular el entorno grafico de CoSpaces EDU

Trabajar de manera autbnoma y colaborativa

e Interactuar dentro de la plataforma de CoSpaces EDU

1. TEMA:
Registro de usuarios dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del uso de la realidad

aumentada como una alternativa de innovacion en el campo educativo utilizando medios
interactivos.

2. OBJETIVO(S):
OBJETIVO GENERAL
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» Registrar usuarios dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del uso de la
realidad aumentada como una alternativa de innovacion en el campo educativo
utilizando medios interactivos.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Ensefiar a los estudiantes que se registren en la plataforma de CoSpaces Edu para
conocer su funcionamiento a traves de un computador y un dispositivo mévil como
medios interactivos.

» Reconocer la interfaz de CoSpaces Edu y las funcionalidades que nos ofrece la
misma.

» Fomentar el uso de la realidad aumentada como medio de innovacion para una clase,

utilizando la plataforma CoSpaces EDU.

3. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
e CoSpaces Edu:
Herramienta para la creacion de ambientes inmersivos a través de realidad aumentada.
https://bit.ly/3RwW7yZs

e Dispositivo movil:
Mediante la cdmara del celular se escanea el patrén del cubo para visualizar los

ambientes inmersivos de la asignatura de lengua y literatura.

4. INSTRUCCIONES
Los siguientes pasos a enumerar nos muestra el registro y el manejo de las principales
funcionalidades de CoSpaces EDU.
4.1.Ingresar a la pagina principal de CoSpaces EDU https://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!

G EUE s& G

:\\9

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

4.2.Una vez alli, se dirige a la parte superior derecha apartado Registro para empezar con el

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

4.3.En el apartado mend de registro nos provee ingresar por medio de Apple, Google, Microsoft,

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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4.4.Una 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

4.5.Leemos 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

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

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

: 2o : il
Figura 4.6: Interfaz de CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

[gzé Gestionar licencias

80




4.7.Procedemos a matricular a los estudiantes para esto nos dirigimos al menu clases apartado

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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4.9.Una vez alli nos arroja un codigo de clase para el ingreso de los estudiantes en la plataforma

o0 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: Cadigo de clases CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

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

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
Anadwestudlanres Anad|r maestrcs\

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 EDU:

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

las tematicas que nos provee CoSpaces EDU como lo es: STEAM, Programacién, Ciencias

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

28 Galeria
‘ay  Clases
a¥  Espacios

B Archivar

Plan vélido hasta: 3 sept 2023

32 Usuarios

@ Gestionar licencias

Galeria

0 STEM & Programacion Ver todos >

& Kodecoon - jurassicM... Working Minecraft Cl... .

== KODECOON SmartLearnStudio

h Ultimate Parkour
NixonListudentaccoun

@ Ciencias Sociales Ver todos >
L- /\-

<~ ©

Figura 4.12: Men0 galerla CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia

s
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4.13. Menu Clases: En este menu se puede crear una clase y matricular a estudiantes en donde
se puede asignar tareas o material de apoyo en relevancia con el contenido elaborado, a su vez
es posible compartir el trabajo con otro colaborador (docente) para que pueda recopilar los

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 como lo
son ambientes en 3D, imagenes en 360° y Merge CUBE, en donde es posible crear escenas o

espacios tridimensionales que permitan al usuario sumergirse en un escenario inmersivo.

% 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 mediante

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

e ~‘
g2 ,~sHY

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

4.14.2. Imagen en 360°: A partir de una imagen se crea un escenario inmersivo desde 0,
incluyendo en su catdlogo modelos en 3D, fotos, texto y audio que puede ser

implementado y generar movimiento gracias a la programacion orientada a blogues.

Elige una escena

@ Entorno 3D

() MERGE Cube

Empty scene

g2 Tour

Figura 4.14.2: Imagen en 360° CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.14.3. Merge CUBE: A través de un cubo con un patron unico permite visualizar contenidos
tridimensionales creados por plantillas prestablecidas o escenarios en blanco para ser
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 almacenando

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

mm Galeria

Usuarios
’a%  Clases

Estudiantes ~ Maestros Estudiantes removidos

&% Espacios

B8 Archivar

Invitar estudiantes a utilizar CoSpaces Edu

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

:= Usuar

@ 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 paga en
donde es necesario adquirir una licencia para poder crear contenido dentro de la plataforma,
en donde la adquisicion de un plan es durante todo un afio y permite compartir todo el
contenido creado.

Galeria

Gestionar licencias
Clases @ uo?n’zo;:d log

a¥  Espacios

5
LH]

B Archivar Plan actual Renovacién
X

e Vilido hasta
3 sept 2023 >

Duracion 15:12

Plan vélido hasta: 3 sept 2023

Namero de asientos
$Z  Usuarios e 1 >

B 6 S eates Afadir asientos
~Q Gestionar licencias

Figura 4.17: Menu Gestionar Licencias CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
Mediante los menus interactivos que nos provee CoSpaces EDU se puede crear un espacio
educativo en donde es posible la practica, la experimentacion y la retroalimentacion orientados a

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 CoSpaces
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 entorno
grafico de CoSpaces EDU
Trabajar de manera autbnoma y colaborativa

Interactuar dentro de la plataforma de CoSpaces
EDU

D Registra usuarios y manipula la interfaz de CoSpaces EDU

D Trabaja de forma auténoma y colaborativa dentro de la plataforma CoSpaces EDU
[[] conoce la interfaz de CoSpaces Edu

7. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

Docente Asignatura:
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7.2.1.2 Préctica 2

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES

LABORATORIO [ TALLER []  SIMULACION []
Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Nombre del docente:-----------=-=-mnmmmmmmmmmmeae Correo Institucional: ---------========mm-mn---

Periodo Académico: 2022-1S Fecha de la planificacion:------------------

Practica NO: 2

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual -

Unidad:-----=-=-=-=-=sesemmucenn-- Nombre de la unidad: e

Resultados de Aprendizaje:
e Trabaja de manera autbnoma y colaborativa dentro de CoSpaces EDU
e Domina las herramientas béasicas de CoSpaces EDU

e Interactua con los espacios creados a través de MERGE cube en CoSpaces EDU

Criterios de Evaluacion:
e Trabajar de manera autbnoma y colaborativa
e Mostrar dominio en la interfaz de CoSpaces EDU

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

1.-TEMA:
Creacidn de espacios inmersivos en CoSpaces EDU a través del uso de la realidad aumentada
como medio de aprendizaje innovador utilizando el tipo de escena MERGE cube para su

visualizacion.
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2.-OBJETIVO(S)
e OBJETIVO GENERAL
» Crear espacios inmersivos en CoSpaces EDU a traves del uso de la realidad
aumentada como medio de aprendizaje innovador utilizando el tipo de escena

MERGE cube para su visualizacion.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS

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

» Asignar una actividad al estudiante dentro de la clase Lengua y Literatura con AR
utilizando CoSpaces EDU.

» Disefiar espacios inmersivos en la plataforma de CoSpaces EDU utilizando
MERGE cube.

» Reproducir el espacio inmersivo creado en CoSpaces EDU utilizando un dispositivo
moévil y MERGE cube como medio interactivo de visualizacion.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

e CoSpaces Edu:
Herramienta para la creacion de ambientes inmersivos a través de realidad
aumentada.

e Dispositivo movil:
Mediante la camara del celular se escanea el patron del cubo para visualizar los
ambientes inmersivos

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

4.-INSTRUCCIONES:
Los siguientes pasos a enumerar son para la creacién de un escenario inmersivo a través de

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

= Wspaces@ Q Buscar

22 Galeria Espacios

‘% 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 realizar en este caso 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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4.3.En este caso seleccionamos uno en blanco con fines de ejemplo

3] k4 L}

F'i”gur.a4.3: Escenario de CoSpaces EDU utilizando MERGE Cube
Fuente: Elaboracién propia

4.4.

En la parte inferior izquierda podemos ver un subment con 3 opciones que son Catélogo,
Cargar y Ambiente

Eﬂgml

k'lgiguﬂra 4.4: Escenario de CoSpaces EDU utilizando MERGE Cube
Fuente: Elaboracién propia
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4.4.1. Subment Catalogo: Este apartado nos permite introducir elementos en 3D ya
predeterminados como lo son: caracteres, animales, viviendas, naturaleza, transporte,
articulos, constructores y modelos especiales, esto dentro del espacio creado por MERGE

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

i @

Yo
i*
B

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

Nota: EI modelo ubicado en el espacio tridimensional puede ser ajustado, orientado o posicionado

de acuerdo a las necesidades o preferencias que se tenga.

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

modelos en 3D realizados en algun software de edicion.

@

Q Basquedaweb 4 Cargar adm

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, a su vez

puede ser ajustado y posicionado de acuerdo a las necesidades o preferencias que se tenga, cabe
recalcar que para introducir algin elemento se debe arrastrar al escenario creado.

4.4.3. Submenu Ambiente: Este apartado nos provee de efectos, filtros y sonidos que pueden
ser implementados durante la ejecucién del escenario inmersivo.

CoSpace 2 - Escena |

B 4

Effects

X -

J L1
cem@

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

4.5.En la parte superior tenemos un menu con varias opciones a detallar a continuacion

e

iii

Figura 4.5: Men0 superior CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

94



4.6.Este apartado nos permite retroceder o reestablecer el avance ya realizado en el escenario

inmersivo o a su vez dirigirnos a la pagina principal de CoSpaces EDU.

CoSpace 2 = y
'Kx\\x

2] 5 i

"FigL‘JAr}é 4.6: Men( superior CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia

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

CoSpace 2

= -

B L =

”‘Figljr‘a 4.7: Escenas CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
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4.8.El apartado de ayuda provee una de recursos, tutoriales y foros donde se puede encontrar mas
informacion acerca de Realidad aumentad en CoSpaces

=
Ayuda  comparte

(53, Tutoriales
o

)
| M Foro
/ B Recursos

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

4.9.El apartado de compartir como la misma palabra lo dice nos permite compartir el trabajo

realizado a través de un codigo, un enlace o mediante codigos QR.

Elige cémo compartir

= @
Compartir como no

Publicar en la galeria
listado 9

Todos
Solo las perso s

Figura 4.9: Compartir escenario en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
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4.10. En el apartado de programar nos permite generar acciones, movimientos diadlogos entre
varias opciones que estan en su ment en donde utilizan un lenguaje de programacién orientado
a bloques o también se puede realizar por medio de codificacion.
Esto permite generar animaciones dentro del escenario inmersivo y trasladar contenidos que

se pretenden presentar por medio de la realidad aumentada.

e
— &

2 @
A >
N
trucciér  Especial Buscar 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 ludica e interactiva

gracias a los bloques de cédigo que simplifican el trabajo que se realizaria escribiendo lineas de

cadigo.

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

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 lo mencionado
en donde se abordara temas bésicos de la ejecucion de un ambiente inmersivo creado por el

estudiante

4.12. Nos dirigimos al apartado de clases del mend principal de CoSpaces EDU y creamos una

actividad dando click en el apartado crear asignacion.

= [Bsraces@E Q Buscar

5% Galeria Clases >
‘ Lenguay Literatura con A.R c2

sak  Clases

24 Espacios Rl EIFEELUELLLY ( Afiadir estudiantes Afiadir maestros )

B Archivar Tareas  Estudiantes  Maestros  Estudiantes anteriores Codigo de clase: CSM2Y |0

BB PRUEBA B Book report
Pl h 3 sept 20,
£ 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 cube para

asignar la tarea.

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 grupos de

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

< volver

Estudiantes individuales Grupos de alumnos

Enviar la asignacién a todos fermitir que los grupos de
los alumnos de la clase studiantes 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, se podra ver desde el menu principal

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

IR spaces@
3 Galeria Cla==R%
S Lenguay Literatura con A.R =
72+ Clases
oy + Crear asignacién (" Anadir estudiantes ) ( Ahadir maestros )
a8 Espacios N /N J
B  Archivar Tareas  Estudiantes  Maestros  Estudiantes anteriores Codigo de clase: CSM2Y |0
LE Creacion de escenario inmer...  **= BB PRUEBA aee m Book report

Plan vélido hasta: 3 sept 2023

32 Usuarios

EQ Gestionar licencias

Figura 4.15: Asignacion en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Se realizard un cuestionario sobre la creacion de un escenario inmersivo a través de la
plataforma de CoSpaces 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/631a6157¢8¢9d3001d1db3277source=quiz_share
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6.-RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacién

Indicadores Malo Regular Bueno Excelente
Trabajar de manera autbnoma Yy

colaborativa

Mostrar dominio en la interfaz de CoSpaces
EDU

Interactuar con los espacios inmersivos de

la plataforma a traves de MERGE cube

D Trabaja de manera autbnoma y colaborativa dentro de CoSpaces EDU

|:| Domina las herramientas basicas de CoSpaces EDU

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

7.-ANEXOS
Plantilla para la realizacion del cubo

e https://bit.ly/3RwW7yZs

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

Docente Asignatura:
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7.2.1.3 Préactica 3

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES

LABORATORIO . TALLER . SIMULACION .
Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Periodo Académico: 2022-1S Fecha de la planificacion:

Practica NO: 3

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual -

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

Resultados de Aprendizaje:
e Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “El teatro en la Grecia Clasica” a
través de un dispositivo mévil y un MERGE cube
e Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e InteractUa con el escenario inmersivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:
e Reproducir el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “El teatro en la Grecia Clasica”
a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube.
e Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactuar con el escenario inmersivo de manera correcta

1.-TEMA:
Ensefanza del tema de Lengua y Literatura denominado “El teatro en la Grecia Clasica” a
través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo,
utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.
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2.-OBJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
» Ensefiar el tema de Lengua y Literatura denominado “El teatro en la Grecia Clasica”
a través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e
interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.
e OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Reproducir el escenario inmersivo con la finalidad de visualizar el contenido
educativo de la asignatura de Lengua y Literatura a través de la aplicacion movil
CoSpaces EDU y MERGE cube.
> Interactuar con el escenario inmersivo para conocer sobre ¢l tema “El teatro en la
Grecia Clasica” utilizando el sistema de control de posicion para el movimiento
uniforme del espacio creado.
» Fomentar el uso de la realidad aumentada como material de apoyo para la

enseflanza-aprendizaje de la asignatura de lengua y Literatura.

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

e Dispositivo movil:

Mediante la cAmara del celular se escanea el patron del cubo para visualizar los ambientes
inmersivos de la asignatura de lengua y literatura.

e MERGE Cube:

Plantilla para la realizacién del cubo

https://bit.ly/3Rw7yZs

e LibrodeLenguay Literatura:
Mediante el libro de lengua vy literatura de primero de bachillerato se sustrajo de la unidad
4: Diversidad Cultural y patrimonio el tema de “El teatro en la Grecia Clasica” para ser
presentado a través de la realidad aumentada.

e Magqueta: (Sistema de control de posicion)

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

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 de lengua
y literatura “El teatro en la Grecia Clasica”.
A continuacion, se detalla los pasos a implementar para su ejecucion
4.1.Nos dirigimos a la pagina principal de CoSpaces EDU e iniciamos sesion con la cuenta ya
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 sesi6n en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.2.Luego nos dirigimos al apartado de espacios y seleccionamos el ambiente creado o

reutilizado como plantilla en este caso seleccionamos el escenario de “El teatro en la Grecia

, .
Clasica.
= [Bseaces@
28 Galeria ESpaCiOS
2% Clases ——— =
—)
B  Archivar e@

Welcome to CoSpaces Edu ooe 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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4.3.Nos dirigimos al apartado de compartir

Figura 4.3: Escenario en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.4.Seleccionamos la opcién de compartir enlace

[¢]

Version compartida:

iii

Compartir enlace

= Ver espacio compartido

Opciones para Compartir

Dejar de compartir

Figura 4.4: Opcioén compartir en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
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4.5.Existen varias formas de compartir el escenario inmersivo como lo son mediante codigos
QR, enlace o un codigo 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: Opcion compartir en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.6. El estudiante debe ingresar a su cuenta de CoSpaces EDU v utilizar las formas de ejecucion

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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4.7.Previamente a la ejecucion del escenario se debe armar un cubo con la plantilla

preestablecida que nos proporcionar el CoSpaces EDU.

EduEscapeRosm o st admmmia

Figura 4.7: MERGE cube
Fuente: Elaboracidn propia

Una vez realizado el cubo el estudiante debera escanearlo con su celular para visualizar el

contenido creado con realidad aumentada.

5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Se realizard un cuestionario sobre el tema visto a traves del escenario inmersivo de realidad
aumentada sobre el tema de “El teatro en la Grecia Clasica” para constatacion de haber
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 CoSpaces

EDU del tema “El teatro en la Grecia

Clasica” a través de un dispositivo movil

y un MERGE cube.

Interactdar con el escenario inmersivo de

manera correcta

Trabajar de manera autbnoma vy

participativa dentro del espacio
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D Reproduce ¢l entorno creado en CoSpaces EDU del tema “El teatro en la Grecia
Clasica” a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube
D Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

D Interactiia con el escenario inmersivo de manera correcta.

7.-ANEXOS
MERGE Cube:
Plantilla para la realizacion del cubo
https://bit.ly/3RwW7yZs

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

Docente Asignatura:
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7214 Practica 4

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

Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Periodo Académico: 2022-1S Fecha de la planificacion:...................

Practica NO: 4

Planificacion:
Modalidad: Presencial [  Virtual [0
Unidad:5 Nombre de la unidad: Lenguaje y Tecnologia

Resultados de Aprendizaje:
e Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “Medios de comunicacion,
tecnologia, y cambios lingiiisticos” a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube.
e Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e InteractUa con el escenario inmersivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:
e Conocer mediante la realidad aumentada el tema “Medios de comunicacion, tecnologia, y
cambios lingiiisticos”
e Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactuar con el escenario inmersivo a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube.

1.-TEMA:
Ensefianza del tema de Lengua y Literatura denominado “Medios de comunicacion,
tecnologia, y cambios linglisticos” a través de la realidad aumentada como medio de
aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE

cube.

2.-OBJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
» Ensefiar el tema de Lengua y Literatura denominado “Medios de comunicacion,

tecnologia, y cambios linglisticos” a través de la realidad aumentada como medio
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de aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDU
y MERGE cube.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Reproducir el escenario inmersivo con la finalidad de visualizar el contenido
educativo de la asignatura de Lengua y Literatura a traves de la aplicacion movil
CoSpaces EDU y MERGE cube.

» Interactuar con el escenario inmersivo para conocer sobre el tema “Medios de
comunicacion, tecnologia, y cambios linguisticos” utilizando el sistema de control
de posicion para el movimiento uniforme del espacio creado.

» Fomentar el uso de la realidad aumentada como material de apoyo para la

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de lengua y Literatura.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

CoSpaces Edu:
Herramienta para la creacién de ambientes inmersivos a través de realidad aumentada.
https://bit.ly/3Rw7yZs

Dispositivo movil:

Mediante la camara del celular se escanea el patron del cubo para visualizar los ambientes
inmersivos de la asignatura de lengua vy literatura.

MERGE Cube:

Plantilla para la realizacion del cubo

https://bit.ly/3Rw7yZs

Libro de Lenguay Literatura:

Mediante el libro de lengua y literatura de primero de bachillerato se sustrajo de la unidad
5: Lenguaje y Tecnologia el tema de “Medios de comunicacion, tecnologia, y cambios
linguisticos” para ser presentado a través de la realidad aumentada.

Magqueta: (Sistema de control de posicion)

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

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 de lengua
y literatura “Medios de comunicacion, tecnologia, y cambios linguisticos”.
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 en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

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

sobre el tema “Medios de comunicacion, tecnologia, y cambios lingtisticos”

IR spaces@
—— Espacios
‘2% Clases
e + Crear CoSpace Crear carpeta ) =
_ G
B  Archivar

Welcome to CoSpaces Edu =+

Asientos ocupados: 1730

i Usuarios
[ Actualizar aPro
Este sitio estd un poco vacio

Liénalo con tu creatividad
Crea un CoSpace

Figura 4.2: Menu espacios en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

EQ  Gestionar licencias
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4.3.Aqui podemos observar el escenario inmersivo elaborado de

comunicacion, tecnologia y cambios linguisticos.

la tematica “Medios

Fuente: Elaboracién propia

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

i @

Figura 4.4: Elementos multimedia en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia

4.5.De igual manera se incorporé los elementos en 3D como lo son: Edificios, personajes,
objetos, formas y elementos que se pueden apreciar en la figura 4.5

m _mm.!:“. ==

gy g

TORICAL  OTRAS

Figura 4.5: Elementos en 3D dentro de CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

de
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4.6. A cada uno de los elementos que cumplen o desempefian un rol en el ambiente ya sea de
didlogos o como ventana de informacion se procede a habilitarle la opcion para trabajar la

parte de programacion con CoBlocks, esto lo realizamos dando click derecho en el elemento

deseado, codigo y utilizar CoBlocks.

Figura 4.6: Habilitar CoBlocks
Fuente: Elaboracién propia

4.7.Una vez realizado aquello procedemos a programar atraves de CoBlocks

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

espere hasta que la jecucion  falso ~

Rl ostrar panei de informacién conitulo  * Escape Roo.. ©

ccccc

Cajafuerte ~  decir = Pulsarsolo.. * por 3  segundos

' Figura 4.7: Programacion en CoBlocks
Fuente: Elaboracién propia
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4.8.Para agregar dialogos utilizamos los siguientes bloques de cddigo que nos permiten al
momento de pasar el mouse por la pantalla se genere un dialogo corto por un determinado

tiempo como se muestra en la figura 4.8

-
32
nifiel ~  decir  “ Mepreocu.. * por 6  segundos

contri

)

opertors 33 "
o nifiol ~  decir “ " por 2  segundos

a -

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

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

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

a Chicaz v decir “ " por 2  segundos

@

° 4 mover Dogl v encamino  Roundpath v
| o s m

Ever

Control

°

Figura 4.9: CoBlocks agregar movimiento en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia

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

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

= - K

Mostrar panel de informacién con titulo “ Tecnologia *

28

jo lo fe »

texto  “ Los medio.. *

imagen | Tecnologia.png v

+

& [ —

2 AT |
Figura 4.10: CoBlocks agregar ventana de informacién en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracién propia
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4.11. Visualizacion de ventana de informacion en ejecucion

Escape Room

Bienvenido 2 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 una galeria y

seleccionamos nueva escena

Medios de comunicacién, ...

Fuente: Elaboracién propia

4.13. Una vez culminado el proceso de programacion precedemos a ejecutar el ambiente y

visualizar el contenido creado.

Figura 4.13: Escena en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

114



4.14. Una vez terminado el escenario nos dirigimos al apartado de compartir enlace.

i @

GD  Compartir enlace
#& Ver espacio compartido
2 Opciones para Compartir

% X Dejar de compartir

Figura 4.14: Compartir escena en Cosbaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.15. Existen 3 opciones para compartir el escenario inmersivo con los estudiantes por medio de

Cddigos Qr, enlace o un patrén en forma de letras.

Medios de comunicacion, tecnologia y cambios linguisticos

®000

QR code Compartir cédigo
ViGN IGY - |72 K (W O
Enlace directo
https://edu.cospaces.io/VCG-ZKW

Enlace de insercién

<iframe width="640" height="480" frameBorder="0" n}
src="https://edu.cospaces.jo/VCG-ZKW"></iframe> 1=

Figura 4.15: Codigos en CoSpaces EDU para compartir
Fuente: Elaboracion propia

4.16. Para poder visualizar el contenido se debe armar el MERGE cube y escanearlo a través de

los dispositivos moviles.

EduEscapeResm

Figura 4.16: MERGE Cube
Fuente: Elaboracién propia
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5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Se realizard un cuestionario sobre el tema visto a traves del escenario inmersivo de realidad
aumentada sobre el tema de “Medios de comunicaciédn, tecnologia, y cambios linguisticos”
para constatacion de haber culminado y entendido la temaética tratada de manera
satisfactoria.
A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
https://quizizz.com/admin/quiz/633c3c03270f5d001db1dc67?source=quiz_share

6.-RESULTADOS A OBTENER

Rubrica de evaluacion

Indicadores Malo Regular  Bueno Excelente
Conocer mediante la realidad aumentada
el tema “Medios de comunicacion,
tecnologia, y cambios lingiiisticos”.
Trabajar de manera autbnoma Yy
participativa dentro del espacio.
Interactuar con el escenario inmersivo a
través de un dispositivo mdvil y un
MERGE cube.

D Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “Medios de comunicacion,
tecnologia, y cambios lingiiisticos” a través de un dispositivo movil y un MERGE cube.
Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio.

D Interactda con el escenario inmersivo de manera correcta.

7.-ANEXOS
e MERGE Cube:
Plantilla para la realizacion del cubo
https://bit.ly/3RwW7yZs

Anthony Alexander Parco Macias

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

Docente Asignatura:
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7.2.1.5 Préacticab

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

Datos del Docente:

Asignatura: Lengua y Literatura

Nombre del docente:.....cceevviveininineininenens Correo Institucional:......ccoeeevevnininannne
Periodo Académico: 2022-1S Fecha de la planificacion:....................
PracticaN: 5

Planificacion:
Modalidad: Presencial [  Virtual [
Unidad:6 Nombre de la unidad: Ciencia y Cultura

Resultados de Aprendizaje:
e Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “Los cddigos no verbales™ a través
de un dispositivo mévil y un MERGE cube.
e Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactua con el escenario inmersivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:
e Conocer mediante la realidad aumentada Los codigos no verbales
e Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactuar con el escenario inmersivo a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube

1.-TEMA:
Ensefanza del tema de Lengua y Literatura denominado “los codigos no verbales” a traves
de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la
herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.

2.-OBJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
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» Ensefiar el tema de Lengua y Literatura denominado “los codigos no verbales” a
través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo,
utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Reproducir el escenario inmersivo con la finalidad de visualizar el contenido
educativo de la asignatura de Lengua y Literatura a través de la aplicacion mavil
CoSpaces EDU y MERGE cube.

» Interactuar con el escenario inmersivo para conocer sobre el tema “Los codigos no
verbales” utilizando el sistema de control de posicion para el movimiento uniforme
del espacio creado.

» Fomentar el uso de la realidad aumentada como material de apoyo para la

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de lengua y Literatura.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

e CoSpaces Edu:
Herramienta para la creacién de ambientes inmersivos a través de realidad aumentada.
https://bit.ly/3Rw7yZs

Dispositivo movil:

Mediante la camara del celular se escanea el patron del cubo para visualizar los ambientes
inmersivos de la asignatura de lengua vy literatura.

MERGE Cube:

Plantilla para la realizacion del cubo

https://bit.ly/3Rw7yZs

Libro de Lenguay Literatura:
Mediante el libro de lengua y literatura de primero de bachillerato se sustrajo de la unidad
6: Ciencia y Cultura el tema de “Los codigos no verbales” para ser presentado a través de

la realidad aumentada.

Magqueta: (Sistema de control de posicion)
Mediante el uso de la maqueta nos permite controlar el movimiento giratorio del cubo a

través de un joystick y 2 pulsadores.

4.- INSTRUCCIONES:
A través de CoSpaces Edu se crea un escenario inmersivo para impartir el tema de lengua
y literatura “Los cddigos no verbales”.

A continuacion, se detalla los pasos a implementar en CoSpaces EDU
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https://bit.ly/3Rw7yZs

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

X spaces@d

& Inicia sesién con Apple

= i £z

G Inicia sesién con Google
Inicia sesion con Microsoft

ciar sesi6n con un cédigo de inicio de sesi

.
e OR

Nombre de usuario o correo elect

Contrasefna o

Iniciar sesi6n

@ Introducir un cédigo para compartir
Figura 4.1: Inicio de Sesi6n en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

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

tema “Los c6digos no verbales”

Q uscar
Galeria -
¥ Espacios
i34 Clases
) [
B Archiva

@ Actualizara Pro

B Gestonarlcencas

Figura 4.2: Inicio de Sesién en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.3.Aqui podemos observar el escenario inmersivo elaborado

Figura 4.3: Escenario Codigos no verbales en CoSpaces EDU
Elaboracion propia
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4.4.Para la creacion del escenario se debe previamente seleccionar y cargar los elementos a

utilizar como lo es: audio, video, imagen o modelos en 3D como se muestra a continuacion
en la figura 4.4

@

E " g ¥ @

m @ o v ORI Y BT s i Y970 EEC- RN
e, d 804 .7 oo 1P e g A, 4

B BN B

Q Busquedaweb 4 Cargar admu

Figura 4.4: ” élérﬁéhtos multimedia en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboraci6n propia

4.5. Una vez cargados los elemetos multimedia se procede a afadirlos a las carillas del cubo
dentro del escenario inmersivo arrastrondolos y situandolos en la figura.

o

H Figura 4.5: Elementos multimedia en MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia
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4.6.Luego se procede a agregar elementos como: personas, objetos, vehiculos, y una superficie

para crear un ambiente alrededor del cubo, todo esto atraves del submenu catalogo de la
parte inferior.

i @

£

i

iwiDix

il

Figura 4.6: Modelos en 3D
Fuente: Elaboracion propia

4.7. Los elementos situados dentro de la escena pueden ser posicionados libremente y a su vez

se puede modificar el tamafio de modelos, imagenes , texto, o inclusive el mismo Merge
Cube.

; 4
Figura 4.7: Modelos en 3d-tamafio y posicién
Fuente: Elaboracion propia
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4.8.Una vez definidos los parametros anteriores procedemos a darle interactividad a la escena a

través de la programacion orientada a bloques, para esto a cada uno de los elementos que se

desea agregar movimiento o interactividad se les asignard un nombre como variable y
habilitaremos la opcion de utilizar CodBlocks.

Clic

Derecho

Figura 4.8: Habilitar CoBlocks
Fuente: Elaboracidn propia

4.9.Nos dirigimos al apartado superior en la opcion de programar

Los chdigos no verbales - Expresiones faciaies

=
(la]

Los cidiaosig

Expvlsvonesfatlalgs |

Figura 4.9: Men( programar
Fuente: Elaboracion propia
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4.10. En el apartado de programacion podemos orientar el movimiento o las acciones que se
pretenden realizar, en el caso del ejemplo ya creado se pretende accionar dialogos, sonido,

informacion a través de tarjetas y un cuestionario con 2 preguntas.

[la]

i
¥

® ) Bl reproducir sonido | Legend From Heaven - Inspiring Story.mp3 v
espere hasta que la ejecucién  falso v
Transform

Mostrar panel de informacién con titulo ~ Los cdigo...

fexto " Ungesto,.. "

insgen [ piratios - |

3 fijarcolorde  niftosfelices-700x553jpg2 v hasta (@) T

vt ’ = : 4 =

Figura 4.10: Men0 programar
Fuente: Elaboracién propia

4.11. Para la elaboracion de tarjetas de informacion tomamos el bloque que se muestra en la
figura 4.11, este nos permite visualizar el contenido elaborado al pasar el raton, a su vez

seleccionamos el aparatado de acciones para escribir la informacion dentro del bloque de

cadigo.

1
®  Eventos
Tanstorm Bl reproducir sonido | Legend From Heaven - Inspiring Story.mp3 v
ntrada
o — ‘espere hasta que la ejecucién  falso v
Acciones ) -

Mostrar panel de informacién contituls  * Los cédigo... *

texta  * Ungesto, ..
— ==

Bl || farcolorde  nifos-felices 700x553 pg2 v hasta () =
P e e o

Colisién

Figura 4.11: Agregar tarjetas de informacién en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
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4.12. Para la elaboracion de dialogos en CoBlocks es necesario crear un guion con los personajes
hablando, en este caso se selecciona el nombre del personaje ya que es la variable que
utilizaremos para que ejecute una accion, en este caso nos dirigimos al apartado de acciones
y seleccionamos el blogque de cédigo que se muestra en la figura 4.12 y le aplicaremos un

tiempo para que el dialogo salga de manera fluida y sin interrupciones.

Regulargirl ~  decir

establecer opacidad de  Casual senior man

Mostrar panel de informacién con titulo =

texto  “ Texto y
Sporty seniorwoman ~  decir  “ [Parel porf.. *

imagen | ninguna imagen ~

Y - e === .- _

- respuestal "

" respuestaz "

respuesta correcta | 1 v |

cuando sea correcto

Figura 4.12: Agrgar dlagos
Fuente: Elaboracion propia

4.13. Para la elaboracién de preguntas se utiliza el siguiente bloque de codigo de sentencia, se

arrastra y se coloca la pregunta para que sea respondida por el usuario.

m x
43
Regularman v  decr " "
m
WhatsApp Image 2022-09-29 at 14.40.07 jpeg2 -
imastrar cuestionario con la pregunta  * Cuando ha... "
- b
~ Miradas "
mastrar cuestionario con la pregunta “ preg
. respuesta correcta [ 1 v
* respuesta 1 1
‘cuando sea correcto
“ respuesta2 ” .
“ Correcto *

establece el textode  Name v a

rpuers s [~ |

cuando sea correcto

establece el textode  Name v @ o D _
—

Figura 4.13: Agregar preguntas en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

124




4.14. Una vez programado el escenario se puede tener una vista previa en el apartado de jugar,
para visualizarlo vamos a empezar el recorrido por la derecha.

Expresiones faciales

Son el termémetro mas claro que muestra
qué tipo emociones sentimos y donde
focalizamos nuestra atencion al
comunicarnos. El rostro es capaz de
comunicar, sin palabras, alegria, sorpresa,
tristeza, miedo, ira, asco y desprecio.

Figura 4.14: Vista previa en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.15. Una vez terminado el escenario nos dirigimos al apartado de compartir enlace.

it @

Versién compartida:
2 2 1 Update

e | m—

J & Ver espacio compartido

% Opciones para Compartir

X Dejar de compartir

Figura 4.15: Opcidn compartir en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia
4.16. Existen 3 opciones para compartir el escenario inmersivo con los estudiantes por medio de
Cddigos Qr, enlace o un patrén en forma de letras.

Los cédigos no verbales

®000

QR code Compartir cédigo
Bl A BUN - BZ8 X INE ©

Enlace directo

https://edu.cospaces.io/BYU-ZXN

Enlace de insercion

<iframe width="640" height="480" frameBorder="0"
Sre="https//edu.cospaces.io/BYU-ZXN"></iframe> o

Figura 4.16: Cddigos en CoSpaces EDU para compartir
Fuente: Elaboracién propia
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4.17. Para poder visualizar el contenido se debe armar el MERGE cube y escanearlo a través de

los dispositivos moviles.

EduEscapeResm e 18 creacion e 8153y nGAS on RIRS./eauescaparo0 CoMimergecibe

Figura 4.17: MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia

4.18. Para evaluar los contenidos propuestos de la asignatura de lengua y literatura se crea un
escape room con la finalidad de conocer el nivel del estudiante en cuanto a las practicas

realizadas a través de CoSpaces EDU y el MERGE cube.

] t "

Figura 4.18: Evaluacién Escape Room con MERGE cube
Fuente: Elaboracién propia
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4.19. Para ello primero cargaremos las imagenes, sonido y contenido multimedia a utilizar en el
escenario previamente elaborado con las preguntas en cada una de las caras para al final ser

resuelto

1
Q
a
O ==

B s+ ©m

M- ==

Figura 4.19: Plantillas a utilizar en MERGE cube
Fuente: Elaboracién propia

4.20. Una vez cargados los elementos multimedia vamos a adjuntar una imagen a las caras del
cubo dando click derecho en la imagen/ adjuntar y seleccionando la cara del cubo a ser
plasmado. Esto lo haremos en las 6 caras del cubo.

Figura 4.20: Adjuntar imagen al MERGE cube
Fuente: Elaboracién propia
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4.21. Agregaremos un modelo en 3D en este caso es un candado y procedemos a habilitar la
opcion de utilizar CoBlocks dando click derecho en el modelo, codigo y utilizar en el
CoBlocks.

cédigo x
8 Utilizar en el CoBlocks B

Mostrar el nombre

;‘n tsjivon 0

Figura 4.21: Habilitar CoBlocks
Fuente: Elaboracién propia

4.22. Nos dirigimos al apartado de programar y agregaremos una pregunta que recopile la
informacidn obtenida a través de las caras del cubo, esto a su vez con la finalidad de evaluar

los conocimientos obtenidos durante las précticas.

B k4 ]

i 'Figura 4.22: Menu de programar en CoBlocks
Fuente: Elaboracién propia

128




4.23. Crearemos una nueva escena que nos arroje cuando la respuesta sea verdadera para esto nos

situamos en la parte lateral izquierda de la pantalla en el icono de imagen y agregar una nueva
escena.

¢ ]

B 2+ ]

Frig'u ra 4.23: Nueva escena en CoSpaces EDU
Fuente: Elaboracion propia

4.24. Una vez en el mend de programacion procederemos a poner los siguientes bloques de

cbdigo para asignar una pregunta como se muestra en la figura 4.23.

[———

—
espere hasta que la ejecucién  falso ~
mostrar cuestionario con la pregunta * Digiteelc..
* 1578 "

- 3485 ©

Figura 4.24: Blogue de cédigo para crear una pregunta
Fuente: Elaboracién propia

Nota: Cuando la respuesta es verdadera le arroja a una nueva escena creada previamente y

cuando la respuesta es falsa le arroja una ventana emergente con un mensaje para que vuelva
a repetir.
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4.25. En la nueva escena vamos a programar que salga un mensaje de felicitaciones por haber

culminado las précticas de manera satisfactoria a través de las siguientes lineas de codigo.

o [ ST
ducir sonido | Lobby Music Original Soundtrack. v‘
MERGE C... reproducir sonido | Lobby Music Original Soundtrack.mp3 |

® espere hasta que la ejecucién  falso v

Transform 3
mover  llave v 1 metros. en 1 seg.
o .,
Acciones CERRADURA v | a | Open v

Bl mostrar panel de informacién con titule  * j Felicidade... ”

—— texto " Lohaslogr.. "

ezl
1t
(-] imagen ‘ corona.png v
operators (R
Q@

Figura 4.25: Bloque de cddigo para crear una pregunta
Fuente: Elaboracion propia

Nota: a su vez en la version final del presente trabajo se agregd lo que es sonido y el
movimiento de un modelo nuevo, asi como a su vez una encuesta de satisfaccion y

funcionalidad al final de la ejecucion.

4.26. Para terminar, se procede a compartir el trabajo realizado para que el estudiante

pueda visualizarlo e interactuar con él.

Evaluacién- Escape Room 1

000

QR code Compartir cédigo
S B Q] - K N9 ©

Enlace directo

https://edu.cospaces.io/SEQ-KNQ

Enlace de insercién

<iframe width="640" height="480" frameBorder="0"
sro="https://edu.cospaces.io/SEQ-KNQ™></iframe>

Figura 4.26: Compartir evaluacion escape room
Fuente: Elaboracién propia

5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Se realizard un cuestionario sobre el tema visto a traves del escenario inmersivo de realidad
aumentada sobre el tema de “Los cddigos no verbales” para constatacion de haber
culminado y entendido la tematica tratada de manera satisfactoria.
A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
https://quizizz.com/admin/quiz/633¢c325b270f5d001db1d40d?source=quiz_share
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6.-RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular  Bueno Excelente
Conocer mediante la realidad aumentada
Los cddigos no verbales
Trabajar de manera autbnoma vy
participativa dentro del espacio
Interactuar con el escenario inmersivo a
través de un dispositivo mdvil y un
MERGE cube

Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “Los codigos no verbales” a través
de un dispositivo mévil y un MERGE cube.
D Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

D Interacta con el escenario inmersivo de manera correcta

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 Informética
FACILITADOR Y PLANIFICADOR DE LA GUIA PRACTICA

Docente Asignatura:
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7.2.2 Guias practicas para estudiantes
7221 Préctical

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES
LABORATORIO [l  TALLER [] SIMULACION []

Practica NO: 1

Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel: .
Bachillerato
Institucion Educativa: “Unidad Educativa La Inmaculada”
Modalidad: Virtual . Presencial .
B 1) (o 4
Y (0 [ 1= 1 (S
Planificacion:
Unidad: 1 Nombre de la unidad:.....ccccevveeennne.

Resultados de Aprendizaje:
e Registra usuarios y manipula la interfaz de CoSpaces EDU.
e Trabaja de forma autbnoma y colaborativa dentro de la plataforma CoSpaces EDU.

e Conoce la interfaz de CoSpaces EDU.

Criterios de Evaluacion:
e Registrar usuarios y manipular el entorno grafico de CoSpaces EDU.
e Trabajar de manera autbnoma y colaborativa.

e Interactuar dentro de la plataforma de CoSpaces EDU.

1. TEMA:
Registro de usuarios y reconocimiento de la plataforma CoSpaces EDU. Registro de usuarios
dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del uso de la realidad aumentada como una

alternativa de innovacion en el campo educativo utilizando medios interactivos.

2. OBJETIVO(S)
e OBJETIVO GENERAL
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» Registrar usuarios dentro de la herramienta CoSpaces Edu a través del uso de la realidad
aumentada como una alternativa de innovacion en el campo educativo utilizando medios
interactivos.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Crear un usuario en la herramienta CoSpaces Edu para a traves de él poder acceder la
plataforma a través de un computador.

> Descargar e instalar la aplicacion mdvil CoSpaces Edu para poder disfrutar de la
experiencia completa que le mismo nos brinda a través de un dispositivo mavil.

> Ingresar a la clase creada por medio del cddigo compartido por el docente para poder
visualizar las herramientas que CoSpaces Edu nos ofrece.

> Explorar la interfaz de la herramienta CoSpaces Edu con el fin de reconocer sus

principales funciones.

EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
A continuacion, presentaremos los materiales requeridos para la practica de hoy los cuales

nos ayudaran al registro de CoSpaces Edu tanto en pc como en aplicacién movil.

3.1 Equipos

3.1.1 PC
Para una mejor experiencia en el proceso la Pc requiere cumplir las siguientes
caracteristicas:

v’ Sistema operativo Core 15

v" Minimo 4GB de memoria RAM

v Conexién de internet estable superando los 15mbps

Figura 3.1.1: PC

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.2 Dispositivo movil
Para una mejor experiencia en el proceso el dispositivo movil requiere cumplir las
siguientes caracteristicas:

v" Necesita tener camara trasera

v’ Ser de gama media o alta

v Tener sistema operativo Android 0 iOS

v’ Capacidad de memoria RAM de 4GB

Figura 3.1.1: Dispositivo movil
Fuente: Elaboracién propia

3.2  Software
3.2.1 CoSpaces Edu para PC: https://cospaces.io/edu/.

134



https://cospaces.io/edu/

BB spaces@ Keyfeaturess Pricing Resources Support Ambassadors Gallery Login (Register

New 2022/23 pricing

HOZ Clic M a ke AR & VR Simplified per-seat pricing is

now available!

enlel in the classroom

enlace

peverrepen

Figura 3.2.1: CoSpaces EDU para PC
Fuente: Elaboracion propia

3.2.2  Herramienta movil CoSpaces EDU

Escanea

el codigo

|
® Figura 3.2.2: CoSpaces EDU para mdvil

Fuente: Elaboracion propia

4. INSTRUCCIONES:

Los siguientes pasos a enumerar nos muestra el registro y el manejo de las principales

funcionalidades de CoSpaces EDU.

Hola soy Ale Bot y te acompanaré

en este proceso.
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4.1 El primer paso sera dirigirnos a un buscador y buscar CoSpaces Edu.

ESCRIBIR

.
OO

S Google
& s g
- - ~
o commmm )
~ -
| G-CEpEeg:d_u- Google Busqueda

Q  cos

Figura 4.1: Pantalla principal del buscador
Fuente: Elaboracion propia

(-

4.2 Damos en clic en la primera opcidn gque se nos presenta.

Go g|e cospaces edu X L Q

Q Todos [D Imagenes [3 Videos [ Noticias [ Libros  § Mas Herramientas

Cerca de 129,000 resultados (0.38 segundos)

hnﬁ:ws-cmﬁﬂ'-'ﬁaﬂfw'%ﬂaﬁa- ——— -
\ <Q3paces Edu for kid-friendly 3D creation and coding_>
Use CoSLamE I ITR——

]
1285, main-wow icon

Bring the Wow! into the classroom. Engage and captivate your studsnts ...

@ | @ Visitaste esta pagina varias veces. Ultima visita: 2/09/22
o CoSpaces Edu
=
<

Bring CoSpaces Edu into the classroom and anhance your ..

T

W

£
[}

For schools
CoSpaces Edu was designed for teachers and is used in schools ...

QOur pricing
While CoSpaces Edu is designed for schools, parents, guardians

Figura 4.2: Pantalla de resultados de busqueda
Fuente: Elaboracion propia

Gmail Imagenes
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4.3 Una vez dentro de la ventana de CoSpaces Edu damos clic en el boton “registro”.

SPACES Caracteristicasclave v+ Precios Recursosv Apoyo Embajadores  Galeria  Iniciar sesién Registro

Nuevo precio 2022/23

iEl precio simplificado por
asiento ya esta disponible!

—_—

R e
Figura 4.3: Pantalla principal de CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

4.4 En el caso de ya disponer una cuenta va a iniciar directamente con una de las opciones
presentadas, solo si el registro se lo realiza por primera vez nos dirigimos a la opcion

“JAuln no tienes una cuenta?”.

X spaces@

& Inicia sesion con Apple.
G 1Inicia sesion con Google
8% Inicia sesion con Microsot

Nombre de usuario o correo elect

Contrasefia o
-
- ~

4
~

CR Introducir un codigo par:

Figura 4.4: Pantalla de inicio de sesion de CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia
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4.5 Escogemos la opcion de estudiantes.

BB spaces&D

Crea una cuenta como

Figura 4.5: Seleccion de usuario en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

4.6 Ingresamos el codigo facilitado por el docente y clic en continuar.

[ SPACES(ED)

Figura 4.6: Ingreso de codigo de clase para acceder a CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracién propia
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4.7 Nos redirige a la parte de creacidn de cuenta, asi que vamos a llenar nuestros datos como lo

pide cada campo, para continuar hacer clic en “crear mi cuenta”.

IR spacesE@D

Nombre

ESTUDIANTE

Figura 4.7: Pantalla de inicio de sesién completa de CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

4.8 Una vez ingresado a la cuenta nos sugiere descargarnos en un dispositivo movil, lo cual lo

vamos a hacer posteriormente. Cerramos la ventana emergente.

Obtén la aplicacién CoSpaces
Edu

Ahora que estés en CoSpaces Edu no te olvides de
descargar la aplicacion Cospaces Edut

Figura 4.8: Sugerencia de descarga de CoSpaces Edu en aplicacion movil
Fuente: Elaboracién propia
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4.9 A continuacién, nos encontramos dentro del apartado clase en donde podemos observar que
ya nos hemos unido a la clase creada por el docente, la misma podemos abrir y explorar

posteriormente.

KB seaces@ Q isear

Clases

(®
(®)

e

1y
L ) ///

Figura 4.9: Pantalla de clases en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

Una vez ingresada a la clase podemos observar que se encuentra dentro un entorno virtual el

4.10
cual lo vamos a reproducir mas adelante mediante un dispositivo mévil conjuntamente con

un cubo Merge.

= Bseaces@

Clases >

Lengua y Literatura con A.R

24 juegolit

a -
© .
"
o e,
©© =]
\\-: 2 Book report

1y

iy
] ///

Figura 4.10: Pantalla de tareas en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia
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4.11 Vamos a explorar un poco nuestro menu el cual se encuentra en la parte superior izquierda,
damos clic en “Galeria” en donde podemos observar varios entornos 3D creados de diversas

materias como lo son: STEAM, Programacion, Ciencias Naturales, Sociales, Lengua y
Literatura, Matematicas entre otras.

= [PWseaces@

Galeria

@ svem & programacion

F_igura 4.11: Menu galeria en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

4.12 Nos dirigimos al segundo apartado que es “Clases” para observar entornos creados por el

docente.

= [RBseaces@

2 Gakeria Case

PR engua y Literatura con A.R
24 Jjuego libre

O  archivar

2 Bookreport

5 comenzar de nuevo

2% Copiar a modo de Juego Libre

Figura 4.12: Pantalla de clases con opciones en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracién propia
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4.13 Nos dirigimos a “Juego libre” dentro de ella podemos tener acceso a los mismos entornos
compartidos dentro del apartado “Clase”, a diferencia del anterior apartado en este podemos

editarlo y manipularlo, de esta forma desarrollar competencias en programacion.

KB seaces@

Juego libre

@
-4
e
s.‘ 3

| Er—

Book report

Figura 4.13: Pantalla de juego libre en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

4.14 Nos dirigimos al apartado “Archivar” en el cual vamos a encontrar entornos que se hayan

archivado.
= [seaces® Q auscar
Archivar
3 Clases  CoSpaces
B Archivar
»
©©
&

@i,

\\\!n\\\
Figura 4.14: Pantalla de archivar en CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracién propia
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4.15 A continuacién, vamos a explorar CoSpaces Edu desde la aplicacion movil, para lo cual
vamos a necesitar un dispositivo movil, ya sea una Tablet o un Celular, dentro de ello vamos

a la app Play Store y accedemos a la misma.

Figura 4.15: Pantalla principal del dispositivo movil
Fuente: Elaboracién propia

4.16 Buscamos CoSpaces Edu y procedemos a instalar.

cma

Puede que también te guste..

: & g ‘a
d HIEW
W R w
Apps similares

Bem

Figura 4.16: Pantalla de play store con busqueda de CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia
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4.17 Una vez instalada esta herramienta pulsamos en abrir.

Puede que también te guste...

9 NG A U

Apps similares

Figura 4.17: Pantalla play store con la descarga de CoSpaces Edu
Fuente: Elaboracion propia

4.18 Ingresamos a la herramienta CoSpaces Edu en donde se vamos a permitir algunos accesos

requeridos para poder disfrutar de los beneficios que la aplicacion ofrece.

Figura 4.18: Pantalla de permisos CoSpaces Edu en el dispositivo mdvil
Fuente: Elaboracion propia.
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4.19 A continuacién, vamos a iniciar sesion con su cuenta creada, llenamos los datos y clic en

“Iniciar sesion”.

|
- =
)
AN
N TINS
N Contrasefa «
——
Iniciar sesién
¢Olvidaste tu contrasefa?

ZAGN no tienes una cuenta?

€ Galeria

BB sPaces@

.
OR

Nombre de usuario o correo elect

@il

Eg Introduce o escanea un cédigo compartido

Figura 4.19: Pantalla de inicio CoSpaces Edu en dispositivo mdvil
Fuente: Elaboracion propia

4.20 Una vez ingresado nos encontramos ya dentro de una clase, como ya pudimos observar en la

version de PC, la diferencia de esta nueva version es que por medio del dispositivo movil

podremos reproducir los entornos creados en CoSpaces Edu.

Clases
En buena horaq,
hqs Iogero Lenguay Literatura con A.R

Lisbeth Alexandra Lopez Reyes

registrarte e
iniciar sesién

desde tu

dispositivo movil

a8 a

Galeria Clases Juego libre

1 o <
Figura 4.20: Pantalla de clases de CoSpaces Edu en dispositivo movil

Fuente: Elaboracion propia
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4.21 Adicional mente a esto es necesario descargarse un lector de cédigos QR, para lo cual vamos
a dirigirnos en nuestro movil a la Play Store y descargamos la aplicacion “QR Code
Monkey”.

Figura 4.21: Descarga de QR Code Monkey en dispositivo movil
Fuente: Elaboracién propia

5. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR:
Realizar el siguiente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos adquiridos a
través de esta guia sobre como registrarse en CoSpaces EDU.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

Escanea @E;ﬁﬁg
el cédigo E{T E .:;!:_i EEE

Figura 5.1: Cuestionario en Quizizz
Fuente: Elaboracién propia

6. ANEXOS (instrumentos aplicados para evaluacién de conocimientos obtenidos luego de

la practica.)
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Lisbeth Alexandra Lépez Reyes

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

VALIDACION DE LA GUIA DEL ESTUDIANTE:

Docente de la

asignatura

Fecha de ejecucion de la practica: ...........cooevieiiiiiinn...

Calificacion: ........ccooeveee....
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7.2.2.2 Préactica 2

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO [l]l TALLER []] SIMULACION []
Practica NO: 2
Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel: ]
Bachillerato
Institucion Educativa;: “Unidad Educativa La Inmaculada”
Modalidad: Virtual . Presencial .
B 101 (o
Y (0 =T 1 (S N
Planificacion:
Unidad:.....ccceeeiiiiiiinnnnnns Nombre de la unidad:.......cccceven.....

Resultados de Aprendizaje:

Trabaja de manera autbnoma y colaborativa dentro de CoSpaces EDU.
Domina las herramientas basicas de CoSpaces EDU.

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

Criterios de Evaluacion:

Trabajar de manera autdbnoma y colaborativa.
Mostrar dominio en la interfaz de CoSpaces EDU.

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

TEMA:
Creacidn de espacios inmersivos en CoSpaces EDU a través del uso de la realidad
aumentada como medio de aprendizaje innovador utilizando el tipo de escena MERGE

cube para su visualizacion.

OBJETIVO(S):
OBJETIVO GENERAL
» Crear espacios inmersivos en CoSpaces EDU a través del uso de la realidad
aumentada como medio de aprendizaje innovador utilizando el tipo de escena

MERGE cube para su visualizacion.
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e OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Aprender el uso de las principales herramientas de la plataforma CoSpaces EDU y
sus funcionalidades utilizando la escena MERGE Cube.
» Cumplir con la actividad asignada dentro de la clase Lengua y Literatura con AR
utilizando CoSpaces EDU.
» Reproducir el espacio inmersivo creado en CoSpaces EDU utilizando un dispositivo

movil y MERGE cube como medio interactivo de visualizacion.

3. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
A continuacion, presentaremos los materiales requeridos para la practica de hoy los cuales

nos ayudaran a la manipulacion de CoSpaces Edu tanto en pc como en aplicacion movil.

3.1. Equipos

3.1.1 PC
Para una mejor experiencia en el proceso la Pc requiere cumplir las siguientes caracteristicas:
v’ Sistema operativo Core 15
v" Minimo 4GB de memoria RAM

v Conexién de internet estable superando los 15mbps

Figura 3.1.1: PC

Fuente: Elaboracion propia

3.1.2 Dispositivo movil
Para una mejor experiencia en el proceso el dispositivo movil requiere cumplir las siguientes
caracteristicas:
v" Necesita tener camara trasera

v Ser de gama media o alta
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v Tener sistema operativo Android 0 iOS
v’ Capacidad de memoria RAM de 4GB

Figura 3.1.1: Dispositivo movil

Fuente: Elaboracion propia

3.2 Software
3.2.1 CoSpaces Edu para PC: https://cospaces.io/edu/.

D seaces@n Keyfeaturesw Pricing Resources» Support Ambassadors Gallery Login ((Register

New 2022/23 pricing
Make AR & VR Simplified per:gg::ri(;intgﬂ;ﬁ
in the classroom 3

Figura 3.2.1: CoSpaces EDU para PC

Fuente: Elaboracién propia

3.2.2 Herramienta mévil CoSpaces EDU
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https://cospaces.io/edu/

Escanea
el codigo

Figura 3.2.2: CoSpaces EDU para mévil
Fuente: Elaboracion propia

3.3 Materiales
3.3.1 MERGE Cube
https://bit.ly/3Rw7yZs

Figura 3.3.1: Cubo Merge
Fuente: Elaboracion propia

INSTRUCCIONES:

4,
Los siguientes pasos a enumerar son para la creacion de un escenario inmersivo a través de
CoSpaces EDU utilizando un tipo de escena denominado MERGE cube.

Hola soy Ale Bot y te acompanaré

en este proceso.
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https://bit.ly/3Rw7yZs

4.1 Ingresamos a CoSpaces Edu en pc, revisamos dentro del apartado Clases las tareas que se

encuentran dentro de la misma.

& > C @ educospacesio/Studio/Class/csm2y/Assignments

= [seaces@ Q fugar

L

2 Clases

24 Juegoibre
/ B Archver

Clases >

Lengua y Literatura con A.R

Tareas

@ A

© @
v_l;."'
Rad B
o9

©©

//f.

N
o s

.lfl//

Figura 4.1: Escenario de CoSpaces EDU en la clase Lengua y Literatura
Fuente: Elaboracion propia

4.2 Nos dirigimos a la tarea “Creacion de escenario inmersivo Presentacion” y hacemos clic en

ella, a continuacion, se nos despliega una ventana emergente con las indicaciones de la misma,

leemos las indicaciones y cerramos el cuadro de dialogo.

€ > C @ educospaces.io/Studio/Space/C6SItEKFCOQwzgnd o & Qe w /0@

fon de escenario

inmersivo Presentacién

e

N

@'y,

Figura 4.2: Escenario de CoSpaces EDU creando asignacion
Fuente: Elaboracion propia
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4.3 Cerramos la ventana y escogemos un tipo de escena en la cual queremos trabajar, sea una
plantilla con objetos preestablecida s 0 una que se tenga que empezar desde cero, en este caso

escogemos la plantilla “all about me”.
cma®rr /R O0P:

@& edu.cospaces.io/Studio/Space/C6SJtEKFCOQwzgnd

« > c

?

.
Elige una escena

Figura 4.3: Escenario de CoSpaces EDU escogiendo escena
Fuente: Elaboracion propia

4.4 En este caso se ha elegido una plantilla con objetos preestablecidos la cual vamos a agregarle
”, “cargar” y “ambiente”.
Q e« s, =09 :

mas objetos a nuestro gusto a través del menu “catalogo
o &

<« C @ edu.cospaces.io/Studio/Space/C6SJtEKFCOQwzgnd

Figura 4.4: Escenario de CoSpaces EDU utilizando MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia

S amas
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4.5 Dentro del ment “catalogos” vamos a encontrar personas, animales y objetos, los cuales

podemos agregar a nuestro entorno solamente arrastrando hasta el lugar deseado.

BQ@e®w /0@

<« (¢ @ edu.cospaces.io/Studio/Space/C6StEKFCOQwzgnd

A
U
i

4
a1
isniDitNe

B

TTTTTTT T

Figura 4.5: Escenario de CoSpaces EDU menu catalogo
Fuente: Elaboracidn propia

=23

.:(O 3

g

4.6 En la opcion “cargar” podemos agregar contenido externo como por ejemplo imagenes.

Figura 4.6: Escenario de CoSpaces EDU cargando archivos
Fuente: Elaboracién propia
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4.7 Para reemplazar una imagen vamos a dar clic derecho en la imagen que se desea reemplazar y

seguidamente clic en imagen.

« C @ educospaces.io/Studio/Space/CESjtEKFCOQwzgnd Baex /209 :

picPlaceholder
(=T -3

Figura 4.7: Escenario de CoSpaces EDU remplazando imégenes
Fuente: Elaboracion propia

4.8 Hacemos clic en la flecha y escogemos la imagen deseada.

« C @ educospacesio/Studio/Space/CES{tEKFCOQwzand H aex /09 :

Clic

derecho

>
©Ne

Figura 4.8: Escenario de CoSpaces EDU escogiendo imagen
Fuente: Elaboracion propia
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4.9 Dentro del apartado “ambiente” escogemos un efecto o filtro q se desee agregar, en el caso

de que no se desee simplemente no se escoge o se da clic en la x.

+ m

RPN, [ I
R | ;. )

L d
S ="

Figura 4.9: Escenario de CoSpaces EDU ment ambiente
Fuente: Elaboracién propia

4.10 En el caso de desear agregar un sonido al espacio inmersivo damos clic en el recuadro de

sonido, escogemos la ubicacion de nuestro archivo y presionamos en abrir.

& SO & aducocnacacin/Stidin/SnacaCASEEKECOOwsand % apt 209
I < M Este Descarg: 5
™ Organizar N P = |
v B Este equipo
& mes pasado (1)
Descarg
9| Legend Heaven - Lifes Happy Journey
Document:
- Al principio de este afo (28)
Esa

© Reik Sabes Letra Te la dedico

P imigenes 8} Ricardo Arjona Quien Diria Simplemente Lo Me... ¢
6 musica o] LEO DAN MAS DULCE QUE TU
B videos

ECU_2022_C8_-imagenes

&= Windows (C) unach-invesFormativa

Nombre de archivo:

,—-~
= e gy A
ev@l Y

S’

% (3

Figura 4.10: Escenario de CoSpaces EDU cargando sonidos de fondo
Fuente: Elaboracién propia
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4.11 Para editar el texto hacemos clic derecho sobre el mismo y escogemos la opcion  texto.

Clic

derecho

Figura 4.11: Escenario de CoSpaces EDU editar texto
Fuente: Elaboracién propia

4.12 Una vez dentro de este apartado tenemos la posibilidad de editar el texto, posteriormente
hacemos clic derecho sobre cualquier espacio y el texto se guardard automaticamente.

Seguimos el mismo procedimiento en todos los textos que deseemos editar.

Figura 4.12: Escenario de CoSpaces EDU edicion de texto
Fuente: Elaboracion propia
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4.13 En el caso de los personajes se presenta la opcion “material” en donde podemos editar sus

caracteristicas es decir el color de su cabello, atuendo, incluso el color de su piel.

Regular girl

Figura 4.13: Escenario de CoSpaces EDU men0 material
Fuente: Elaboracién propia

4.14 Podemos agregarle una animacion en donde se incluyen reacciones, posturas y acciones.

Regular girl
e o .
« "

3 * [}

Sogha o
[e . NNNE
eevom | °

Figura 4.14: Escenario de CoSpaces EDU men( animacion
Fuente: Elaboracion propia
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4.15 Dentro de la opcion transformar podemos editar la posicion en la que se encuentra, la rotacion

en grados vy la escala.

Regular girl

Figura 4.15: Escenario de CoSpaces EDU men0 transformar
Fuente: Elaboracién propia

4.16 El apartado “Fisica” lo vamos a encontrar desactivado, pero si se desea manipular se puede

activar y editar su masa en kg como si de un ser humano se tratase.

Figura 4.16: Escenario de CoSpaces EDU mend fisicas
Fuente: Elaboracién propia
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4.17 Dentro de la funcion “hablar” vamos a poder ingresar un texto el cual la figura lo va a pensar

0 decir, la diferencia es que cuando piensa se ve en un bocadillo y cuando lo dice se ve en un

cuadro de dialogo.

Regular girl

B & m

Be. U080 .
23v 08

Figura 4.17: Escenario de CoSpaces EDU men0 hablar
Fuente: Elaboracién propia

4.18 Una vez ingresado se veria de esta manera, en el lado izquierdo se uso la opcion “pensar” y en

el lado derecho “hablar”.

Figura 4.18: Escenario de CoSpaces EDU muestra de menu hablar
Fuente: Elaboracién propia
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4.19 En la opcién cddigo podemos habilitar o deshabilitar la utilizacion de nuestra figura en
CoBlocks, tambien de mostrar el nombre, entendiendo que cuando se encuentra a la barra a la
derecha y de color azul esta habilitada y a la izquierda de color gris esta deshabilitada.

Al sbout me - VERGE

. - N oy e
e —— ” Habilitada
o

aws e ' | Deshabilitada
Ro. DUEE

9 O

: mn

Figura 4.19: Escenario de CoSpaces EDU menu catalogo
Fuente: Elaboracién propia

4.20 Nos dirigimos a la barra en la parte derecha superior al apartado “programar” en donde vamos
a encontrar varios blogues de codigo que podemos ir colocando segun las acciones que

necesitamos que se realicen.

Figura 4.20: Escenario de CoSpaces EDU ment CoBlocks
Fuente: Elaboracion propia
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4.21 Una vez completada esta serie de pasos nos dirigimos a la opcion “jugar” en donde se va a
reproducir nuestro entorno creado, se sugiere abrir la aplicaciéon movil y usar el MERGE cube

para una mejor experiencia.

Su funcién principal es la de.
establecer pausas en la ..
s £

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

Figura 4.21: Escenario de CoSpaces EDU opcion jugar
Fuente: Elaboracion propia

4.22 Ahora si nos dirigimos a nuestro dispositivo movil en donde previamente habiamos ingresado
nuestro usuario, entonces nos va a redirigir directamente a la clase en donde nos encontramos

agregados.

Clases

Unirse a clase

Lengua y Literatura con A.R
Lisbeth Alexandra Lopez Reyes

rehivar

fe

Figura 4.22: Escenario de CoSpaces EDU en mdvil, ment clase
Fuente: Elaboracién propia

.HI//
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4.23 Vamos a ingresar a la clase y nos vamos a dirigir a la primera asignacion

Clases >

Lengua y Literatura con...

2% Creacién de esc..

®
s © 4
o

e
ﬂ'

Q / © ? .
©X©

\
IR
F 4
&
& Book report
oo
HH ‘ad - a

Figura 4.23: Escenario de CoSpaces EDU en movil, clase Lengua y Literatura
Fuente: Elaboracién propia

@ »
Jugar

e
Programar

Compartir

4.24 Una vez abierto el espacio vamos a poder observar nuestra creacion de forma similar como la

Creacién de escenario inmersivo Presentaci6n - All about me - MERGE
Ayuda

8

Instrucciones

vimos desde la PC.

Encajando

Figura 4.24: Escenario de CoSpaces EDU en mdvil

&
.
& 4+ a
Catalogo Cargar Ambiente
Fuente: Elaboracion propia
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4.25 Antes de reproducir nuestro ambiente necesitamos construir un MERGE cube el cual se
encuentra alojado en el siguiente repositorio: https://bit.ly/3Rw7yZs

Vamos a imprimir la plantilla, recortar por los bordes y armar tal como nos indica la plantilla.

Figura 4.25: Cubo Merge
Fuente: Elaboracién propia

4.26 Daremos clic en “jugar” y se abrird nuestra camara la cual vamos a enfocar nuestro cubo y

dentro de él se reproduciré nuestro entorno creado.

Su funcién principal es la de
establecer pausas en la lectura La coma

—

Figura 4.26: Reproduccién de escenario inmersivo en Cubo Merge
Fuente: Elaboracion propia
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4.27 Adicional a esto, una vez reproducido el ambiente podemos silenciar el sonido o si se desea
grabar con los iconos que tenemos en la parte superior izquierda. La grabacion quedara

guardada en la galeria de tu movil.

| Sufuncién principal es la de
. establecer pausas en la lectura La coma

T T 1

Figura 4.27: Reproduccion de escenario inmersivo en Cubo Merge Botones derecha
Fuente: Elaboracién propia

4.28 En la parte superior izquierda tenemos la opcion de reiniciar la reproduccion del ambiente si se
desea hacerlo damos clic, y la otra opcién sirve para una vez terminando de observar el

ambiente poder salir de la reproduccion.

| Su funcion principal es la de
mEStablecer pausas en la lectura La coma

Figura 4.28: Reproduccion de escenario inmersivo en Cubo Merge Botones izquierda
Fuente: Elaboracion propia
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5. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR:
Realizar el siguiente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos adquiridos

a través de esta guia sobre el uso de las herramientas de CoSpaces EDU.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

Escanea

el cédigo

Figura 5: Cuestionario en Quizizz
Fuente: Elaboracion propia

6. ANEXOS (instrumentos aplicados para evaluacién de conocimientos obtenidos luego de la

practica.)

Lisbeth Alexandra Lépez Reyes

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

VALIDACION DE LA GUIA DEL ESTUDIANTE:

Docente de la

asignatura

Fecha de ejecucion de la practica: ............ooeviviiiiiinin....

Calificacion: .......ccooveeeee....
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7.2.2.3 Préactica 3

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES
LABORATORIO [l TALLER [ simuLAacioNn [l

Practica NO: 3

Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel: ]
Bachillerato
Institucion Educativa: “Unidad Educativa La Inmaculada”
Modalidad: Virtual . Presencial .
TULOE: | hiieieiiiiitietttetitatitastiatstntstnstsnsennssnns
EStUdiante: | e
Planificacion:
Unidad: 4 Nombre de la unidad: Diversidad Cultural y
patrimonio

Resultados de Aprendizaje:
e Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “El teatro en la Grecia Clasica”
a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube.
e Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio.

e Interactla con el escenario inmersivo de manera correcta.

Criterios de Evaluacion:
e Reproducir el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “El teatro en la Grecia Clasica”
a través de un dispositivo movil y un MERGE cube.
e Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio.

e [nteractuar con el escenario inmersivo de manera correcta.

1.-TEMA:
Ensefanza del tema de Lengua y Literatura denominado “El teatro en la Grecia Clasica” a
través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo,

utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.

2.-OBJETIVO(S)
e OBJETIVO GENERAL
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» Ensefiar el tema de Lengua y Literatura denominado “El teatro en la Grecia Clasica” a
través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo,

utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Reproducir el escenario inmersivo con la finalidad de visualizar el contenido educativo de
la asignatura de Lengua y Literatura a través de la aplicacion mévil CoSpaces EDU y
MERGE cube.

» Interactuar con el escenario inmersivo para conocer sobre el tema “El teatro en la Grecia
Clasica” utilizando el sistema de control de posicion para el movimiento uniforme del
espacio creado.

> Escanear los codigos QR que nos redirigira a resolver un test con la finalidad de verificar

los conocimientos adquiridos a través de esta guia sobre “El teatro en la Grecia Clasica”.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
A continuacion, presentaremos los materiales requeridos para la practica de hoy los cuales
nos ayudaran a la reproduccion de ambientes creados en CoSpaces Edu en aplicacion mavil
a través del MERGE cube.

3.1 Equipos

3.1.1 Dispositivo movil
Para una mejor experiencia en el proceso el dispositivo movil requiere cumplir las
siguientes caracteristicas:
v" Necesita tener camara trasera
v’ Ser de gama media o alta
v’ Tener sistema operativo Android o0 iOS
v Capacidad de memoria RAM de 4GB
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Figura 3.1.1: Dispositivo movil

Fuente: Elaboracién propia

3.2 Software

321 CoSpaces Edu para movil: https://cospaces.io/edul/.

Clases >

Lengua y Literatura con...

Tareas

& = i_
G

- T.1Elteatroen... ;" Creacion de esc...

Figura 3.2.1: CoSpaces EDU para mavil

Elaboracion propia
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3.2.2 Herramienta movil CoSpaces EDU

Escanea

el cédigo

Figura 3.2.2: CoSpaces EDU para movil

Elaboracion propia

3.3 Materiales
3.3.1 MERGE Cube
https://bit.ly/3Rw7yZs

Figura 3.3.1: Cubo Merge

Elaboracion propia
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3.3.2 Sistema de movimiento

Figara 3.3.2: Sistema de movimiento
Elaboracion propia

4.

INSTRUCCIONES:
Los siguientes pasos a enumerar son para la reproduccion de un escenario inmersivo a través
de CoSpaces EDU utilizando un dispositivo moévil y MERGE cube.

Hola soy Ale Bot y te acompanaré

en este proceso.
‘\\\
»
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Nssaa

4.1.Ingresamos en el dispositivo movil a nuestra cuenta de CoSpaces Edu previamente creada,

Q, Buscar

damos clic en el menu clases.

Clases >

Lenguay Literatura con...
Tareas

<) ©
4.
B

2 TiEiteatroen...

Figura 4.1: Escenario de CoSpaces EDU en la clase Lengua y Literatura
Fuente: Elaboracion propia

4.2 Nos dirigimos a la tarea “T.1 El teatro en la Grecia Clasica” y hacemos clic en ella, a
continuacion, se nos despliega una ventana emergente con las indicaciones de la misma,

leemos las indicaciones y cerramos el cuadro de dialogo.

eatro en la Grecia Clasica

Reproducir el siguiente entorno de aprendizaje a

través de su dispositivo mévil.

Figura 4.2: Escenario de CoSpaces EDU creando asignacién T.1
Fuente: Elaboracién propia
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4.3.Una vez dentro del ambiente vamos a dirigirnos a “jugar”.

f i & m b

Inicio Encajando Instrucciones Ayuda  Compart Programar  Jugar

Catalogo Cargar Ambiente

Figura 4.3: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU T.1
Fuente: Elaboracion propia

4.4. Mientras tanto tenemos ya listo nuestro sistema de movimiento conjuntamente con el

MERGE Cube.

.

- -

Figura 4.4: Sistema de movimiento y MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia
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4.5. Enfocamos con nuestro dispositivo movil el MERGE cube.

Enfoca Ia

camara del

Fuente: Elaboracion propia

4.6. Una vez ya enfocado nuestro dispositivo movil en el cubo podemos observar por completo

el entorno denominado “T.1 El teatro en la Grecia Clasica”.

LENGUA
Y LITERATURA
CON RA

T,
oy,

Figura 4.6: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube
Fuente: Elaboracién propia
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4.7. Notemos que en el entorno tenemos una especie de boton de color negro, el mismo con leves
movimientos del dispositivo movil debe ser colocado sobre el personaje que se muestra al

inicio para empezar con la bienvenida.

Enfoca al

LENGUA
Y LITERATURA
CONRA

personaje

con el punto

| Hola! Bienvenido Acompafiame a
» conocer sobre "El Teatro en la Grecia
Clésica

Figura 4.7: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Expositorl Bienvenida
Fuente: Elaboracion propia

4.8. Luego de haber recibido la bienvenida nos da una instruccion que debemos continuar por la
derecha, asi que nuestro docente quien es la persona que tiene el control sobre el sistema de
movimiento girara el cubo hacia la derecha y nosotros seguiremos enfocando el dispositivo

movil siempre al frente.

LENGUA
Y LITERATURA
CONRA

| recorrido lo empezaremos por la

derecha jAdelante!

Figura 4.8: Escenario de CoSpaces EDUreproducido en MERGE cube enfoque Expositor
Instruccion
Fuente: Elaboracién propia
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4.9. Antes de pasar a la siguiente cara del cubo enfoquemos a la estatua, que en este caso es

Aristoteles.

Mi nombre es Aristételes y soy un
filésofo

LENGUA
Y LITERATURA
CONR.A

Grecia
Clasica

es
Fuente: Elaboracién propia

4.10. Nos encontramos ya en la segunda cara del cubo denominada “origen” en la cual de la misma
manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el boton sobre la palabra para poder

visualizar el contenido.

Figura 4.10: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Origen
Fuente: Elaboracién propia
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4.11. Una vez enfocado en el texto se muestra el contenido mismo que complementa la idea del
tema que se estd estudiando en este caso el “Origen del teatro”, cuando hayamos terminado

de leer la informacion procedemos hacer clic en la x para cerrar la ventana emergente.

= Origen del teatro

El surgimiento del teatro se dio en Grecia a
¥ partir de una serie de rituales que se
celebraban en honor al dios Dionisio
divinidad que representaba la vegetacion,
la fertilidad, las cosechas, la vida, el vino.

Figura 4.11: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Origen Contenido.
Fuente: Elaboracion propia

4.12. Nos encontramos ya en la tercera cara del cubo denominada “autores” en la cual de la misma
manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el botdn sobre la palabra para poder

visualizar el contenido.

Figura 4.12: Escenarlo de CoSpaces EDU reproduudo en MERGE cube enfoque Autores
Fuente: Elaboracion propia
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4.13. Luego de haber enfocado en el texto se muestra el contenido mismo que complementa la idea
del tema que se esta estudiando en este caso el “Autores/Obras”, cuando hayamos terminado

de leer la informacion procedemos hacer clic en la x para cerrar la ventana emergente.

Autores/ Obras

Tespis: Inicia su andadura

Esquilo: El creador de la tragedia Sé6focles:
El dolor y la soledad del ser humano.
Euripides: El filésofo de la escena.

La comedia de Aristéfanes: Utopia y
realidad.

Menandro: La nueva comedia de
caracteres.

Figura 4.13: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Autores Contenido.
Fuente: Elaboracion propia

4.14. Nos encontramos ya en la tercera cara del cubo denominada “caracteristicas” en la cual de la
misma manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el boton sobre la palabra para
poder visualizar el contenido.

Fuente: Elaboracién propia
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4.15. Una vez enfocado en el texto se muestra el contenido mismo que complementa la idea del
tema que se esta estudiando en este caso el “Caracteristicas”, en este caso no se ha terminado
de leer toda la informacion asi que hacemos clic en la flecha para visualizar la siguiente

pagina de la ventana emergente.

Caracteristicas

Los teatros estaban construidos al aire
libre.

Las primeras obras fueron adaptaciones de
rituales religiosos representadas por un

ﬂ Unico actor.

Figura 4.15: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Caracteristicas
Contenido
Fuente: Elaboracién propia

4.16. Cuando hayamos terminado de leer la informacion procedemos hacer clic en la x para cerrar

la ventana emergente.

Los rituales consistian en el sacrificio de
cabras, musica y danzas con mascaras.

El coro era una de las caracteristicas mas
importantes del teatro griego.

Figura 4.16: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Caracteristicas
Fuente: Elaboracion propia
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4.17. Al terminar nuestro recorrido y haber aprendido sobre “El teatro en la Grecia clasica” vamos

a buscar en nuestro entorno alrededor del cubo unas preguntas que nos ayudaran a comprobar

tus conocimientos adquiridos a través de la realidad aumentada.

S Y

oy > ool 7 oo ’ ,,'-,—‘q.. B A _j o, N 2 SO
Figura 4.17: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general

Fuente: Elaboracion propia

4.18. Una vez que la pregunta aparezca la contestamos y presionamos en la flecha para continuar.

las primeras obras de teatro son adaptaciones de :

Rituales religiosos Danzas

Figura 4.18: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general pregunta.
Fuente: Elaboracion propia
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4.19. Si se ha contestado correctamente nos aparecera un mensaje de felicitaciones, cerramos la

ventana emergente.

Realidad Aumentada EDU

Correcto jlo has logrado!

Figura 4.19: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general pregunta
correcta
Fuente: Elaboracion propia

5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR:
Realizar el siguiente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos

adquiridos a través de esta guia sobre el uso de las herramientas de CoSpaces EDU.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

Escanea

el codigo

Figura 5: Cuestionario en Quizizz

Elaboracion propia

6.-ANEXOS (instrumentos aplicados para evaluacion de conocimientos obtenidos luego

de la préctica.)

Lisbeth Alexandra Lopez Reyes

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

VALIDACION DE LA GUIA DEL ESTUDIANTE:
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Docente de la

asignatura

Fecha de ejecucion de la practica: ..........oooovviviiiiinninn.n..

Calificacion: ..........cceeuuun...
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7.2.2.4 Practica 4

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES
LABORATORIO [l TALLER [}  simuracion [l

Practica NO: 4

Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel: ]
Bachillerato
Institucion Educativa: “Unidad Educativa La Inmaculada”
Modalidad: Virtual . Presencial .
TULOI: | iiiiiiiitietitetieniitnsttstsentstnstsnatennssnans
EStudiante: | ieiieiireceteeteateetntenteateetntentancnaenaans
Planificacion:
Unidad: 5 Nombre de la wunidad: Lenguaje vy
Tecnologia

Resultados de Aprendizaje:
e Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “Medios de comunicacion,
tecnologia, y cambios lingliisticos” a través de un dispositivo movil y un MERGE cube.
e Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactla con el escenario inmersivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:
e Conocer mediante la realidad aumentada el tema “Medios de comunicacion, tecnologia, y
cambios lingliisticos”
e Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactuar con el escenario inmersivo a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube.

1.-TEMA:
Ensenanza del tema de Lengua y Literatura denominado “Medios de comunicacion,
tecnologia, y cambios linglisticos” a través de la realidad aumentada como medio de
aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE

cube.
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2.-OBJETIVO(S):

OBJETIVO GENERAL

» Ensefiar el tema de Lengua y Literatura denominado “Medios de comunicacion, tecnologia,

y cambios lingiiisticos” a través de la realidad aumentada como medio de aprendizaje
innovador e interactivo, utilizando la herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

Crear un escenario inmersivo a traves de CoSpaces EDU con la finalidad de impulsar el
aprendizaje de lengua y literatura a través de la realidad aumentada.

Utilizar el tipo de escena MERGE cube de la herramienta CoSpaces EDU para explicar la
temaética de los cddigos no verbales a través de la realidad aumentada.

Escanear los codigos QR que nos redirigira a resolver un test con la finalidad de verificar
los conocimientos adquiridos a través de esta guia sobre “T.2 Medios de comunicacion,

tecnologia y cambios linglisticos”.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:

A continuacion, presentaremos los materiales requeridos para la practica de hoy los cuales
nos ayudaran a la reproduccién de ambientes creados en CoSpaces Edu en aplicacion movil
a través del MERGE cube.

3.1 Equipos

3.1.1 Dispositivo movil

Para una mejor experiencia en el proceso el dispositivo movil requiere cumplir las
siguientes caracteristicas:

v Necesita tener camara trasera

v’ Ser de gama media o alta

v’ Tener sistema operativo Android 0 iOS

v Capacidad de memoria RAM de 4GB
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Figura 3.1.1: Dispositivo movil
Elaboracion propia

3.2 Software

321 CoSpaces Edu para movil: https://cospaces.io/edu/.

Clases >

Lengua y Literatura con...

Tareas

il

& T.1Elteatroen.. === 21 Creacion de esc...

1] (@] <

Figura 3.2.1: CoSpaces EDU para movil
Elaboracion propia
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3.2.2 Herramienta movil CoSpaces EDU

Escanea

el cédigo

3.3 Materiales
3.3.1 MERGE Cube
https://bit.ly/3Rw7yZs

[=]
f:

™
1Y
b e g

1

kgt
Ot Ay

Figura 3.2.2: CoSpaces EDU para mdvil

Elaboracion propia

Figura 3.3.1: Cubo Merge
Elaboracion propia
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3.3.2 Sistema de movimiento

| \” !!
[ ]
g

Figara 3.3.2: Sistema de movimiento

Fuente: Elaboracion propia

4. INSTRUCCIONES:

Los siguientes pasos a enumerar son para la reproduccion de un escenario inmersivo a traves

de CoSpaces EDU utilizando un dispositivo mévil y MERGE cube.

Hola soy Ale Bot y te acompanaré

en este proceso.
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4.1.Ingresamos en el dispositivo movil a nuestra cuenta de CoSpaces Edu previamente creada,
damos clic en el menda clases.
Q Buscar

Clases >

Lenguay Literatura con...

Tareas

& T.1Elteatroen...

2 T.3Mediosdec...

23 Creacién de esc...

& T.2Los c6digos ...

Figura 4.1: Escenario de CoSpaces EDU en la clase Lengua y Literatura
Fuente: Elaboracion propia

4.2 Nos dirigimos a la tarea “T.2 Medios de comunicacién, tecnologia y cambios lingiiisticos” y
hacemos clic en ella, a continuacion, se nos despliega una ventana emergente con las

indicaciones de la misma, leemos las indicaciones y cerramos el cuadro de dialogo.

1.3 Medios de comunicacig
“tecnologia y cambios
linguisticos

Reproducir el ~iguiente entorno de aprendizaje a
través de Lu dispositivo movil y resolver el Scape

Roe~.i inmerso en el mismo.

O]
(©

oy
Figura 4.2: Escenario de CoSpaces EDU creando asignacién T.2
188
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4.3. Una vez dentro del ambiente vamos a dirigirnos a “jugar”.

e ¢ @ »

Ayuda  Compartir SrGgramar  Jugar

Catalogo Cargar Ambiente

Figura 4.3: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU T.2
Fuente: Elaboracion propia

4.4. Mientras tanto tenemos ya listo nuestro sistema de movimiento conjuntamente con el
MERGE Cube.

Maqueta y

Cubo
Merge

Figura 4.4: Sistema de movimiento y MERGE Cube
Fuente: Elaboracién propia
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4.5. Enfocamos con nuestro dispositivo mévil el MERGE cube.

Enfoca la

cdmara del

movil

el -
Figura 4.5: Enfoque de CoSpaces Edu a MERGE cube
Fuente: Elaboracién propia

4.6. Al ingresar al entorno se nos presenta una ventana emergente el cual nos dara la bienvenida
y nos pondra en contexto de la situacion, luego de leer la informacién que se nos presenta

cerramos para continuar.

Escape Room

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

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

pistas para poder abrirla.

Figura 4.6: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Bienvenida
Fuente: Elaboracién propia
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4.7. Una vez ya enfocado nuestro dispositivo movil en el cubo podemos observar por completo

el entorno denominado “T.2 Medios de comunicacion, tecnologia y cambios lingiiisticos”.

Bienvenido a
Ciudadela

Figura 4.7: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube
Fuente: Elaboracion propia

4.8. Como podemos observar este entorno es diferente a los anteriores, tiene una peculiaridad y
es una caja fuerte, vamos a enfocarla en primer lugar para seguir recolectando pistas y
resolver este scape room.

—r—1

L2y

Pulsar solo cuando se tenga la
respuesta

~ ol 3

"~ - <

e enfoque Caja Fuerte Instruccion.

- _ . v = - == - A x 3
Figura 4.8: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cub
Fuente: Elaboracion propia
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4.9. Seguidamente vamos a enfocar la cerradura para tomar en cuenta la informacion que nos
puede aportar, luego de leer la informacién cerramos la ventana emergente para continuar.

Cerradura

Para abrir la caja fuerte debes encontrar
una serie de 4 nimeros, que estan en esta

ciudadela regados, cada digito
corresponde un tema buscalos, esttdialos y

abre la caja para recibir tu recompensa.

Figura 4.9: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Cerradura informacion.
Fuente: Elaboracion propia

4.10. En nuestro recorrido por el ambiente debemos ser muy cautelosos buscando cada detalle y
pista que seran importantes para resolver la incognita que tenemos, en este caso encontramos
una llave, la enfocamos y vamos tomando en cuenta las pistas encontradas por que sin duda

serén clave al momento de abrir la caja.
aprendizaje

Qe
MEDIOS DE

COMUNICACION,
TEGNOLOGIAY l
CAMBIOS :
- Aqui una pista el cédigo NO va en

LINGUISTICOS o -
= — B =7  ningun orden ni ascendente ni
descendente

Figura 4.10: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Llave
Fuente: Elaboracién propia
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4.11. Continuando con el recorrido vamos a enfocar a los personajes que aparecen para saber cuél
es su opinion sobre lo acontecido. Empezamos por la derecha, enfocamos al hombre que se

encuentra sentado en la banqueta una vez vista su opinion continuamos con el recorrido en

busca de pistas.

08:46/ @ K K + ‘ ‘ gienvenido a

Ciudadela del

Voy a buscar informacién en internet
¥ sobre esta caja algo debe haber en la
internet

= O

> Sy

Figura 4.11: Escenario d CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Personaje sentado.
Fuente: Elaboracidn propia

4.12. Posteriormente encontramos un nimero el cual puede ayudarnos a resolver el cadigo secreto,

lo enfocamos y leemos la informacion que nos presenta. Pon miucha atencion en cada detalle

ya que es clave para resolver el enigma.

Medios de comunicacién

Las principales caracteristicas de los
medios de comunicacién masivos son:

-los medios de comunicacién son sistemas
que facilitan el envio de informacién desde
un emisor comunicativo hacia uno o mas

Figura 4.12: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque
Fuente: Elaboracién propia
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4.13. Continuando con el recorrido vamos a enfocar a las mujeres que estan sentadas en la banqueta

para saber su opinion sobre lo acontecido.

0846 G K K -

Bienvenido @
Ciudadela del
aprendizaje ox

e L — S
Figura 4.13: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Mujeres sentadas.
Fuente: Elaboracion propia

4.14. Seguidamente encontramos un namero el cual puede ayudarnos a resolver el codigo secreto,
lo enfocamos y leemos la informacion que nos presenta y cerramos la ventana emergente

para continuar.

Medios de comunicacion

| Los medios de comunicacién son todos

. aquellos sistemas usados para comunicarse
através de canales e instrumentos como lo
son: medios audiovisuales, medios
radiofdénicos, medios impresos, medios
digitales, entre otros.

Figura 4.14: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque
Fuente: Elaboracién propia
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4.15. Continuando con la busqueda encontramos un numero el cual puede ayudarnos a resolver el

cddigo secreto, lo enfocamos y leemos la informacion que nos presenta y cerramos la ventana

emergente para continuar.

Tecnologia

Los medio de comunicacién més comunes

o L] son: La computadora, el celular, radio e
% internet.
L]

Estos son de uso masivo en la actualidad
puesto que la tecnologia va de la mano con
la comunicacién.

Figura 4.15: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque
Fuente: Elaboracion propia

4.16. Siguiendo con el recorrido vamos a enfocar a la pareja que se encuentra parada al lado
izquierdo de la caja para saber su opinion sobre lo acontecido, mediante los didlogos va

interactuando con el entorno.

|
‘ Me preocupa que puede ser esa caja
fuerte que cayo del cielo, imaginate
- que sea una bomba

Que miedo mira alrededor de la caja
cayeron unos nimeros que podran
significar

'HI//

Fuente: Elaboracién propia
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4.17. Encontramos la tltima pista entre la pareja que interactud al final, es un niamero al cual vamos
a enfocarlo y analizar la informacion que nos brinde, posterior a eso cerramos la ventana

emergente.

Cambios Lingliisticos

El cambio lingtiistico es un proceso interno
de la lengua que no tiene nada que ver con
el cambio de lengua o sustitucion
linglistica que es un proceso condicionado
por factores externos.

Figura 4.17: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general
Fuente: Elaboracién propia

4.18. Una vez que hemos terminado el recorrido y analizado cada una de las pistas dadas, vamos

a hacer clic en la caja y a escoger el orden correcto de las cifras, una vez escogida la casilla

correcta damos clic en siguiente.

SeleCC|One Digite el cédigo correcto para abrir la caja

3254

Figura 4.18: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general Codigo
Fuente: Elaboracion propia
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4.19. Si se ha contestado correctamente nos redirigird a una segunda escena en donde vemos

festejando a todas las personas que se encontraban alli, enfocamos a las personas para poder

visualizar los mensajes que nos quieren expresar.

Bienvenido a
Ciudadela del
aprendizaje

Enhorabuena lo has conseguido
felicidades !!!

Oy
MEDIOS DE_*

COMUNICACION,
TEGNOLOGIAY
CAMBIOS

LINGUISTICOS .

Figura 4.19: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general pregunta correcta
Fuente: Elaboracién propia

4.20. Posteriormente nos aparecera una ventana emergente con la calificacion que se alcanzg,

damos clic en siguiente para continuar.

" uNnmn E=

iFELICIDADES!

Tu calificacién es de 10/10

Has logrado cumplir satisfactoriamente la
actividad con realidad aumentada.

Figura 4.20: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Felicidades
Fuente: Elaboracién propia
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4.21. Finalmente nos pregunta que tan satisfactoria fue esta experiencia y si le gustaria que se
utilizara la realidad aumentada en mas asignaturas, vamos a compartir estos criterios de
manera conjunta por que tu opinion es muy importante. Esperamos te hayas divertido mucho

y sobre todo aprendido de manera dindmica. Hacemos clic en la x para finalizar.

Coméntanos que tal te pareci6 la
experiencia ;te gustaria que se impartiera
mads asignatura de tu institucién con
realidad aumentada?

Figura 4.21: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque experiencia
Fuente: Elaboracion propia

5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR:
Realizar el siguiente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos

adquiridos a través de esta guia sobre el uso de las herramientas de CoSpaces EDU.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

Escanea

el codigo

Figura 5: Cuestionario en Quizizz
Fuente: Elaboracion propia

6.-ANEXOS (instrumentos aplicados para evaluacion de conocimientos obtenidos luego de la

practica.)
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Lisbeth Alexandra Lopez Reyes

Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica
FACILITADOR Y PLANIFICADOR DE LA GUIA PRACTICA

VALIDACION DE LA GUIA DEL ESTUDIANTE:

Docente de la

asignatura

Fecha de ejecucion de la practica: ..........coovvviviiiiinin.n..

Calificacion: ........ccoevveee....
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7.2.2.5 Practicab

GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES
LABORATORIO Il TaLLer B sivucacion [

Practica NO: 5

Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel: ]
Bachillerato
Institucion Educativa;: “Unidad Educativa La Inmaculada”
Modalidad: Virtual . Presencial .
B 11 (o
Y (U [ = 1 (= N
Planificacion:
Unidad: 6 Nombre de la unidad: Ciencia y Cultura

Resultados de Aprendizaje:
e Reproduce el entorno creado en CoSpaces EDU del tema “Los co6digos no verbales” a través
de un dispositivo mévil y un MERGE cube.
e Trabaja de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactua con el escenario inmersivo de manera correcta

Criterios de Evaluacion:
e Conocer mediante la realidad aumentada Los codigos no verbales
e Trabajar de manera autbnoma y participativa dentro del espacio

e Interactuar con el escenario inmersivo a través de un dispositivo mévil y un MERGE cube

1.-TEMA:
Ensefianza del tema de Lengua y Literatura denominado “los c6digos no verbales” a través de

la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la
herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.
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2.-OBJETIVO(S)
e OBJETIVO GENERAL
> Ensefiar el tema de Lengua y Literatura denominado “los codigos no verbales” a través de
la realidad aumentada como medio de aprendizaje innovador e interactivo, utilizando la
herramienta de CoSpaces EDU y MERGE cube.
e OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Crear un escenario inmersivo a través de CoSpaces EDU con la finalidad de impulsar el
aprendizaje de lengua y literatura a través de la realidad aumentada.
» Utilizar el tipo de escena MERGE cube de la herramienta CoSpaces EDU para explicar la
temaética de los cddigos no verbales a través de la realidad aumentada.
> Escanear los codigos QR que nos redirigira a resolver un test con la finalidad de verificar

los conocimientos adquiridos a través de esta guia sobre “Los codigos no verbales”.

3.-EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
A continuacion, presentaremos los materiales requeridos para la préctica de hoy los
cuales nos ayudaran a la reproduccion de ambientes creados en CoSpaces Edu en
aplicacién movil a través del MERGE cube.
3.4 Equipos
3.4.1 Dispositivo movil
Para una mejor experiencia en el proceso el dispositivo movil requiere cumplir las
siguientes caracteristicas:
v" Necesita tener camara trasera
v’ Ser de gama media o alta
v’ Tener sistema operativo Android 0 iOS
v Capacidad de memoria RAM de 4GB

Figura 3.1.1: Dispositivo mévil
Fuente: Elaboracién propia
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3.5 Software
CoSpaces Edu para movil: https://cospaces.io/edul/.

T4 daa -

351
Q Buscar

Clases >

Lenguay Literatura con...

Tareas

8% Creacion de esc...

& T.Elteatroen...

Figura 3.2.1: CoSpaces EDU para mdvil
Fuente: Elaboracién propia

3.5.2 Herramienta mévil CoSpaces EDU

Escanea
el cédigo

Figura 3.2.2: CoSpaces EDU para movil
Fuente: Elaboracion propia
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https://cospaces.io/edu/

3.6 Materiales

3.6.1 MERGE Cube
https://bit.ly/3Rw7yZs

Figura 3.3.1: Cubo Merge
Fuente: Elaboracion propia

3.6.2 Sistema de movimiento

Figura 3.3.2: Sistema de movimiento.
Fuente: Elaboracién propia
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https://bit.ly/3Rw7yZs

4.-INSTRUCCIONES:

Los siguientes pasos a enumerar son para la reproduccion de un escenario inmersivo a través

de CoSpaces EDU utilizando un dispositivo movil y MERGE cube.

Hola soy Ale Bot y te acompanaré

en este proceso.

4.1.Ingresamos en el dispositivo moévil a nuestra cuenta de CoSpaces Edu previamente creada,

damos clic en el menu clases.
063700 -

Q Buscar

Clases >

Lenguay Literatura con...

Tareas

& T2Lloscodigos.. e+ & T.iElteatroen..

2% Creacion de esc...

1 (@] <

Figura 4.1: Escenario de CoSpaces EDU en la clase Lengua y Literatura
Fuente: Elaboracién propia
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4.2 Nos dirigimos a la tarea “T.3 Los codigos no verbales” y hacemos clic en ella, a
continuacidn, se nos despliega una ventana emergente con las indicaciones de la misma,

leemos las indicaciones y cerramos el cuadro de diélogo.

codigos no verbales

Reproducir el siguiente entorno de aprendizaje a
través de su dispositivo movil.

Figura 4.2: Escenario de CoSpaces EDU creando asignacién T.3.
Fuente: Elaboracién propia

4.3. Una vez dentro del ambiente vamos a dirigirnos a al apartado de “jugar” para visualizar el

escenario creado.

T.2 Los cédigos no verbales - Expresiones faciales

f & = =] e ;a »

Inicio Rehacer Encajando Instrucciones Ayuda  Compartir Programar  Jugar

&8 2 =
Catalogo Cargar Ambiente

Figura 4.3: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU T.3
Fuente: Elaboracién propia
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4.4. Mientras tanto tenemos ya listo nuestro sistema de movimiento conjuntamente con el

MERGE Cube para utilizarlo durante la inmersion préctica.
, — l"—‘

DV -

pel 1 11 1)

Figura 4.4: Sistema de movimiento y MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia

4.5. Enfocamos con nuestro dispositivo movil el MERGE cube.

Enfoca Ila

cdmara del

Fuente: Elaboracién propia
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4.6. Una vez ya enfocado nuestro dispositivo mavil en el cubo podemos observar por completo

el entorno denominado “T.3 Los codigos no verbales”.

LOS CODpIGOS
NO

VERBALES

verbales

Expresiones faciales

Figura 4.6: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube T.3.
Fuente: Elaboracién propia

4.7. Notemos que en el entorno tenemos una especie de botdn de color negro, el mismo con
leves movimientos del dispositivo movil debe ser colocado sobre las letras azules para
iniciar con una introduccién sobre el tema, posterior a leer la informacién procedemos a

cerrar la ventana emergente.

Los cédigos no verbales en
la expresion

Un gesto, una mirada, un movimiento,
pueden expresar sentimientos y emociones
que a veces las palabras no alcanzan a

comunicar, por eso, son los auxiliares mas
efectivos del lenguaje oral.

Figura 4.7: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Los c6digos no
verbales.
Fuente: Elaboracion propia
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4.8. Luego de haber recibido una introduccion sobre el tema vamos a continuar para eso

enfocamos al personaje que se encuentra sobre el cubo el cual nos invita a ver algunos

ejemplos.

Acompaiame a ver algunos
ejemplos.

LOS CODIGOS
NO

VERBALES

ki“ =x B

Figura 4.8: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Personaje.
Fuente: Elaboracién propia

4.9. Procedemos a explorar las caras del cubo, en este caso continuamos enfocandonos en la
imagen de la nifia sonriente en donde tendremos acceso a nueva informacion

complementaria, analizamos la informacion y cerramos la ventana emergente.

Expresiones faciales

Son el termémetro mas claro que muestra
qué tipo emociones sentimos y donde
focalizamos nuestra atencién al
comunicarnos. El rostro es capaz de
comunicar, sin palabras, alegria, sorpresa,
tristeza, miedo, ira, asco y desprecio.

Figura 4.9: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Expresiones faciales.
Fuente: Elaboracion propia
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4.10. Seguimos en la primera cara simplemente nos alejamos un poco y vamos a poder observar
un escenario en donde veremos con ejemplos las expresiones faciales que presentan las
personas en situaciones reales. Enfocamos a la nifia para poder reproducir la escena que se
presenta, analizamos la situacién y comentamos sobre las expresiones faciales que se
pueden observar.

Lﬂ‘ : .
o =
- i : % 4
iAuxilio! Bomberos, hay un auto | ' ,g
incendiandose. L ps
- - l- ‘H

~—
Llegamos al

-
—

N

Figura 4.10: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Escena 1
Fuente: Elaboracion propia

4.11. Nuestro docente es la persona que tiene el control sobre el sistema de movimiento girara el
cubo hacia la derecha y nosotros seguiremos enfocando el dispositivo mévil siempre al
frente. Nos encontramos ya en la segunda cara del cubo denominada “intencionalidad” en
la cual de la misma manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el botdn sobre la

imagen para poder visualizar el contenido.

‘mr
0

X0
Bus

-

Intencionalidad

Figura 4.11: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Intencionalidad
Fuente: Elaboracion propia
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4.12. Una vez enfocada la imagen se muestra el contenido mismo que complementa la idea del
tema que se estd estudiando en este caso “La intencionalidad”, cuando hayamos terminado

de leer la informacion procedemos hacer clic en la x para cerrar la ventana emergente.

" Laintencionalidad

‘1 La intencién del mensaje se marca con la
3 forma en que pronunciamos esas palabras.
- _ Las principales caracteristicas de la voz que
X ayudan a marcar la intencién del mensaje

1 son el volumen, el ritmo, la textura, la
entonaciény el tono.

Figura 4.12: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Intencionalidad
Fuente: Elaboracidn propia

4.13. Seguimos en la segunda cara simplemente nos alejamos un poco y vamos a poder observar
un escenario en donde veremos con ejemplos las expresiones faciales que presentan las
personas en situaciones reales. Enfocamos al hombre que aparece en esta escena para poder
reproducir el dialogo que se presenta, analizamos la situacion y comentamos sobre las

expresiones faciales que se pueden observar. Al terminar de analizar pidamos al docente

Y~

¢ Hola Edison, amor me ha encantado,
muchas gracias por acordarte, pero

no debiste molestarte. ‘
4

que cambie el cubo a la siguiente cara.

ﬂ‘ ' 108 CODIGAS
i N
A

VIRBALLS

-
[ Hola Ximena, e traido este presente
¥ como muestra del gran amor que te
tengo, espero que te guste.

Figura 4.13: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Escena 2
Fuente: Elaboracién propia
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4.14. Nos encontramos ya en la tercera cara del cubo denominada “Posturas” en la cual de la

misma manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el botén sobre la imagen para

poder visualizar el contenido.

Posturas

4 €

a7 »
R

Figura 4.1: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Posturas
Fuente: Elaboracién propia

4.15. Luego de haber enfocado en el texto se muestra el contenido mismo que complementa la
idea del tema que se esta estudiando en este caso el “Posturas”, cuando hayamos terminado

de leer la informacion procedemos hacer clic en la x para cerrar la ventana emergente.

Posturas

La exposicién y la orientacién de nuestro
torso demuestran el grado de interés y de
apertura hacia los demas. Ademas, las
posturas indican el estado emocional y, al
mismo tiempo, influyen en el estado de

¢ animo.

Figura 4.15: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Posturas.
Fuente: Elaboracion propia
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4.16. Nos encontramos ya en la tercera cara del cubo denominada “Posturas” en la cual de la
misma manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el botén sobre la palabra para

poder visualizar el contenido. Al terminar de analizar la escena pidamos al docente que

cambie a la siguiente cara del cubo.

&; —
jAy me duele!, no puedo caminar me

duele mucho el vientre.

Tenemos que llegar al hospital, ven
te ayudo.

Figura 4.16: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Escena 3
Fuente: Elaboracién propia

4.17. Nos encontramos ya en la cuarta cara del cubo denominada “Miradas” en la cual de la

misma manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el botén sobre la imagen para

poder visualizar el contenido.

s L B

Miradas

Figura 4.17: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Miradas
Fuente: Elaboracion propia

212




4.18. Cuando hayamos terminado de leer la informacion procedemos hacer clic en la x para cerrar

la ventana emergente.

La mirada

La mirada es un aspecto importante en la
comunicacién no verbal, ya que permite
complementar la informacién verbal
corroboréndola o matizando su contenido.
En la mayoria de conversaciones entre
seres humanos existe un notable contacto
visual, resultando anémalas las personas
que no miran demasiado a interlocutores.

Figura 4.18: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque La mirada Contenido
Fuente: Elaboracién propia

4.19. Nos encontramos ya en la tercera cara del cubo denominada “Posturas” en la cual de la
misma manera que lo hicimos anteriormente vamos a ubicar el botén sobre la palabra para
poder visualizar el contenido. Al terminar de analizar la escena pidamos al docente que
cambie a la siguiente cara del cubo.

s embe s B

Miradas IA

e =]

Figura 4.19: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque Escena 4
Fuente: Elaboracion propia
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4.20. Al terminar nuestro recorrido y haber aprendido sobre “Los codigos no verbales” vamos a
buscar en nuestro entorno alrededor del cubo unas preguntas que nos ayudaran a comprobar

tus conocimientos adquiridos a través de la realidad aumentada.

Figura 4.20: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general
Fuente: Elaboracién propia

4.21. Unavez que la pregunta aparezca la contestamos y presionamos en la flecha para continuar.

Cuando hablamos del volumen, del ritmo y del tono de voz con el que

habla una persona ;a qué auxiliar pertenece?

Expresiones faciales

Intencionalidad

S

Figura 4.21: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general pregunta.
Fuente: Elaboracion propia
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4.22. Si se ha contestado correctamente nos aparecera un mensaje de felicitaciones, cerramos la

ventana emergente.

Realidad Aumentada EDU

Correcto jlo has logrado!

Figura 4.22: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube enfoque general pregunta
correcta
Fuente: Elaboracidn propia

4.23. Para evaluar los contenidos propuestos de la asignatura de lengua y literatura se han creado

un escape room, el cual lo vamos a encontrar dentro del menu “clases” en la plataforma

CoSpaces EDU.

Clases >

Lenguay Literatura con...

o il

©

° i
- Evaluacion- Esc...

2 T.3Mediosdec...

= T.2Los cédigos ...
o]

Figura 4.23: CoSpaces EDU para movil clase
Fuente: Elaboracién propia
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4.24. Nos dirigimos a la tarea “Evaluacion-Escape Room™ y hacemos clic en ella, a continuacion,
se nos despliega una ventana emergente con las indicaciones de la misma, leemos las

indicaciones y cerramos el cuadro de dilogo.
uacién- Escape Room

Reproducir el siguiente entorno y resolver el enigma
que se nos presenta. Recuerda ir memorizando los
numeros de las resuestas correctas ya que te

serviran para finalizar la actividad.

|
ORORE
$
it
Q\\\ !
[
Figura 4.24: Escenario de CoSpaces EDU clase Evaluacion
Fuente: Elaboracion propia
4.25. Una vez dentro del ambiente nos dirigimos a “jugar”.
Evaluacion- Escape Room cipa
8 e ¢ @ »
Instrucciones Ayuda  Compartir Programar  Jugar
&
® B *+ m
Cargar Ambiente

Catalogo
Figura 4.25: Escenario inmersivo de CoSpaces EDU Evaluacion
Fuente: Elaboracién propia
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4.26. Mientras tanto tenemos ya listo nuestro sistema de movimiento conjuntamente con el
MERGE Cube.

&

Figura 4.26: Sistema de movimiento y MERGE Cube
Fuente: Elaboracion propia

4.27. Enfocamos con nuestro dispositivo movil el MERGE cube.

Enfoca la
camara del

movil

Fuente: Elaboracion propia
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4.28. Una vez ya enfocado nuestro dispositivo movil en el cubo podemos observar la primera cara
del entorno denominado “Evaluacion-Escape Room”. Vamos a leer la informacion

presentada y continuamos siguiendo la direccidon de las flechas.

Sigue la : Descifrala combinacion
e §/' | que abre la caja fuerte a
flecha 11 ) través de la resolucién de
| retos . sobre  los  temas [N
TIliius o uey Lenguat
Literatura 'y - recapila ' los
digitos para poder abrirla.

Figura4.28: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube
Fuente: Elaboracion propia

4.29. Procedemos a explorar las caras del cubo, en este caso continuamos enfocandonos en las
preguntas, empezamos con la primera pregunta, la analizamos y en base a nuestros

conocimientos escogemos la respuesta correcta, memorizamos el nimero con la respuesta

correcta y avanzamos segun la direccidn de las flechas.

Sigue la

flecha

dia de caracteres

Euripides?
Inicia su andadura

La nue\®

H
H

1. ¢Qué obra fue creada por

~—&

Figura 4.29: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacién 1
Fuente: Elaboracién propia
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4.30. Continuamos con las preguntas, seguimos con la flecha hasta la segunda pregunta, la

analizamos y en base a nuestros conocimientos escogemos la respuesta correcta,

memorizamos el nimero con la respuesta correcta y avanzamos segun la direccion de las
flechas.

de sacrificios en honor a

la vegetacién

il de rituales en honor a el
Dios Dionisio

A pan'

o
—
5]
(=¥]
e S
S S
[
= Yo
=5}
OOu
S
o O
— L)
QL :
@
—.
— ==
=1
(<P
e |
L
~

Figura 4.30: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacion 2

Fuente: Elaboracion propia

4.31. Continuando con las preguntas, seguimos con la flecha hasta la tercera pregunta, la
analizamos y en base a nuestros conocimientos escogemos la respuesta correcta,

memorizamos el nimero con la respuesta correcta y avanzamos segun la direccién de las
flechas.

Sigue la

flecha

s de
tono
de se los focaliza

3. En el lenguaje no
verbal que representa las
epresenta caracteristica:
Representa emociones,
Reprset e

g
-2
g
g
3
g
2
€
o
£
3
S

expresiones faciales

o«

sentimientos y don

Figura 4.31: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacién 3
Fuente: Elaboracién propia
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4.32. Continuando con las preguntas, seguimos con la flecha hasta la cuarta pregunta, la

analizamos y en base a nuestros conocimientos escogemos la respuesta correcta,

memorizamos el nimero con la respuesta correcta y avanzamos segun la direccion de las

flechas.

Sigue la

flecha

irigidos hacia un publico

objetivo

Son procesos internos de la lengua
condicionado por factores externos
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Figura 4.32: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacion 4
Fuente: Elaboracion propia

4.33. Continuamos con las preguntas, seguimos con la flecha hasta la Gltima cara en donde
aparece un candado, lo enfocamos, leemos la informacidn que se nos presenta, si ya

tenemos la respuesta hacemos clic en el candado.

Dale click en la cerradura cuando
sepas la combinacion correcta para
abrir la caja fuerte

i1 E
Figura 4.33: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacién candado
Fuente: Elaboracién propia
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4.34. Escogemos la respuesta correcta y damos clic en la flecha que aparece para poder
continuar.

Escoge la

respuesta

Digite el cédigo correcto
correcta
1-5-7-8

Figura 4.34: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacion Respuesta
Fuente: Elaboracion propia

4.35. Si tu respuesta ha sido acertada se desplegara una ventana con un mensaje de felicitaciones,

leemos el mensaje, cerramos la ventana y seguimos las instrucciones que nos da.

i Felicidades !

Lo has logrado, has llegado muy lejos.
Cuéntanos tu experiencia con estas
actividades creadas a través de la realidad
aumentada llenando la siguiente encuesta.

Presiona click en la llave

Figura 4.35: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacion Respuesta
Fuente: Elaboracion propia
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4.36. Para continuar damos clic en la llave con el puntero

Figura 4.36: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacion Llave
Fuente: Elaboracion propia

4.37. A continuacidn, nos aparecera una venta emergente en donde nos invita a llenar una pequefia

encuesta como ultimo paso, damos clic en continuar y llenamos la encuesta.

Descargo de responsabilidad

Estas a punto de dejar CoSpaces Edu y dirigirte
a:

https://docs.google.
com/forms/d/1TrWCNFC8WefMssP8WUWxCtAg
P8VWIIOPJEQpsIEBAIE/edit

CoSpaces Edu no se hace responsable del
ontenido que aparece en el sitio web
dg anteriormente.

Cancelar Continuar

Figura 4.37: Escenario de CoSpaces EDU reproducido en MERGE cube Evaluacidn Encuesta
Fuente: Elaboracién propia

Soy tu amiguito Ale Bot, fue un

placer acompanarte en este

proceso, hasta una préxima

oportunidad. Adios.
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5.-ACTIVIDADES POR DESARROLLAR:
Realizar el siguiente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos

adquiridos a través de esta guia sobre el uso de las herramientas de CoSpaces EDU.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

Escanea

el codigo

@
-
<

»
©©
\\\!1 we

6.-ANEXOS (instrumentos aplicados para evaluacion de conocimientos obtenidos luego de

.H,’//

Figura 5: Cuestionario en Quizizz
Fuente: Elaboracion propia

la practica.)

Lisbeth Alexandra Lopez Reyes
Estudiante Universidad Nacional de Chimborazo

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

VALIDACION DE LA GUIA DEL ESTUDIANTE:

Docente de la
asignatura

Fecha de ejecucion de la practica: ..........ooovvvvviiiinninnnnnn..

Calificacion: ..........oooo....
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7.3 ANEXOC

7.3.1 Sistema de control de posicién version final
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7.4 ANEXOD
7.4.1 Cuestionario para el estudiante

REALIDAD AUMENTADA EDU
El siguiente formulario tiene como objetivo conocer la aceptacion de los estudiantes de 1ro

BGU de la U.E "La inmaculada™ sobre los ambientes de aprendizaje inmersivos presentados
mediante realidad aumentada.

Funcionalidades

A continuacion, vamos a calificar la funcionalidad de los ambientes de aprendizaje inmersivos

presentados mediante realidad aumentada.

1. ¢Previo a esta demostracion sus docentes habian utilizado realidad aumentada para
impartir sus clases?

Marca solo un 6valo.

Si
No

2. ¢Le resulto facil registrar su usuario en la plataforma CoSpaces EDU?
Marca solo un évalo.

Si
No

3. ¢Considera que la interfaz de la plataforma CoSpaces EDU es amigable y de facil
manejo?

Marca solo un évalo.

Si
No

225



4. ¢Le gustaria que sus docentes introduzcan a sus clases esta metodologia de ensefianza
mediante realidad aumentada?

Marca solo un o6valo.

Si
No

5. ¢ Le resulto facil reproducir los entornos de realidad aumentada a través del merge cube?

Marca solo un 6valo.

Si
No

6. ¢Logrod resolver los retos que se encontraban inmersos en los ambientes de aprendizaje?

Marca solo un 6valo.

Si
No

7. ¢ Le resulto interesante esta metodologia de ensefianza a través de la realidad aumentada?
Marca solo un dvalo.
Si

No

8. ¢ Le fueron de ayuda las guias didacticas durante este proceso?

Marca solo un évalo.

Si
No
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9. ¢Como calificaria usted el funcionamiento del sistema de movimiento durante la
ejecucion?

Marca solo un o6valo.

Nada satisfactorio

Muy satisfactorio

10. ¢ Le parecieron innovadores los contenidos presentados a través de los ambientes de
aprendizaje?

Marca solo un évalo.
Si
No

Tal vez
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11. ¢ Cual seria su aceptacién al proyecto de ambientes de aprendizaje inmersivos mediante
realidad aumentada utilizando marcadores?

Marca solo un o6valo.

Muy satisfactoria
Satisfactoria

Poco satisfactoria

7.4.2 Cuestionario para el docente

REALIDAD AUMENTADA EDU

El siguiente formulario tiene como objetivo conocer la aceptacion de los docentes de Lengua
y Literatura de 1ro BGU de la U.E "La inmaculada" sobre la creacion de ambientes de
aprendizaje inmersivos mediante realidad aumentada.

Funcionalidades

A continuacién, vamos a calificar la funcionalidad de los ambientes de aprendizaje

inmersivos mediante realidad aumentada.

1. ¢Alguna vez habia utilizado antes realidad aumentada para impartir sus clases de Lengua
y Literatura?

Marca solo un évalo.
Si
No

2. ¢Considera usted que las guias didacticas para la creacion ambientes inmersivos en la
plataforma CoSpaces EDU a través de la realidad aumentada es intuitiva? Califiqguemos en
una escala del 1 al 5, siendo 1 nada intuitiva y 5 muy intuitiva.
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Marca solo un ovalo.

Nada intuitiva

Muy intuitiva
3. En escala del 1 al 5 califique el aporte que dieron las guias didacticas para la creacion

ambientes inmersivos en la plataforma CoSpaces EDU al momento de impartir la practica.

Marca solo un évalo.

Poco aporte

Mucho aporte
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4. ;El uso de las guias didacticas para la creacion ambientes inmersivos en la plataforma
CoSpaces EDU le parece una buena alternativa de apoyo al docente?

Marca solo un o6valo.
Si
No

Tal vez

5. ¢Usaria usted las guias didacticas como apoyo para la creacién ambientes inmersivos en
la plataforma CoSpaces EDU para impartir sus clases y hacerlas mas dinamicas?

Marca solo un 6valo.
Si

No

Tal vez

6. ¢ Considera usted que la plataforma CoSpaces EDU tiene una interfaz amigable y facil de
manejar al momento de crear ambientes inmersivos a través de la realidad aumentada?

Marca solo un évalo.

De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

7. ¢Considera usted que los contenidos presentados a los estudiantes contribuyeron con su
proceso de ensefianza- aprendizaje?

Marca solo un 6évalo.

Si
No

Tal vez
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8. ¢Como calificaria usted el funcionamiento del sistema de movimiento durante la
ejecucion?

Marca solo un o6valo.

Poco satisfactorio

Muy satisfactorio

9. ¢Considera que se pueda aplicar esta metodologia de ensefianza en otras asignaturas a
partir de su experiencia en el sector educativo?

Marca solo un évalo.

Si
No

10. ¢ Qué tan amigable o facil le resulté usar el Merge cube?

Marca solo un 6valo.
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11. ;Considera que la realidad aumentada fomenta el interés en el estudiante?
Marca solo un 6valo.

Si

No

Tal vez

12. ;Cudl seria su aceptacion al proyecto de ambientes de aprendizaje inmersivos
mediante realidad aumentada utilizando marcadores para la ensefianza-aprendizaje de
estudiantes de primero BGU?

Marca solo un 6valo.

Poco satisfactoria
Satisfactoria
Muy satisfactoria
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7.4.3 Andlisis de los resultados de la encuesta

Anadlisis de validacion de ambientes de aprendizaje inmersivo mediante realidad aumentada
de las encuestas realizadas a estudiantes de primero BGU y al docente encargado del area de
Lengua y Literatura sobre el proyecto de investigacion en la Unidad Educativa “La

Inmaculada” del canton Ambato.
7.4.4 Encuesta para Estudiantes

Pregunta N° 1. ;/Previo a esta demostracion sus docentes habian utilizado realidad
aumentada para impartir sus clases?
Tabla 7.1

Uso previo de realidad aumentada

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 15 68,2%

2 No 7 31,8%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.5

Uso previo de realidad aumentada

22 respuestas

@ Si
® No

Fuente: Elaboracion a partir de la tabla 7.1

ANALISIS:
Cerca de 70% de los encuestados manifiestan que previamente a la demostracion sus docentes

habian utilizado realidad aumentada para impartir sus clases y mas del 30% indican que no.
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Pregunta N° 2. ¢ Le resulto facil registrar su usuario en la plataforma CoSpaces EDU?
Tabla 7.2

Registro de usuario en CoSpaces EDU

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 19 86,4%

2 No 3 13,6%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.6
Registro de usuario en CoSpaces EDU

22 respuestas

®si
® No

Fuente: Elaboracion a partir de la tabla 7.2
ANALISIS:

Mas del 85% de encuestados indican que le resulto facil registrar su usuario en la plataforma

CoSpaces EDU y cerca del 15% indican que no lo fue.

234



REALIDAD
AUMENTADA
EDU

UNIVERSIDAD
NACIONAL DI
CHIMBORAZO

P

Pregunta N° 3. ¢ Considera que la interfaz de la plataforma CoSpaces EDU es amigable
y de facil manejo?
Tabla 7.3

Interaccién de usuario en CoSpaces EDU

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 22 100%

2 No 0 0%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.7

Interaccién de usuario en CoSpaces EDU

22 respuestas

®si
® No

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.3

ANALISIS:
El total de los encuestados consideran que la interfaz de la plataforma CoSpaces EDU es
amigable y de facil manejo.
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Pregunta N° 4. ¢ Le gustaria que sus docentes introduzcan a sus clases esta metodologia
de ensefianza mediante realidad aumentada?
Tabla7.4

La realidad aumentada como metodologia de ensefianza

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 21 95,5%

2 No 1 4,5%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.8
La realidad aumentada como metodologia de ensefianza

22 respuestas

® si
® No

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.4

ANALISIS:
Al rededor del 95% de encuestados indican que les gustaria que sus docentes introduzcan a

sus clases la realidad aumentada y cerca del 5% indican que no.
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Pregunta N° 5. ¢ Le resulto facil reproducir los entornos de realidad aumentada a través

del Merge cube?

Tabla 7.5

Manejo de la realidad aumentada con el Merge Cube

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 21 95,5%

2 No 1 4,5%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

22 respuestas

ANALISIS

Figura 7.9

Manejo de la realidad aumentada con el Merge Cube

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.5

®si
® No

Alrededor del 95% de encuestados indican que les resultd facil reproducir los entornos de

realidad aumentada a través del MERGE cube y un poco mas del 4% indican que no.
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Pregunta N° 6. ¢ Logro resolver los retos que se encontraban inmersos en los ambientes

de aprendizaje?

Tabla 7.6
Uso de los ambientes de aprendizaje
N° Alternativa NUmero Porcentaje
1 Si 20 90,9%
2 No 2 9,1%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.10

Uso de los ambientes de aprendizaje

22 respuestas

®si
® No

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.6

ANALISIS:
Alrededor del 90% de encuestados indica que lograron resolver los retos que se encontraban

inmersos en los ambientes de aprendizaje y un poco mas del 9% indican que no.

238



REALIDAD
AUMENTADA
EDU

P

UNIVERSIDAD
NACIONAL DI
CHIMBORAZO

Pregunta N° 7. ¢Le resultd interesante esta metodologia de ensefianza a través de la

realidad aumentada?

Realidad aumentada en el aula

Tabla 7.7

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 22 100%

2 No 0 0%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario para el estudiante

22 respuestas

ANALISIS:

Realidad aumentada en el aula

Fuente: Elaboracion a partir de la tabla 7.7

Figura 7.11

Al total de encuestados le resultd interesante la metodologia de ensefianza a través de la

realidad aumentada.

239



REALIDAD
AUMENTADA
EDU

UNIVERSIDAD
NACIONAL DI
CHIMBORAZO

P

Pregunta N° 8. ¢ Le fueron de ayuda las guias practicas durante este proceso?
Tabla 7.8

Guias précticas

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 22 100%

2 No 0 0%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.12

Guias practicas

22 respuestas

®si
® No

Fuente: Elaboracion a partir de la tabla 7.8

ANALISIS:

El total de los encuestados consideran que le fueron de ayuda las guias practicas durante el
proceso.
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Pregunta N° 9. ;Cémo calificaria usted el funcionamiento del sistema de movimiento
durante la ejecucién?
Tabla 7.9

Sistema de control de posicion

N° Alternativa NUumero Porcentaje

1 Nada satisfactorio 0 0%

2 Poco satisfactorio 0 0%

3 | Medianamente satisfactorio 2 9,1%

4 Satisfactorio 3 13,6%

5 Muy satisfactorio 17 77,3%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.13

Sistema de control de posicion

22 respuestas

20

17 (77,3 %)

0 (0 %) 0(0 %) ERECED)

2(9,1 %)
1 2 3 4 5

0
Nada satisfactorio

Muy satisfactorio

Fuente: Elaboracion a partir de la tabla 7.9

ANALISIS:
El 9,1% de los estudiantes le dio una calificacion de 3 al funcionamiento del sistema de
movimiento, el 13,6% de los estudiantes le dio una calificacion de 4 y el 77,3% de los

estudiantes le dio una calificacién de 5.
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Pregunta N° 10. ¢ Le parecieron innovadores los contenidos presentados a traves de los
ambientes de aprendizaje?
Tabla 7.10

Ambientes de aprendizaje inmersivo

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 20 90,9%

2 No 0 0%

3 Tal vez 2 9,1%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.14

Ambientes de aprendizaje inmersivo

22 respuestas

® si
® No

Tal vez

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.10

ANALISIS:
Un poco mas del 90% de encuestados indica que les resulté innovador el contenido presentado

a través de ambientes de realidad aumentada y alrededor del 9% indican que tal vez.
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Pregunta N° 11. ¢Cual seria su aceptacion al proyecto de ambientes de aprendizaje
inmersivos mediante realidad aumentada utilizando marcadores?
Tabla 7.11

Validacién de escenarios inmersivos

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Muy satisfactoria 20 90,9%

2 Satisfactoria 2 9,1%

3 Poco satisfactoria 0 0%
Total 22 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el estudiante

Figura 7.15

Validacion de escenarios inmersivos

22 respuestas

@ Muy satisfactoria
@ Satisfactoria

a Poco satisfactoria

90,9%

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.11

ANALISIS:
Alrededor del 90% de encuestados indica que su aceptacion al proyecto de ambientes de
aprendizaje inmersivos mediante realidad aumentada utilizando marcadores es muy

satisfactoria y un poco mas del 9% indican que su aceptacion es satisfactoria.
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7.4.5 Encuestas para docentes

Pregunta N° 1. ; Alguna vez habia utilizado antes realidad aumentada para impartir sus
clases de Lengua y Literatura?
Tabla 7.12

Realidad aumentada para impartir una clase

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 0 0%

2 No 1 100%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.16

Realidad aumentada para impartir una clase

1 respuesta

® si
® No

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.12

ANALISIS:
Segun los resultados el total de la poblacion afirma que no habian utilizado antes realidad

aumentada para impartir sus clases.
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Pregunta N° 2. ;Considera usted que las guias practicas para la creacion ambientes

inmersivos en la plataforma CoSpaces EDU a través de la realidad aumentada es

intuitiva? Califiquemos en una escala del 1 al 5, siendo 1 nada intuitiva y 5 muy intuitiva.
Tabla 7.13

Uso de guias précticas para validacion de los ambientes de aprendizaje

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Nada intuitiva 0 0%

2 Poco intuitiva 0 0%

3 | Medianamente intuitiva 0 0%

4 Intuitiva 1 100%

5 Muy intuitiva 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.17

Uso de guias préacticas para validacion de los ambientes de aprendizaje

1 respuesta

1,00

1 (100 %)

0,50

0,25

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

0.00
Nada intuitiva |

2 3 4 5 Muy intuitiva

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.13

ANALISIS:
El total de los encuestados indican no han utilizado realidad aumentada para impartir sus

clases.
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Pregunta N° 3. En escala del 1 al 5 califique el aporte que dieron las guias préacticas para
la creacion ambientes inmersivos en la plataforma CoSpaces EDU al momento de
impartir la practica.

Tabla7.14

Guias préacticas como material de apoyo

N° Alternativa NUmero Porcentaje
1 1 0 0%
2 2 0 0%
3 3 0 0%
4 4 0 0%
5 5 1 100%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.18

Guias practicas como material de apoyo

1 respuesta
1.00 1 (100 %)
0,75
0,50
0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0,00
Nulo aporte ' 2 3 4 5 Aporte importante
Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.14
ANALISIS:

El total de los encuestados indican las guias practicas les dieron un aporte importante en

cuanto a la creacién de ambientes de aprendizaje.
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Pregunta N° 4. ¢ El uso de las guias practicas para la creacion ambientes inmersivos en
la plataforma CoSpaces EDU le parece una buena alternativa de apoyo al docente?
Tabla 7.15

Guias préacticas como apoyo docente

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 1 100%

2 No 0 0%

3 Tal vez 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.19

Guias practicas como alternativa innovadora

1 respuesta

® si
® No

Tal vez

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.15

ANALISIS:
El total de los encuestados indican las guias practicas para la creacion ambientes inmersivos

en la plataforma CoSpaces EDU si son una buena alternativa como apoyo al docente.
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Pregunta N° 5. ¢ Usaria usted las guias practicas como apoyo para la creacion ambientes

inmersivos en la plataforma CoSpaces EDU para impartir sus clases y hacerlas mas

dinamicas?
Tabla 7.16
Guias practicas en el laboratorio
N° Alternativa NUmero Porcentaje
1 Si 1 100%
2 No 0 0%
3 Tal vez 0 0%
Total 1 100%
Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente
Figura 7.20

Guias practicas en el laboratorio

1 respuesta

®si
® No

Tal vez

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.16

ANALISIS:
El total de los encuestados indican que si usarian las guias practicas como apoyo para la
creacion de ambientes inmersivos en la plataforma CoSpaces EDU para impartir sus clases y

hacerlas mas dinamicas.
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Pregunta N° 6. Considera usted que la plataforma CoSpaces EDU tiene una interfaz
amigable y facil de manejar al momento de crear ambientes inmersivos a través de la
realidad aumentada

Tabla 7.17

Plataforma de CoSpaces EDU

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 1 100%

2 No 0 0%

3 Tal vez 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.21
Plataforma de CoSpaces EDU

1 respuesta

@ De acuerdo
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.17

ANALISIS:
El total de los encuestados indican que la plataforma CoSpaces EDU tiene una interfaz
amigable y facil de manejar al momento de crear ambientes inmersivos a traves de la realidad

aumentada.
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Pregunta N° 7. ;Considera usted que los contenidos presentados a los estudiantes

contribuyeron con su proceso de ensefianza-aprendizaje?

Tabla 7.18
Contenidos de lengua y literatura vistos con realidad aumentada
N° Alternativa NuUmero Porcentaje
1 Si 1 100%
2 No 0 0%
3 Tal vez 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.22

Contenidos de lengua y literatura vistos con realidad aumentada

1 respuesta

®si
® No

Tal vez

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.18

ANALISIS:
El total de los encuestados indican que los contendidos presentados a los estudiantes si

contribuyeron con su proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Pregunta N° 8. (Como calificaria usted el funcionamiento del sistema de movimiento

-
4._..
-~

durante la ejecucion?

Tabla 7.19
Funcionamiento del sistema de control de posicion
N° Alternativa NUmero Porcentaje
1 Nada satisfactorio 0 0%
2 Poco satisfactorio 0 0%
3 | Medianamente satisfactorio 0 0%
4 Satisfactorio 0 0%
5 Muy satisfactorio 1 100%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.23

Funcionamiento del sistema de control de posicién

1 respuesta

1,00

1 (100 %)

0 (0 %) 00 %) 0(0%) 0(0 %)

0,00
Nada satisfactorio ! 2 3 4 5 Muy satisfactorio

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.19

ANALISIS:
El total de los encuestados asignd una calificacion de 5 al funcionamiento del sistema de

movimiento durante la ejecucion que significa un rendimiento satisfactorio.

251



REALIDAD
AUMENTADA
EDU

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

P

Pregunta N°9. ¢ Considera que se pueda aplicar esta metodologia de ensefianza en otras
asignaturas a partir de su experiencia en el sector educativo?
Tabla 7.20

Metodologia de ensefianza con realidad aumentada

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 1 100%

2 No 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.24
Metodologia de ensefianza con realidad aumentada

1 respuesta

® si
® No

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.20

ANALISIS:
El total de los encuestados consideran que se puede aplicar esta metodologia de ensefianza en

otras asignaturas a partir de su experiencia en el sector educativo.
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Pregunta N° 10. ;Que tan amigable o facil le resulté usar el Merge cube?

Tabla7.21

Manejo del Merge Cube

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Nada amigable 1 100%

2 Poco amigable 0 0%

3 Medianamente amigable 0 0%

4 Amigable 0 0%

5 Muy amigable 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.25

Manejo del Merge Cube

1 respuesta

1,00

0,75

0,25

0,00

Nada amigable

ANALISIS:

1 (100 %)

0(0 %)

0 (0 %)

0 (0 %)

INIVE I{SIII’\I)
ACIO!

CHIM B()lt’\lﬂ

3

0 (0 %)

1 2

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.21

3

5 Muy amigable

El total de los encuestados sefialaron la opcién nada amigable en cuanto al manejo del

MERGE cube.
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Pregunta N° 11. ;Considera que la realidad aumentada fomenta el interés en el
estudiante?
Tabla 7.22

Realidad aumentada

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Si 1 100%

2 No 0 0%

3 Tal vez 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.26

Realidad aumentada

1 respuesta

®si
® No

Tal vez

Fuente: Elaboracion a partir de la tabla 7.22

ANALISIS:
El total de los encuestados consideran que la realidad aumentada fomenta el interés del
estudiante.
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Pregunta N° 12. ¢Cual seria su aceptacion al proyecto de ambientes de aprendizaje

inmersivos mediante realidad aumentada utilizando marcadores para la ensefianza-

aprendizaje de estudiantes de primero BGU?

Tabla 7.23

Aceptacion del proyecto de investigacion

N° Alternativa NUmero Porcentaje

1 Poco satisfactoria 0 0%

2 Satisfactoria 0 0%

3 Muy satisfactoria 1 100%
Total 1 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario para el docente

Figura 7.27

Aceptacion del proyecto de investigacion

1 respuesta

Fuente: Elaboracién a partir de la tabla 7.23

ANALISIS:

@ Poco satisfactoria
@ Satisfactoria
Muy satisfactoria

El total de los encuestados consideran que su aceptacion al proyecto de ambientes de

aprendizaje inmersivos mediante realidad aumentada utilizando marcadores para la

ensefianza-aprendizaje de estudiantes de primero BGU es muy satisfactoria.
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