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RESUMEN

La carrera de Produccién Agricola del Instituto Superior Tecnoldgico Babahoyo, permiti se realice la
primera fase de investigacion en relacion al disefio un prototipo didactico para fortalecer el aprendizaje
explicito de los estudiantesde la asignatura ecologia general de la carrera Produccion Agricola, 2023.
Esta investigacion se desarrollo con el objetivo de conocer la importancia de la implementacion de esta
herramienta innovadora para mejorar la comprension y aplicacion de los conceptos claves de la ecologia
en ambito agricola. Esta investigacion es de tipo cuantitativa y permite que se ahonde en el aprendizaje
explicito. Para efectos de investigacion se abordaron teorias como la de las metodologias emergentes y
enfoques practicos, esto con la finalidad de usar la tecnologia y crear experiencias inmersivas,
fomentando un aprendizaje mas significativo. La investigacion se volvio de caracter multidisciplinar,
ya que se requirio de la experticia de docentes de las carreras, Tecnologia Suprior en Desarrollo de
Software, Tecnologia Suprior Administracion y Disefio Grafico equivalente a Tecnologia Suprior. Para
el desarrollo se pidio también la colaboracion de docentes expertos en ecologia general y tecnologia
educativa, asi como la retroalimentacion de los estudiantes mediante encuestas y fichas de observacion.
Para fortalecer el aprendizaje explicito en la asignatura ecologia general, se exploro otros entornos de
aprendizaje para medir esas experiencias académicas, brindando a los estudiantes las herramientas y la

oportunidad de conocer su interés por querer mejorar la comprension y aplicacion de conocimientos.
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Development of a Didactic Prototype to Strengthen the Explicit Learning
Ofstudents of the General Ecology Subject of the Agricultural Production
Degree, 2023

ABSTRACT

The Agricultural Production major at the Babahoyo Higher Technological Institute allowed the first
phase of research to be carried out in relation to the design of a didactic prototype to strengthen the
explicit learning of students in the general ecology subject of the Agricultural Production major, 2023.
This research is developed with the objective of knowing the importance of the implementation of this
innovative tool to improve the understanding and application of the key concepts of ecology in the
agricultural field. This research is quantitative and allows explicit learning to be delved into. For
research purposes, theories such as emerging methodologies and practical approaches were addressed,
with the aim of using technology and creating immersive experiences, promoting more meaningful
learning. The research became multidisciplinary in nature, since the expertise of teachers from the
courses, Higher Technology in Software Development, Higher Technology Administration and Graphic
Design equivalent to Higher Technology, was required. For the development, the collaboration of expert
teachers in general ecology and educational technology was also requested, as well as feedback from
students through surveys and observation sheets. To strengthen explicit learning in the general ecology
subject, other learning environments were explored to measure these academic experiences, providing
students with the tools and the opportunity to know their interest in wanting to improve the

understanding and application of knowledge.
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INTRODUCCION

La ecologia general es una asignatura que se encuentra dentro de la malla curricular de la carrera de
Produccion Agricola del Instituto Superior Tecnolégico Babahoyo, en el segundo Semestre, esta
asignatura proporciona conocimientos necesarios para comprender las interacciones entre los
organismos Y su entorno, siendo asi el principio fundamental de la gestién sostenible de los recursos
naturales. El estudio de esta0 asignatura puede resultar intrinseco para la vida en general. Por lo que un
prototipo didactico puede ser una herramienta efectiva para fortalecer el aprendizaje implicito de los
estudiantes, permitiéndoles visualizar los conceptos de manera interactiva y con realidad aumentada.
En la investigacion realizada se abordd la experiencia de cémo se recibid esta catedra por medio de
docente a cargo Yy cuél es el nivel de aprendizaje que tuvo el estudiante por medio las estrategias que es
utilizaron.

En primera instancia se evidencia gque la asignatura se lleva del método tradicional, sin uso de recursos
didacticos que permitan conocer de una manera mas explicita los elementos propios de la asignatura,
por citan un ejemplo, se intervienes temas como el agua, los animales, platas y eso solo explica con
teoria, lo que ocasiona que el estudiante se forme del método tradicionalista de educacion. Desde este
punto de vista se hace imprescindible que en esta asignatura se aborde forma diferente la imparticion
de conocimiento, siendo importante ser mas pragmatico y esto solo sucedera con el uso de la tecnologia
como eje de apoyo.

(Vaja y otros, 2021), expresan que la paciencia, la observacion y la pasion son cualidades que se
avizoran en contextos cotidianos de la vida, tomando como referencia el aprendizaje informal y
trasladandolo a nuevas experiencias basados en los acontecimientos, por lo que emergen formas de
aprender por medio de las emociones y habilidades socio emocionales, lo que obliga al individuo prestar
interés en lo que desea descubrir. Los docentes juegan un papel crucial en la forma de cdmo se ensefia
0 se imparte un conocimiento y esto se debe a las emociones con las que este se transmita.

(Acufia y otros, 2011), menciona en su investigacion sobre la importancia del juego en la educacién, lo
que permite al estudiante interactuar con la naturaleza. Esto hace notar que el método tradicional de
ensefianza no sea el efectivo para generar nuevos conocimientos. El autor aplicé el Modelo Glaser y

Strauss ya que por medio de la observacion se interioriza en la metacognicion del estudiante.
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(Pacheco y otros, 2020), usan la gamificacion como una teoria nueva de aprendizaje, basada en el
aprendizaje conductivista y constructivista, o que permite que por medio del juego se logre aprender y
generar un conocimiento, permitiendo redisefiar la educacion en el aula. La gamificacion permite
convertir la construccion del material o recurso de clases en una herramienta interactiva, digital y
vanguardista para ser utilizada en las nuevas generaciones.

Para el mejoramiento de la calidad educativa y en consecuencia para despertar el interés de la asignatura,
es necesario adaptar los contenidos en medios didacticos tecnolégico, permitiendo tener mayor
interaccion en la asignatura. Esta investigacion fue realizada en el Instituto Superior Tecnol6gico
Babahoyo, carrera de Produccién Agricola, asignatura Ecologia Generala, segundo semestre. La
investigacion tiene como objetivo la elaboracion de un prototipo didactico para fortalecer el aprendizaje
explicito de los estudiantes de la asignatura ecologia general de la carrera Produccion Agricola, siendo
necesario llevar esto en tres fases, la fase 1, donde la investigacion se centra en el cémo el docente
imparte la asignatura y como el estudiante recepta esos conocimientos; en la fase 2, previa investigacion
de los métodos de ensefianza aprendizaje, se provee la busqueda de aplicaciones que permitan generar
realidad aumentada para la construccion del prototipo; y, en la fase 3, se debe una vez que pase la prueba
a modo de fallos el prototipo, iniciar la construccion de original, en la intervienen los estudios de
viabilidad y factibilidad que haran posible se ejecuten los efectos multiplicadores del proyecto.
(Almenara & Puente, La Realidad Aumentada: Tecnologia emergente para la sociedad del aprendizaje,
2020), indican sobre la realidad aumentada como tecnologia emergente, siendo una alternativa para los
procesos de ensefianza aprendizaje. La realidad aumentada ofrece muchas posibilidades para la
ensefianza, esto basado en el método constructivista, ya que motiva a los estudiantes a involucrarse en
el contexto educativo y los contenidos que la asignatura ofrece, otro factor es el aprendizaje contextual,
que les permitira por medio de la experiencia conocer de forma real su entorno, también esta el
aprendizaje basado en la investigacion para la generacion de nuevos conocimientos, integra el U-
Learning para los trabajos remotos, todo esto en la mejora continua de un proceso de ensefianza
aprendizaje.

(Diaz & Requema, 2020), expresan sobre las llamadas tecnologias emergentes en el &mbito educativo,

siendo el enfoque fundamental siempre brindar informacion digital en tiempo real, lo que permite
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enriquecer los contenidos, volviendo los aprendizajes mas interactivos, esto para cualquier nivel
académico. Como conclusion final del trabajo que presentan los autores, expresan que, si bien la
realidad aumentada es una tecnologia que ayuda y facilita la comprension de los contenidos curriculares,
es necesario tomar una serie de medida que abarcan desde la dotacion de recursos digitales a los centros,
estos deben ser la actualizacién tecnoldgica y la constante capacitacion al docente.

(Ramon, 2006), este autor hace referencia a la resolucién de problemas por series de ordenamiento con
elementos faltantes, lo que permitié el ordenamiento de forma simétrica de los elementos de
representacion simple. Lo que es relevante ya que todo lo que se hace basado en la experiencia y la
visualizacién de elementos, por lo que el aprendizaje explicito se baso en reglas abstractas e inteligencia
en general.

(Almenara & Puente), La realidad aumentada se convierte en una alternativa para la educacion en los
procesos de ensefianza aprendizaje, lo que lleva a conocer niveles educativos en los cuales su uso brinda
nuevas experiencias interesantes para la academia, por lo que frente a otras y tecnologias la RA tiene
caracteristicas especificas para la formacion, lo que la hace interesante y (til.

(Boulahrouzs, 2023), para la educacién con el auge del aprendizaje movil, uno de los principales retos
consiste en la formacion critica y creativa, que permita a la comunidad educativa participar en su
entorno de forma activa e interactiva, ya que la sociedad actual se caracteriza por el auge de los
dispositivos mdviles, lo que ha permitido promover el aprendizaje contextualizado por medio de la
realidad aumentada como ejemplo. La realidad aumentada tiene muchos beneficios, especialmente en
el ambito educativo, ya que permite captar la atencion de manera inmediata del estudiante y conocer
mas a fondo sobre los temas tratados en clases. Siendo asi para ellos la activacion de la motivacion
intrinseca.

(Javier y otros, 2022), en los entornos de ensefianza aprendizaje cada vez evoluciona mas, lo que
requiere del uso de nuevas experiencias pedagdgicas, lo que la realidad aumentada haré posible aquello.
La realidad aumentada permitird que aprendizaje se vuelva interactivo, personalizado, ilimitado en
ubicacion geografica, emergente, recursivos.

(Fajardo y otros, 2024), el contexto educativo lleva décadas buscando encontrar nuevas herramientas

para la formacion en la educacién superior, siendo un objetivo explicito encontrar formas sencillas, de
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bajo costo y en menor tiempo, por lo que la Inteligencia Artificial (1A), juega un papel muy importante
en la actualidad. La 1A en la educacion plantea desafios en la educacion, ya que en la sociedad actual
brinda mucha informacion que, con el buen uso y la ética de la misma, se pueden generar nuevos
conocimientos. La IA siempre esta constante alimentacion y desarrollo en las formas de como brindar
la informacion a la comunidad.

(Villalobos, 2021), el uso de la TIC en la animacion lectora, permitiendo la interaccion entre el lector y
la obra, permitiendo crear un vinculo con el contenido. Asi mismo menciona que los recursos
multimedia son importantes para coadyuvar al desarrollo de talleres y otras actividades propias del
aprendizaje y en concordancia con el libro. Esto posibilita una mejor comprension lectora y motiva al
estudiante generar el nuevo conocimiento, interiorizando en el aprendizaje basado en la experiencia.
(Bonifaz y otros), los autores hacen mencidn a los desafios derivados sobre el uso que se le da a las
tecnologias la vida cotidiana del estudiante, evidenciando una interconexion entre la ciencia y la
tecnologia, causando esta convergencia en un gran impacto en la sociedad contemporanea. La sociedad
en general y especialmente los jovenes se cautiva por las nuevas tecnologias y el uso de la Internet,
haciéndolas parte de su vida como recurso o herramienta.

(Mariscal, 2022), manifiesta que para que esto surja efecto con el uso de las nuevas tecnologias y en
especial las inmersivas, el profesorado debe estar potencialmente capacitado por medio programas de
formacion continua, permitiéndoles interiorizar en nuevos conocimientos para poder usar la tecnologia
en la educacion posmoderna. _:;KMJbgvczd1sAsi mismo bajo este aspecto el modelo U-Learning se
adapta a la forma de ensefianza aprendizaje que el se debe experimentar desde cualquier latitud en la
gue se desee formar.

(Lascano y otros, 2023), La orientacion en las tareas para la educacion superior, permite que el docente
pueda vincular las tecnologias de la informacion con los contenidos, esto con la finalidad de profundizar
en la generacién de conocimientos, por medio de ejercicios de aprendizaje, problemas, tareas, entre
otros aspectos que permiten lograr su objetivo.

(Garcia, 2023), los modelos educativos permiten que la educacion se vaya ajustando conforme avanza
el tiempo y més aun cuando la tecnologia esta inmersa en el proceso de ensefianza aprendizaje, es asi,

que la educacién a distancia u online requiere de una claridad pedagogica para ser aplicada. El modelo
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E-learning es otra forma de ensefiar a los estudiantes de forma remota, permitiéndoles usar como recurso
didactico el que se plantee para estos efectos. La creacidén de material didactico permitira guiar en el
aprendizaje a los estudiantes, involucrandolos en una forma de construir ellos mismos los
conocimientos, creando una nueva experiencia para los estudiantes.

(Dias, 2020), en indica sobre una variables previas para contemplar antes de la integracion de las
tecnologias en la ensefianza, estas son: variables evolutivas, fisiologicas, culturales, relacionadas al
desarrollo econémico y relacionadas con la situacion de los sistemas educativos. Estas variables deben
ser identificadas antes de poner en uso las tecnologias para con los estudiantes, posterior a ello se debe
también considerar aspectos para la toma de decisiones sobre el uso de las tecnologias en el proceso de
ensefianza aprendizaje, siendo estas: la metodologia, los medios multimedia, equipos y red, funciones
a desempefar, modalidad sincrénica y asincronica.

METODOLOGIA

Basado en el enfoque cuantitativo esta investigacion de tipo exploratoria, permitié conocer la necesidad
del estudiante en querer usar material didactico interactivo para su formacion académica. Segun (Torres,
2010) el método cuantitativo es fundamentado por la medicion de los fendbmenos sociales que este
produce por las variables que la investigacion ofrece. Siendo este método una medicion y generalizacion
de resultados. En funcion a lo que el autor manifiesta, esta investigacion usé el método de muestreo
probabilistico — muestreo aleatorio simple, permitiendo realizar una encuesta a aproximadamente 120
estudiantes del Instituto Superior Tecnologico Babahoyo, carrera de Produccion Agricola, esto con la
finalidad de dar respuesta a las preguntas planteadas en la investigacion.

La variable independiente: aprendizaje explicito aborda en la forma como el docente imparte la catedra
y de esta manera definir los objetivos especificos de aprendizaje con la implementacion del prototipo.
Segun (Goria y otros, 2022) la ensefianza explicita presenta categorias como: lecciones enfocadas en el
contenido, retroalimentacion y feedback constante, practica independiente con propdsitos claros,
practica guiada, direccion de tareas, revision de habilidades y conocimientos previos, entre otras, lo que
permite al docente poder tener un gran posibilidad de usar este tipo ensefianza y focalizarla en el
contenido y asi el estudiante podré tener una idea mas clara de lo que se est& aprendiendo y sobre todo

basado en la practica y/o interactividad.
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Segun (YYandun y otros, 2023), la realidad aumentada es una herramienta que mantiene motivados a los
estudiantes, ya que es un componente relevante para le buen desempefio académico, siendo una
herramienta que esté4 favoreciendo al cuerpo docente. La realidad aumentada como recurso didactico
permite despertar el interés del estudiante mostrando altos niveles de satisfaccion, ya que se vuelve
significativo la forma de como se vive la experiencia de recibir la clase, volviendo el proceso
interactivo, dindmico y muy innovador; considerando que para el estudiantado toda innovacion
tecnolégica que se aplique para la catedra se volvera siempre llamativo para el colectivo.

(Faneite, 2022), indica que surge la necesidad de transformar los modelos de ensefianza a modelos
novedosos, lo implica implementar estrategias innovadoras y toma como referencia la gamificacién
como reto de ensefianza, permitiendo que el proceso educativo se presente con resultados significativos
en el aprendizaje. El uso de este tipo de herramientas hace que el estudiante se acerque un poco mas a
la realidad para la generacién del conocimiento cientifico, tomando como referencia saberes y proceso
empiricos propios del aprendizaje.

OPara efectos de aplicacion de encuesta las dimensiones de educacion, tecnologia, metodologias
emergentes, recursos tecnoldgicos, inmersivos tomadas en cuenta en la presente investigacion, estas
dimensiones fueron medidas en la escala de Likert, usando las siguientes opciones y valoraciones: Muy
frecuentemente (5); Frecuentemente (4); Ocasionalmente (3); Raramente (2) y Nunca (1).

La validacion y confiabilidad de los instrumentos se realizaron a través del Alfa Cronbach misis que
arrojo valores 0,952, actividad que se desarroll6 en un aplicativo denominado SPSS.

La poblacion considerada para efectos de la investigacion en el Instituto Superior Tecnoldgico fue de
120 estudiantes. La muestra aleatoria de 12 estudiantes que equivale al (10%).

El muestre fue realizado a conveniencia, por la factibilidad de acceso a la aplicacion de la encuesta,
predisposicion y disponibilidad del estudiantado.

RESULTADOS Y DISCUSION

La investigacion realizada en primer lugar arrojé como resultado que la implementacion de tecnologias
inmersivas para mejorar un aprendizaje, si causan un impacto positivo en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.
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Los estudiantes demostraron mayor interés en la propuesta, lo que significa que el enfoque basado en
la préactica y la aplicacion de nuevas tecnologias, contribuyd a la comprensién mas profunda de los
temas propuestos en la asignatura de ecologia.

Las tablas y figuras que se muestran en este apartado denotan las dimensiones en los puntos mas
relevantes para el andlisis. Adicional a eso de evidencié un aumento de interés en la retencion de
conocimientos y habilidades, que los estudiantes experimentaron nuevas formas de educarse.

Como resultado de la investigacién se muestran las siguientes graficas, que permitirdn expresar la
importancia de la creacién de prototipo.

Tabla 1 Dominio del contenido de la clase

VARO00001
) . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje o
valido acumulado
Valido 3,00 17 94,4 94,4 94,4
4,00 1 5,6 5,6 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Figura 1 Dominio del contenido de la clase
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Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

El dominio de la clase debe ser el eje fundamental para poder hacer la transferencia de conocimientos,
ya que esto permitira al estudiante poder conocer las técnicas y procesos que requiere para generar el
nuevo conocimiento. EI dominio de la clase que se presenta en la investigacion con el 94,4%, da a

conocer que el docente mantiene un buen nivel del dominio en clases.




Tabla 2 Uso de libros fisicos para la impartir clases

VYARO00002
Frecuencia Porcentaje Por?e.ntaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 2,00 4 22,2 22,2 222
3,00 6 33,3 33,3 55,6
4,00 5 27,8 27,8 83,3
5,00 3 16,7 16,7 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Figura 2 Uso de libros fisicos para la impartir clases
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VAR00002

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon
Los docentes encuestados raramente hacen uso de algun libro fisico para dar las clases, sean estos como
material de apoyo o recurso didactico, esto también se evidencid cuando se realizaron las visitas a las

clases respectivas.

Tabla 3 Uso de libro digital para impartir clases

VAR00003
Frecuencia Porcentaje Por?e.ntaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 3,00 17 94,4 94,4 94,4
4,00 1 5,6 5,6 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon




Figura 3

VARDODO3
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4,00

WVARDOOOZ

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Los docentes encuestados en su mayoria usan libros digitales para impartir sus clases, lo que se hace

notorio que pueden estar predispuestos a la innovacion tecnologica y su uso.

Tabla 4 Uso de material didactico para clases

VAR00011
P taj P taj
Frecuencia Porcentaje or?e.n e oreentaje
valido acumulado
Viélido 3,00 17 94,4 94,4 94,4
4,00 1 5,6 5,6 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Figura 4

VARDOD11
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Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacén

Los estudiantes encuestados indican que los docentes ocasionalmente en su mayoria usan material

didactico en las clases, por lo que se vuelve interesante y permite la viabilidad para el uso de otras

tecnologias como herramientas didacticas.




Tabla 5 Experimentan emocién en el uso de la tecnologia para las clases

VARO00014
Frecuencia Porcentaje Por?e.nta]e Porcentaje
valido acumulado
Valido 2,00 4 22,2 22,2 222
3,00 6 333 33,3 55,6
4,00 5 27,8 27,8 83,3
5,00 3 16,7 16,7 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Figura 5 Experimentan emocion en el uso de la tecnologia para las clases
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Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Los encuestados experimentan ocasionalmente alguna emocion al momento de usar la tecnologia en las
clases, lo que se hace importante tomar como referencia este dato para poner en marcha la elaboracion
de algtin prototipo de nueva tecnologia para la ensefianza.

Tabla 6 Uso de realidad aumentada

VARO00016
P j P j
Frecuencia Porcentaje or?e.ntaje orcentaje
valido acumulado
Valido 2,00 4 22,2 22,2 22,2
3,00 6 333 33,3 55,6
4,00 5 27,8 27,8 83,3
5,00 3 16,7 16,7 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacén




Figura 6
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Nota. Elaborado por Nelson Eduardo Mariscal Huacon

Los encuestados indican que en su mayoria usan ocasionalmente la realidad aumentada, esto seria el
33,3%; un 222% nunca lo han usado, lo que permitird poder tomar como referencia para la segunda
fase de la investigacion cuando se inicie con el desarrollo del prototipo de material didactico.
CONCLUSIONES

El prototipo debe responder a lo que indica la FASE 1, en relacion a la fundamentacion cientifica sobre
las dimensiones. Lo que permitira favorecer el aprendizaje explicito de los estudiantes en la asignatura
ecologia. Este prototipo en su fase construccion y prueba, debera fortalecer las habilidades cognitivas
del estudiante, hacer uso de una nueva tecnologia y en funcion de aquello de forma implicita hacer
innovacion tecnolodgica, posterior a ello usar la linea de produccion del mismo y contribuir a todos los
efectos multiplicadores que enmarca el proyecto en su fase inicial.
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