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Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

1.Introduccion

En el marco de la Agenda Educativa Digital 2021-2025, ejecu-
tada por el Ministerio de Educacion, se hace énfasis en el de-
sarrollo de una ruta metodolégica de Aprendizaje Digital que
favorezca la integracion de efectiva de las tecnologias digita-
les en el proceso de ensefanza-aprendizaje. En tal sentido, se
ha construido la Ruta Metodoldgica para Aulas Digitales Mul-
tipropdsito (ADM), cuyo propdsito fundamental es guiar a los
docentes para que integren de manera efectiva las tecnolo-
gias digitales en su practica escolar.

Las Aulas Digitales Multipropdsito (ADM) son una solucién di-
rigida a la comunidad educativa que tiene como caracteristica
principal un enfoque funcional de multipropdsito; es decir, un
laboratorio de varias ciencias, utilizando para esto materiales
concretos, recursos educativos digitales, simuladores virtuales
de libre acceso, entre otros. Ademas, son un espacio de apren-
dizaje que impulsa el desarrollo cognitivo, emocional y social
del estudiante, al facilitar el acceso a recursos educativos digi-
tales, fomentar el desarrollo de habilidades tecnoldgicasy cien-
tificas, permitir la personalizacién del aprendizaje y preparar a
los estudiantes para los desafios del mundo laboral.

En la dltima década, la tecnologia ha transformado la forma
en que las personas trabajan, se comunican y aprenden. La
inclusion de las nuevas tecnologias ha cambiado de mane-
ra significativa las dinamicas sociales y el alcance individual
de las personas (Bazurto-Rosado et al, 2023). La Realidad
Aumentada (RA), la Realidad Virtual (RV), los Metaversos, el
Aprendizaje Adaptativo, la Inteligencia Artificial (I1A) y otras he-
rramientas tienen el potencial de revolucionar la educacion,
haciéndola mas efectiva y enriquecedora (Gonzalez, 2022).
Sin embargo, a pesar del crecimiento y el potencial de estas
tecnologias, existe un desafio significativo en cuanto a cémo



integrarlas de manera efectiva en los entornos educativos for-
males, teniendo en cuenta que, con frecuencia, las tecnolo-
gias digitales se introducen en las aulas sin considerar estra-
tegias o modelos pedagodgicos existentes desembocando en
un uso instrumental mas que pedagogico.

La introduccién de tecnologias digitales en el aula no se trata
solo de infraestructura, accesibilidad o cuestiones técnicas o
pedagodgicas. Su aprovechamiento en entornos educativos re-
quiere de un analisis mas holistico e integral, que involucre a
la comunidad educativa, que sea interdisciplinario y que esté
contextualizado. En este aspecto, es importante considerar
los objetivos educativos, los estilos de ensefanza, las necesi-
dades de los estudiantes y las caracteristicas del entorno edu-
cativo en general. Un enfoque holistico implica comprender
cémo las tecnologias digitales pueden ser aprovechadas de
manera efectiva para fomentar la participacion activa de los
estudiantes, promover la colaboraciéon, estimular la creativi-
dad y mejorar la adquisiciéon de conocimientos.

Al decir que la integracion de tecnologias digitales en la edu-
cacion sea interdisciplinaria, se refiere al involucramiento de
profesores, pedagogos, expertos en tecnologia, disefladores
instruccionales y otros actores relevantes. Estas diversas pers-
pectivas y habilidades permiten abordar los diferentes aspec-
tos relacionados con el uso de la tecnologia en el aula, inclu-
yendo la seleccidén adecuada de herramientas, la adaptacion
de estrategias pedagdgicas, el disefo de materiales educati-
vos digitales y la evaluacién de su impacto en el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

El analisis contextualizadoy la comprensién clara de cémo uti-
lizar las tecnologias digitales en la educacion son esenciales
para aprovechar al maximo su potencial. Cada entorno edu-
cativo tiene sus propias caracteristicas y desafios especificos, y
esimportante adaptar las estrategias y enfoques tecnoldgicos
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en funcién de estas particularidades. Esto implica considerar
factores como la infraestructura disponible, las necesidades
de formacién docente, la cultura escolar y las expectativas de
los estudiantes.

Antes de la inclusion de la tecnologia en el aula, la educacion
se basaba en un modelo pedagdgico tradicional que se carac-
terizaba por la transmisién de conocimientos adquiridos a lo
largo del tiempo por maestros y pensadores. En este modelo
educativo, el docente era el eje de la formacidon y poseedor de
la verdad y el saber, y no habia espacio para la construcciéon
de conocimiento, el debate frente a las ideas absolutas y la
descentralizacion (Rovira, 2018).

La inclusion de tecnologias digitales en el aula es un tema de
gran relevancia en la actualidad, debido a que ayuda al desa-
rrollo de habilidades para el siglo XXI y también al fortaleci-
miento de competencias digitales y la educacion moderna.
La inclusién de tecnologia en las practicas educativas debe
estar acompanada de una pedagogia emergente que garan-
tice una educacion holistica.

Finalmente, la inclusion de las tecnologias en el sistema edu-
cativo ecuatoriano es de vital importancia, ya que el mundo
esta en constante cambioy la era digital es una realidad de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. Para garantizar esta
inclusion, es necesario desarrollar competencias tecnoldgicas,
pedagdgicas y comunicativas en los docentes, implementar
practicas, métodos y técnicas pedagdgicas. La convergencia
entre las tecnologias digitales y las pedagogias emergentes
es un tema de reflexion actual, aunque también se ha dado
en un entorno de creciente desigualdad y dificultades en la
accesibilidad tecnologica.



2. Ruta metodoldgica para el
funcionamiento de las Aulas
Digitales Multiproposito (ADM)

Una ruta metodolégica en educacion es un conjunto de pa-
sos secuenciales que se siguen para llevar a cabo un proceso
educativo efectivo. En el contexto de las Aulas Digitales Multi-
propodsito, la ruta se convierte en una herramienta que guia a
los docentes en la integracion de la tecnologia en el proceso
de enseflanza-aprendizaje. La ruta metodoldgica de Aulas Di-
gitales Multipropdsito ha sido disefiada para implementarse
de manera progresiva, considerando el nivel de desarrollo y
las necesidades especificas de los estudiantes en el uso de la
tecnologia.

Cada etapa de la ruta se compone de tres momentos peda-
godgicos claves: Inicio, Desarrollo y Cierre (Araya-Criséstomo &
Urrutia, 2022), que permiten una planificacién cuidadosa y un
enfoque integral del aprendizaje digital alrededor de una se-
cuencia didactica.

1. Inicio o Apertura. En este momento se utilizan estrategi-
as para recordar el tema de la clase anterior y explicar el
nuevo tema. También sirve para motivar y enganchar a los
estudiantes a ser parte de los Ambientes de Experimenta-
cién Tecnolégica (AET).

2. Desarrollo. En este momento se articula la teoria con la
practica, explicando los conceptos del tema a través de
una metodologia expositiva, clase practica o ejercicios.
Existen tres partes en este momento: 1) el docente ensena
solo; 2) el estudiante con el docente trabaja en el tema; y,
3) el estudiante realiza solo la actividad.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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3. Cierre. En este momento se disefian y/o seleccionan los
criterios y mecanismos de evaluacion y retroalimentacion
para verificar el aprendizaje de los estudiantes.

En llustracion 1 se sintetizan los aspectos mas relevantes de
los momentos de una sesion de aprendizaje.

llustracién 1. Momentos de una sesién de aprendizaje

Momentos de una sesion de aprendizaje

Inicio o Apertura Desarrollo
. . Interactuar . .
Motivar y activar la Revisar y resumir
. con la nueva
atencion el tema

informacion

Recuperar
P Y Demostrar lo

Utilizar estrategias aprendido
de enseflanzay
aprendizaje

movilizar los
saberes previos

Dar a conocer el

o Evaluar
propdsito
. Analizar, sintetizar
Compartir .
o y profundizar .
los criterio de Retroalmientar
» en la nueva
evaluacion . o
informacion
Problematiza Practicar Reflexionar

Nota: En la figura se muestran los aspectos mas importantes de una sesion
de aprendizaje.

Fuente: Equipo de la Fundacién de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Fundacién de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecuador
(Fadse) y Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).



El primer momento, conocido como “Inicio”, implica una cui-
dadosa planificaciéon. En este momento, se establecen los ob-
jetivos educativos que se desean lograr mediante el uso de
las Aulas Digitales Multipropdsito. Los docentes seleccionan
los contenidos pertinentes, los recursos existentes, se disehan
estrategias de ensenanza y aprendizaje adecuadas para op-
timizar el proceso de aprendizaje, y se plantea la evaluacion.

En el segundo momento, denominado “Desarrollo”, se pone
en marcha la ruta metodoldgica de Aulas Digitales Multipro-
posito. En este momento, los docentes desempenan un papel
activo y facilitador al implementar las estrategias de ense-
Ranza y aprendizaje planificadas. Se fomenta el aprendizaje
significativo y se promueve la participacion activa de los es-
tudiantes, quienes se benefician de la utilizacion de recursos
tecnolégicos y herramientas digitales para profundizar en los
contenidos curriculares.

El tercer momento, llamado “Cierre”, se enfoca en la evalua-
cion y medicion del progreso de los estudiantes. Se aplican
los criterios planificados para evaluar tanto los conocimientos
adquiridos como las habilidades desarrolladas durante el pro-
ceso educativo. Esta evaluacidon puede realizarse a través de
diversos métodos, tales como examenes, proyectos practicos,
presentaciones o evaluacién continua.

La ruta metodologica de Aulas Digitales Multipropdsito busca
promover un ambiente de aprendizaje dindmico y colabora-
tivo, donde los estudiantes adquieran competencias digitales
relevantes para su futuro desarrollo académico y profesional.
Al adaptar y aplicar esta ruta, los docentes pueden maximizar
el potencial de las Aulas Digitales Multipropdsito, garantizan-
do una educacioéon de calidad, en sintonia con los retos tecno-
|6gicos de la actualidad.

Enresumen, la ruta metodoldgica de Aulas Digitales Multipro-
poésito es una guia para los docentes, que les permite aprove-

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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char al maximo el potencial de las aulas digitales para fortalecer
los procesos de aprendizaje de los estudiantes estén prepara-
dos en un mundo cada vez mas digitalizado. Con un enfoque
centrado en el estudiante y la utilizacién efectiva de la tecno-
logia, esta ruta metodoldgica representa una pieza clave para
una educacién moderna, innovadora y en constante evolucion.

2.1. Ambientes de Experimentacioén
Tecnolégica (AET)

La ruta metodoldgica se fundamenta en Ambientes de Expe-
rimentacién Tecnoldgica - AET (Ver llustracion 2), los cuales
son entornos educativos disefados para fomentar el apren-
dizaje a través de la tecnologia. Se caracterizan por ofrecer
experiencias de aprendizaje activas, participativas y motiva-
doras, donde los estudiantes pueden explorar, investigar, ex-
perimentar y resolver problemas de manera vivencial, lo que
desarrolla de manera integral habilidades cognitivas, emocio-
nales, sociales y fisicas.

Al combinar la diversiéon y el juego con los objetivos educa-
tivos, se crea un entorno propicio para el aprendizaje signifi-
cativo y el desarrollo de competencias clave. Ademas, estos
ambientes fomentan el trabajo en equipo, la comunicacion
efectiva y la colaboraciéon, permitiendo a los estudiantes in-
teractuar y aprender unos de otros. También se promueve la
toma de decisiones y la autonomia, ya que los estudiantes
asumen roles activos en el proceso de aprendizaje, tomando
decisiones y enfrentando desafios que les permiten crecer y
superar obstaculos. Los Ambientes de Experimentacion Tec-
nolégica, para el desarrollo de la ruta son: Ciudadania Digital,
Gamificacion, Pensamiento Computacional, Robdética, STEAM
+H, Realidad Aumentada (RA), Realidad Virtual (RV), Asisten-
tes Virtuales (Avs) y Drones.



Enlos Ambientes de Experimentacion Tecnoldgica, se utilizan
una variedad de estrategias y recursos, como juegos de mesa,
juegos digitales, simuladores, actividades practicas, desafios
y proyectos, que fomentan la participacién activa de los es-
tudiantes. Estos entornos promueven el pensamiento critico,
la resoluciéon de problemas, la creatividad, la colaboraciény la
toma de decisiones, al tiempo que proporcionan un espacio
seguro para el error y la experimentacion.

Ademads, los Ambientes de Experimentacion Tecnoldgica
pueden adaptarse a diferentes contextos, edades, niveles de
habilidad y contenidos educativos, lo que los hace versatiles y
flexibles. Pueden implementarse tanto en el aula tradicional
con recursos disponibles concretos sin necesidad de tecno-
logia digital; asi como, en entornos virtuales, utilizando tec-
nologias y recursos digitales que permiten la interaccion y la
experimentacion. Los beneficios de los Ambientes de Expe-
rimentacién Tecnoldégica incluyen un mayor compromiso y
motivacion de los estudiantes, un aprendizaje mas profundo
y significativo, el desarrollo de habilidades transversales y la
promocion de un ambiente positivo y colaborativo.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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llustracién 2. Ruta Metodolégica para el Funcionamiento

de las ADM

Pensamiento

Ciudadania Gamificacion )
Digital Computacional
d L &
H a»
Realidad STEAM+H Robotica
Aumentada
Rsﬁ:‘s;d /ﬁﬁﬁ;'ﬁ: Drones / Simuladores de vuelo

Nota: Ruta metodoldgica a seguir para el funcionamiento de los Ambientes

de Experimentacion Tecnoldgico.

Fuente: Equipo de la Fundacién de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-

dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).



3. Rutas Metodologicas Especificas
(RME) para la implementacion de
Ambientes de Experimentacion
Tecnologica (AET)

El diseflo de las Aulas Digitales Multipropoésito se alinea con
los requerimientos del curriculo ecuatoriano, el cual busca
garantizar la educacion de calidad. Esto se logra a través de
varios aspectos, tales como:

« Laformacién integral de los ciudadanos, entendida desde
un desarrollo holistico, para alcanzar su maximo potencial
con grandes aportes a la sociedad.

« La pertinencia y relevancia, que permite el acceso a con-
tenidos contextualizados segun las necesidades educati-
vas, reflejados en el perfil digital de cada estudiante.

« Laequidadeinclusion, favorecidas por la existenciay crea-
cion de espacios multimedia (incluyendo espacios virtua-
les y de realidad aumentada) del espacio de aprendizaje,
asi como el usos de recursos tecnoldgicos que facilitan el
aprendizaje.

« Laevaluacion formativa y continua, que se vuelve interac-
tiva y multidisciplinaria, con posibilidades de recoleccion
de informacidn sobre las capacidades adquiridas y poten-
ciales del estudiante.

Desde la perspectiva del curriculo educativo nacional, con re-
lacion al cuerpo docente, la implementacion de las Aulas Digi-
tales Multipropdsito fomenta tres aspectos principales: la ca-
pacitacion y formacién docente, la contextualizacion docente
y el acompafiamiento y asesoramiento.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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» La capacitacion y formacion docente se vuelven necesa-
rias debido a la demanda de mejora y actualizacién en
diversas metodologias activas. Los docentes deben de-
sarrollar habilidades y conocimientos relacionados con el
uso efectivo de las tecnologias digitales en el aula.

« La contextualizacion docente implica adaptar el uso de es-
tas tecnologias digitales a las realidades del entorno educa-
tivo y a los requerimientos institucionales. Asi, se garantiza
gue las herramientas digitales sean relevantes y adecua-
das para las necesidades educativas de cada contexto.

« Elacompanamientoy asesoramiento brinda posibilidades
como la sistematizacion de procesos repetitivos, creacion
de perfiles por estudiante y recopilacién de informacion.
Lo cual permite realizar un seguimiento del crecimientoy
el potencial de cada estudiante.

Las Aulas Digitales Multipropdsito, debido a su disefno, estan
equipadas para abarcar diversos enfoques pedagdégicosy una
amplia gama de metodologias activas como Gamificacion
y Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), Aprendizaje colaborativo y cooperativo,
Aprendizaje Adaptativo basado en Inteligencia Artificial; asi
como, el desarrollo de habilidades STEAM (Science, Technolo-
gy, Engineering, Arts and Mathematic), la creacién de Recur-
sos Educativos Hibridos mediante Design Thinking y el uso de
tecnologias digitales emergentes como Realidad Aumenta-
da, Realidad Virtual y Metaversos, Asistentes Virtuales, Drones
e Inteligencia Artificial (1A).

Las metodologias activas desempefian un papel fundamental
en las Aulas Digitales Multipropdsito; puesto que, empoderan
al estudiante y promueve su participacion activa en el proceso
de aprendizaje, reconociendo y potenciando sus habilidades
y capacidades. Estas metodologias promueven una mayor in-
teraccion entre el estudiante y el docente a través de la cola-



boracion, el trabajo en equipo y la comunicacion constante,
mejorando significativamente la calidad de la experiencia de
aprendizaje en el entorno digital.

Ademas, facilitan el aprendizaje colaborativo, permitiendo a
los estudiantes aprender unos de otros en un ambiente digi-
tal, promoviendo la construcciéon colectiva del conocimiento y
el desarrollo de habilidades de colaboracién. El enfoque en el
aprendizaje basado en proyectos se destaca como particular-
mente beneficioso en un entorno digital, fomentando la auto-
nomiay la responsabilidad en el proceso de aprendizaje. Final-
mente, la integracion estratégica de herramientas digitales en
la ensefanza y el aprendizaje mejora la efectividad de la edu-
caciéon en un entorno digital versatil y en constante evolucion.

Las Aulas Digitales Multipropdsito como espacios de apren-
dizaje pueden adaptarse a diversas rutas especificas para el
aprendizaje aplicando los objetivos de las areas, contenidos
curriculares, destrezas con criterios de desempeno e indica-
dores de logro que propone el curriculo nacional en cada area,
nivel y subnivel educativo.

Los Ambientes de Experimentacion Tecnoldgica promueven
el aprendizaje colaborativo, facilitan el intercambio de cono-
cimientos, ideas y experiencias entre estudiantes y docentes.
También fomenta la creatividad y la innovacién, ya que brinda
la oportunidad de probar nuevas ideas para la solucion y desa-
rrollo de nuevos recursos educativos. A continuacion, se descri-
ben las nueve Rutas Metodoldgicas Especificas para la imple-
mentacion de los Ambientes de Experimentacion Tecnoldgica:

Ciudadania Digital (CD): es el primer ambiente de experi-
mentacion tecnoldgica desarrollado. La ciudadania digital, de
acuerdo con la Agenda Educativa Digital 2021-2025 del Minis-
terio de Educacioén, implica el desarrollo de competencias que
permiten a las personas acceder, comprender, analizar y utili-
zar el entorno digital, de manera critica, ética y creativa. En el

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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proceso de ensefanza aprendizaje, la ciudadania digital pro-
mueve la responsabilidad tecnoldgica, competencias de bus-
gueda y valoracion de informacién, estimula la colaboraciéon y
el pensamiento critico en linea, y fomenta una participacion
ciudadana activa.

Gamificaciéon: es el segundo ambiente de experimentaciéon
tecnolégica, emplea las mecanicas de los juegos en contex-
tos no relacionados al entretenimiento, con el propdsito de
motivar, incentivar y mejorar la participacion, el compromiso
y el proceso de aprendizaje. Esta metodologia implica apli-
car elementos como recompensas, desafios, niveles y lideres
en diversas actividades y procesos. En el contexto educativo,
incrementa la motivacion de los estudiantes, promueve el
aprendizaje practico y dindmico, alentando la resoluciéon de
problemas y el pensamiento creativo.

Pensamiento Computacional (PC): es el tercer ambiente de
experimentacion tecnoldgica, implica desarrollar habilidades
claves como la resolucion de problemas, el razonamiento |6-
gico y la abstracciéon; promueve la creatividad y la capacidad
de trabajar en equipo. El PC ayuda a los estudiantes a enfren-
tar problemas de manera sistematica, a encontrar soluciones
innovadoras y a colaborar efectivamente en entornos diversos.

Robética: es el cuarto ambiente de aprendizaje. Es una disci-
plina que combina la ingenieria, la electronica y la programa-
cién para disefar, construir y programar robots. En el contexto
educativo, la integracion de la robdtica se destaca por su ca-
pacidad para enriquecer el aprendizaje mediante experiencias
practicas y el fortalecimiento del pensamiento critico. Esta dis-
ciplina permite integrar otras como ciencias, matematicas y
programacion de una manera tangible y participativa.

STEAM+H: es el quinto ambiente de aprendizaje. Integra los
campos de la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y mate-
maticas con las humanidades en el proceso educativo para



formentar habilidades cruciales como el pensamiento critico,
la creatividad y la resolucidn de problemas. Esta metodologia
(inter y multidisciplinaria) no sélo prepara a los estudiantes
para carreras técnicas, sino que promueve la interconexion
entre disciplinas y capacita a los estudiantes para abordar
desafios contemporaneos desde multiples perspectivas, con-
tribuyendo asi a su desarrollo como pensadores versatiles y
conscientes de la experiencia humana.

Realidad Aumentada (RA): es el sexto ambiente de aprendi-
zaje. Es una tecnologia que superpone elementos virtuales,
como imagenes, videos o informacion, sobre el mundo real,
utilizando dispositivos como teléfonos maoviles o gafas espe-
ciales. La realidad aumentada ofrece una forma innovadora
y practica de interactuar con el mundo real. En el proceso de
ensefanza aprendizaje la RA ofrece experiencias de aprendi-
zaje inmersivas y visuales, permitiendo a los estudiantes inte-
ractuar con contenido educativo de manera practica. Ademas,
facilita la comprension de conceptos abstractos al visualizar-
los en entornos tridimensionales.

Realidad Virtual (RV): es el séptimo ambiente de aprendi-
zaje. La RV ha revolucionado la educacién al crear entornos
virtuales, que permiten a los estudiantes interactuar con con-
ceptos abstractos de manera tangible y participativa. Esto
mejora la comprension y retencion del contenido, estimula la
curiosidad y promueve la colaboracidén entre estudiantes en
espacios virtuales compartidos. La RV también actda como
un catalizador para la investigacion, la innovacion y la creativi-
dad en el ambito educativo.

Asistentes Virtuales (AVs): son el octavo ambiente de apren-
dizaje. Estos sistemas, capaces de interactuar y asistir a los
usuarios, desempenan un papel multifacético en la simplifi-
cacion y eficiencia de las tareas diarias, abarcando desde la
busqueda de informacion en la web hasta la automatizaciéon
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de procesos y el control de dispositivos inteligentes en el ho-
gar. La versatilidad inherente a los AVs radica en su capacidad
para adaptarse a las necesidades individuales de los usuarios,
ofreciendo respuestas instantaneas a preguntas, facilitando la
investigacion y promoviendo la autonomia y la curiosidad en
el proceso educativo.

En el ambito educativo, estos asistentes ofrecen apoyo per-
sonalizado, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje, pero
se debe promover un uso responsable y ético, manteniendo
el énfasis en el pensamiento critico y las habilidades huma-
nas. Es importante fomentar la autocritica y el uso adecuado
de los AVs, reconociendo sus limitaciones y la necesidad de
no depender exclusivamente de ellos. Los AVs también son
recursos de gran ayuda en casos de inclusidn a personas con
discapacidades severas, por ejemplo, en |la paralisis cerebral.

Drones: son el noveno ambiente de aprendizaje. Son vehicu-
los aéreos no tripulados que pueden utilizarse en proyectos
de investigacion cientifica, recopilando datos y realizando
mapeo de areas especificas, para el desarrollo de habilidades
cognitivas como la resolucion de problemas, trabajo en equi-
po y pensamiento critico. Sin embargo, es importante tener
en cuenta los limites éticos al utilizar drones en el ambito edu-
cativo. El respeto por la privacidad de las personas y el cum-
plimiento de las regulaciones de vuelo son consideraciones
cruciales. Los educadores y los estudiantes deben asegurarse
de obtener los permisos necesarios para el vuelo de drones,
para evitar infringir en la privacidad de otras personas o cau-
sar molestias innecesarias.

Los drones son una herramienta educativa versatil que brin-
da a los estudiantes experiencias practicas y multidisciplina-
rias. En el proceso ensefhanza aprendizaje desde la practica,
los drones son un recurso que potencia el aprendizaje de las
ciencias, geografia y tecnologia. Los estudiantes pueden ex-



plorar entornos dificiles de alcanzar, recopilar datos para pro-
yectos y experimentos, y desarrollar habilidades de programa-
cion y control. Los drones también estimulan la creatividad al
permitir la creacion de proyectos visuales y cinematograficos,
enriqueciendo la presentacion de informacion.

Los Ambientes de Experimentacion Tecnoldgica promueven
el aprendizaje colaborativo, facilitan el intercambio de cono-
cimientos, ideas y experiencias entre estudiantes y docentes.
También fomenta la creatividad y la innovacion, ya que brin-
da la oportunidad de probar nuevas ideas para la solucién y
desarrollo de nuevos recursos educativos. A continuacion, se
describen las nueve Rutas Metodoldgicas Especificas.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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4. Rutas Metodologicas
Especificas

La ruta metodoldgica para el funcionamiento de Aulas Digita-
les Multipropdsito presenta nueve Ambientes de Experimen-
tacion Tecnoldgica. Estos ambientes plantean actividades re-
lacionadas con tecnologias digitales emergentes o existentes,
incluyen una variedad de componentes, como software, hard-
ware, plataformas educativas y otros dispositivos necesarios
para usar la tecnologia en el aula. También puede contar con
infraestructuras de laboratorio y entornos virtuales que per-
mitan simular entornos de aprendizaje.



4.1. Ruta Metodologica
Especifica de Ciudadania Digital

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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Esta ruta metodoldgica ha sido disefiada para guiar y facilitar
la ensenanza de la ciudadania digital. Esta ruta se ha estruc-
turado cuidadosamente para abarcar los temas esenciales
relacionados con la ciudadania digital, proporcionando a los
estudiantes las herramientas necesarias para desenvolverse
de manera responsable, ética y segura en el entorno digital.

Con un enfoque basado en la secuencia l6gica de pasos, esta
ruta metodoldgica busca brindar una experiencia de aprendi-
zaje progresiva y significativa. Cada paso esta compuesto por
actividades y recomendaciones de ensefanza adaptadas a
los recursos disponibles, ya sean materiales tangibles, recur-
sos digitales o dispositivos que permitan la inmersion en el
metaverso o la realidad aumentada.

Esta ruta metodoldgica comprende la introduccion a la ciuda-
dania digital, la seguridad en linea, la proteccion de datos per-
sonales, el analisis critico de la informacion, el comportamien-
to ético, la empatia, la participacion civica y el uso responsable
de la tecnologia. Cada uno de estos subtemas proporcionan
a los estudiantes una comprension integral de la ciudadania
digital y suimportancia en la sociedad. Al seguir esta ruta me-
todoldgica, los docentes podran planificar y ejecutar sesiones
de ensenanza coherentes y estructuradas, brindando a los
estudiantes una base sélida de conocimientos y habilidades
que les permitiran desenvolverse de manera competente y
segura en el mundo digital.

A lo largo de esta ruta, se promovera el pensamiento critico,
la reflexiéon y la aplicaciéon practica de los conceptos aprendi-
dos, fomentando un aprendizaje significativo. Es importante
destacar que esta ruta puede adaptarse y personalizarse se-
gun las necesidades y recursos especificos de cada contexto
educativo. Los pasos para implementar esta ruta se pueden
visualizar en la llustracion 3



llustraciéon 3. Ruta Metodolégica Especifica
de Ciudadania Digital

2

Introduccion a la ciudadania digital

3 Seguridad y privacidad en linea

4

Evaluacion de la informacion

Etica digital y participacion civica

Habilidades tecnoldgicas y
gestion del tiempo en linea

"

Nota: Ruta Metodolégica Especifica “Ciudadania digita
docente debe seguir para implementarla en su praxis.

con los pasos que el
Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).
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Paso 1. Introduccién a la ciudadania digital

Se proporciona una introduccién a Ania digital, que abarca los
conceptos fundamentales y la importancia de ser un ciuda-
dano digital. Se exploraran los derechos y responsabilidades
asociados con el uso de la tecnologia y se sentaran las bases
para un comportamiento adecuado en los diversos entornos
digitales.

Recomendaciones de ensefhanza:

« Recursos materiales tangibles: el docente puede utilizar
posters o infografias que resuman los conceptos basicos
de la ciudadania digital, y realiza actividades de grupo
qgue fomenten la discusiéon y el intercambio de ideas.

« Recursos digitales: el docente puede emplear presenta-
ciones multimedia interactivas que introduzcan los con-
ceptos de manera atractiva, y utilizar videos educativos
que ejemplifiquen situaciones de ciudadania digital.

+ Dispositivos para el metaverso o la realidad aumentada:
el docente puede organizar una visita a una exposicion o
evento relacionado con la tecnologia y la ciudadania di-
gital, y explorar aplicaciones de realidad aumentada que
muestren ejemplos practicos de ciudadania digital.

Paso 2. Seguridad y privacidad en linea

Este paso se enfoca en la seguridad y la proteccion de la pri-

vacidad en linea. Se abordan temas como las mejores practi-
cas de seguridad cibernética, la proteccion de datos persona-
lesy la prevencion del ciberacoso. Los estudiantes aprenderan
a reconocer y evitar riesgos en linea, y se les proporcionaran
herramientas y estrategias para proteger su informacioén per-
sonal y su bienestar en el entorno digital.



Recomendaciones de ensefanza:

Recursos materiales tangibles: el docente puede pro-
porcionar folletos informativos sobre las mejores practi-
cas de seguridad en linea y privacidad, y realizar activi-
dades de rol o juegos de mesa que promuevan la toma
de decisiones seguras.

Recursos digitales: el docente puede utilizar simuladores
interactivos que presenten escenarios de seguridad en
linea para que los estudiantes practiquen la toma de de-
cisiones, y explorar recursos en linea, como tutoriales o in-
fografias animadas, que ilustren los riesgos y las medidas
de seguridad en linea.

Dispositivos para el metaverso o la realidad aumentada: el
docente puede utilizar aplicaciones de realidad aumen-
tada que permitan a los estudiantes explorar y analizar
situaciones de seguridad en linea en entornos simulados.
También, el docente puede organizar charlas o talleres
con expertos en seguridad cibernética que puedan mos-
trar aplicaciones practicas y demostraciones en vivo.

Paso 3. Evaluacion de la informacion

En este paso, se desarrollaran habilidades para evaluar criti-
camente la informacién en linea y comprender los medios de
comunicacioén; en torno, a la alfabetizacion mediatica y a la
evaluacion critica de la informacion en linea. Los estudiantes
aprenderan a discernir entre fuentes confiables y no confia-
bles, a identificar noticias falsas y desinformacion, y a com-
prender los sesgos y la manipulacion de la informacion en los
medios digitales. Se fomentara la capacidad de los estudian-
tes para buscar, evaluar y utilizar informacién de manera res-
ponsable y ética.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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Recomendaciones de ensefanza:

« Recursos materiales tangibles: el docente puede propor-
cionar hojas de trabajo que guien a los estudiantes en
la evaluacion critica de fuentes de informacion en linea,
y fomentar la discusiéon en clase sobre la importancia de
verificar la informacién y cémo identificar sesgos en los
medios de comunicacion.

« Recursos digitales: el docente puede utilizar herramien-
tas en linea que ayuden a los estudiantes a analizar y eva-
luar la veracidad de las noticias y los recursos digitales; y,
ademas integrar juegos interactivos que desafien a los es-
tudiantes a identificar noticias falsas o sesgos mediaticos.

« Dispositivos para el metaverso o la realidad aumentada: el
docente puede explorar aplicaciones de realidad aumen-
tada que muestren ejemplos practicos de coémo se mani-
pula la informacidén en linea, y organizar visitas virtuales a
Museos 0 exposiciones que aborden temas de alfabetiza-
cién mediatica y analisis de la informacion.

Paso 4. Etica digital y participacion civica

En este paso, se exploraran los aspectos éticos de la ciudada-
nia digital y se fomentara la participacion civica responsable
en linea. Este paso se centra en los aspectos éticos de la ciuda-
dania digital y la participacién civica responsable en linea. Los
estudiantes exploraran temas relacionados con la empatia, el
respeto, la diversidad y la igualdad en los entornos digitales.
Se les animara a participar de manera positiva en la comuni-
dad digital, promoviendo la inclusién, la justicia y el bienestar
social a través de sus acciones en linea.

Recomendaciones de ensefianza:

« Recursos materiales tangibles: el docente puede organi-



zar debates en clase sobre temas éticos en linea, como el
respeto a la diversidad, el uso responsable de los medios
sociales y la lucha contra el ciberacoso. Ademas, puede
fomentar la reflexién a través de la escritura de diarios o
ensayos sobre la importancia de la participacion civica
responsable.

» Recursos digitales: el docente puede utilizar plataformas
en linea que faciliten la colaboracion y el debate sobre te-
mas de ciudadania digital, y explorar recursos multime-
dia, como documentales o podcasts, que presenten casos
de ética digital y participacion civica en linea.

« Dispositivos para el metaverso o la realidad aumentada:
el docente puede organizar actividades en entornos de
realidad virtual o aumentada donde los estudiantes pue-
dan experimentar situaciones de ética digital y tomar de-
cisiones informadas. Explora plataformas de participacion
ciudadana en linea que permitan a los estudiantes involu-
crarse en proyectos comunitarios virtuales.

Paso 5. Habilidades tecnolégicas y gestion del
tiempo en linea

En este Ultimo paso, se ensenaran habilidades practicas para
el uso efectivo y seguro de la tecnologia, asi como la gestiéon
adecuada del tiempo en linea. Los estudiantes desarrollaran
competencias en el uso de herramientas digitales, la bus-
gueda y seleccion de informacidon relevante, la comunicacion
efectiva y la organizacién de su tiempo en linea. Se fomentara
un enfoque equilibrado y saludable en el uso de la tecnologia,
promoviendo la productividad y el bienestar digital.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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Recomendaciones de ensefanza:

Recursos materiales tangibles: el docente puede propor-
cionar guiasimpresas que ensefien habilidades tecnoldgi-
cas basicas, como: busqueda en linea, uso de aplicaciones
y protecciéon contra el ciberacoso. Ademas, puede reali-
zar actividades fomenten la planificacion y la gestion del
tiempo en linea.

Recursos digitales: el docente puede utilizar tutoriales en
linea y videos educativos que muestren a los estudiantes
como utilizar herramientas digitales y aplicaciones de
manera efectiva y segura. Ademas, puede explorar plata-
formas en linea que ofrezcan cursos o moédulos de apren-
dizaje sobre habilidades tecnolégicas y gestion del tiem-
po en linea.

Dispositivos para el metaverso o la realidad aumentada: el
docente puede utilizar aplicaciones de realidad aumenta-
da que simulen entornos de trabajo digital y fortalezcan
habilidades tecnolégicas especificas. Ademas, puede ex-
plorar herramientas de gestidon del tiempo en linea que
ayuden a los estudiantes a organizar y optimizar su tiem-
po de uso de la tecnologia.



4.2. Ruta Metodoldgica
Especifica de Gamificacion
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La ruta metodoldgica puede ser utilizada por docentesy edu-
cadores que deseen incorporar actividades digitales y manua-
les por medio de la gamificacién; para ello, es importante que
esta ruta sea aplicada considerando fomentar la colaboracion
entre estudiantes y el fortalecimiento del aprendizaje de una
capacidad, concepto o tema especifico. Dicho esto, es impor-
tante seguirla como se muestra en la llustracion.



llustracién 4. Ruta Metodolégica
Especifica de Gamificacion

Definicion de
objetivos

3 Diseno de retos
y desafios

Creacion de 4

reglas del juego

S

Retroalimentacion
Yy recompensa

Evaluaciony
reconocimiento de logros

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Gamificacion” con los pasos que el do-
cente debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).
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Paso 1. Definicion de objetivos

En este paso se establece un objetivo de aprendizaje especi-
fico, utilizando el aprendizaje basado en juegos y la gamifica-
cién como herramientas en el contexto de una asignatura en
particular. El objetivo debe estar alineado con los contenidos
curriculares y las competencias que se espera desarrollar, y
contextualizado de acuerdo con la realidad educativa del gru-
po de estudiantes. Se debe establecer un disefo instruccional
gue articule las estrategias ludicas con los contenidos curricu-
lares del area.

Escenario manual: el docente debe establecer un propdsito
que lleve a la aplicacion de entornos de aprendizaje a través
de juegos interactivos y académicos que requieran el uso de
materiales concretos y semiconcretos. Por ejemplo, el docen-
te estd interesado en mejorar el aprendizaje de un conteni-
do de Ciencias Naturales sobre la prevenciéon y conservacion
de recursos naturales a través de actividades basadas en es-
trategias ludicas; para ello, propone el siguiente objetivo de
aprendizaje: los estudiantes identificaran y aplicardn medidas
de prevencion y conservacion del agua a través de la partici-
pacion activa en el juego “Pictionary”, demostrando su com-
prensidon de las practicas responsables de uso del agua y su
habilidad para comunicarlas de manera efectiva.

Escenario digital: el docente debe establecer un objetivo
de aprendizaje especifico y alcanzable, mediante el uso de
la gamificacion como herramienta en el entorno digital. Por
ejemplo, en una clase de historia en secundaria, el docente
busca involucrar a los estudiantes en el estudio de eventos
histéricos de manera mas interactiva; por lo que, establece el
siguiente objetivo de aprendizaje: los estudiantes compren-
deran las causas de la Segunda Guerra Mundial, al participar
activamente en un juego en linea disehado para explorar y



analizar los factores que llevaron al estallido del conflicto. Con
ese objetivo, el docente selecciona un juego en linea que si-
mula situaciones histéricas que desencadenaron la Segunda
Guerra Mundial y permite que los estudiantes jueguen. Los
estudiantes deben tomar decisiones estratégicas basadas en
su comprension de los eventos histéricos y enfrentar desafios
relacionados con la época. Al final, se realiza una discusién en
clase sobre como las decisiones tomadas en el juego refleja-
ron su comprension de la historia de la Guerra.

Paso 2. Diseno de retos y desafios

En este paso se busca crear actividades y desafios motivado-
res que estimulen la participacion activa de los estudiantes
y promuevan el aprendizaje significativo, mediante la aplica-
cion de elementos propios de los juegos, como retos de me-
nor a mayor dificultad, recompensas, niveles y competencias.
Igualmente, se busca generar un ambiente ludico y desafian-
te que motive a los estudiantes a superar obstaculos y alcan-
zar metas académicas. Dicho esto, se pueden iniciar con la
siguiente serie de pasos:

« Comenzar con una idea

« Investigar, explorar y aprender

« Escribir la narrativa del juego, misiones, desafios, etcétera.
« Dibujary planificar el guion

« Crear o seleccionar los recursos

« Compartir tanto en clase, con sus compaferos o con otros
usuarios de la red.

A continuacidn, en la llustracidén 5 se presentan ideas sobre
las mecanicas, dinamicas y componentes de la gamificacion
para los posibles escenarios de infraestructura tecnolégica de
la institucion educativa.
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llustracién 5. Mecanicas, dindmicas y componentes
de la Gamificacion
DINAMICAS DEL JUEGO

. Auto- 0.q s
Premio Estatus Logro Competicion] Altruismo

expresion

Niveles

Desafios

Bienes
virtuales

MECANICAS DEL JUEGO

Clasificaciones

Regalos

y caridad

[ Deseo primario que satisface una determinada mecanica de juego

m Otras areas afectadas

Nota: Ruta de las diferentes dindmicas de juego dentro de la gamificacion.

Fuente: Seniquel, V., Bakun, M. P,, & Gémez Kennedy, M. I. (2015). Gamifica-
cion: mecanicas y dinamicas de juego en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje en la Universidad.

Elaborado por: Seniquel, V., Bakun, M. P., & Gémez Kennedy, M. I.

Escenario manual: se caracteriza por su enfoque practico y
tangible, donde los estudiantes se involucran activamente en
actividades que les permiten desarrollar habilidades especi-
ficas y adquirir conocimientos de una manera mas practica y
directa. Al crear retos que involucren la resolucién de proble-
mas y la creacién de proyectos, se motiva a los estudiantes
a utilizar su ingenio y creatividad para encontrar soluciones



innovadoras y funcionales.

En este entorno de aprendizaje, se valoran tanto los logros
como los errores, ya que estos Ultimos se consideran oportuni-
dades de aprendizaje. Los estudiantes pueden experimentar,
probar diferentes enfoques y aprender de sus propias expe-
riencias, lo que fomenta un aprendizaje activo y significativo.

Ademas, el escenario manual propicia la colaboraciény el tra-
bajo en equipo in situ, ya que algunos retos pueden requerir
la participaciéon conjunta de los estudiantes para alcanzar los
objetivos planteados. La colaboracién en este contexto va mas
alld de compartir ideas; se trata de aprender a trabajar en con-
junto, valorando y respetando las opiniones de los demas, y
reconociendo que el trabajo en equipo puede enriquecer las
soluciones y ampliar la comprension de los temas.

En este sentido, los estudiantes tienen la oportunidad de co-
nectar lo que aprenden en el aula con situaciones y desafios
reales, lo que potencia su motivaciéon y sentido de pertenen-
cia al proceso educativo. Se fomenta el aprendizaje basado en
la experiencia, donde los estudiantes construyen su conoci-
miento de manera mas profunda y duradera.

Dentro de este orden de ideas, se crea un reto que se articule
con el contenido curricular. Por ejemplo, el docente pretende
motivar el estudio de las leyes de la fisica y para ello plantea
misiones para los siguientes temas: biografia de Isaac New-
ton, Ley de Inercia, Ley de Fuerza, Ley de Acciéon y Reaccion.
Los retos deben estar relacionados con los temas y al subnivel
al que asisten los estudiantes; ademas, el docente puede ge-
nerar un escenario futurista para dinamizar el clima de apren-
dizaje. Se podrian plantear los siguientes retos en un escena-
rio basado en la pelicula “Back to the future™
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Misién 1: Viaje al pasado

“Junto a Marty Mcfly viajaras al ano de 1687 para
encontrarte con Isaac Newton. Alli podras conversar
con ély saber mas sobre su vida. ¢ Estas listo?". Participa
en el juego de roles sobre la biografia de Isaac Newton.

Esta mision les permitira a los estudiantes identificar el contex-
to histoérico y cultural en el que Isaac Newton realizé sus apor-
tes a la Fisica, y también les facilitara la comprensién de por
qué ciertas ideas o descubrimientos fueron significantes para
su épocay como impactaron en el desarrollo de la ciencia.

Misién 2: Viaja en el DMC DeLorean

“El Dr. Emmett Lathrop Brown te ha invitado a viajar en
su misteriosa maquina del tiempo: el automaovil DMC
Delorean para que comprendas lo que pasa cuando
un objeto esta en reposo y también cuando esta en
movimiento. ¢ Listo para el viaje mas emocionante de
la vida?". Explica la ley de la inercia, empleando un
automoavil de juguete.

Esta misidn les permitird a los estudiantes demostrar como
los objetos en reposo tienden a permanecer en reposo y los
objetos en movimiento tienden a permanecer en movimiento
a menos que una fuerza externa actue sobre ellos.



Misién 3: Ayuda Marty Mcfly

“Biff Tannen esta persiguiendo a Marty Mcfly por la
laberintica ciudad de Hill Valley. Ayuda a Mcfly a escapar
de la ciudad, ten cuidado con los obstaculos”. Explica la
leydelafuerzaquese presentaen lasituacion planteada;
para ello, dibuja un laberinto en una hoja o a su vez
simula la situacion con la ayuda de tus companeros y
companeras.

Esta mision les permitira a los estudiantes mostrar cémo la
fuerza aplicada afecta la aceleracion y como la masa del ob-
jeto influye en su respuesta a esa fuerza. Esta es una manera
efectiva de demostrar como la fisica se aplica en situaciones
del mundo real, como una persecucioén en un laberinto.

Misién 4: Jalar una cuerda en el espacio-tiempo

“Imaginemos que estamos en el DelLorean, viajando en
el tiempo junto al intrépido Marty McFly y el excéntrico
Dr. Emmett Brown. Hemos llegado a un momento en
el que estamos flotando en el espacio, en gravedad
cero, con una cuerda en nuestras manos. ¢ Listos para
la mision? jAlla vamos!”. Participa en el juego de halar
la cuerda, Unete a uno de los equipos e intenta ganar.
Ademas, explica como la ley de accidon y reccion esta
presente en el juego que estamos realizando.

Esta mision les permitira a los estudiantes experimentar di-
rectamente coémo una accién (jalar la cuerda) provoca una re-
accion igual y opuesta (sentirse tirados en direcciones opues-
tas). Esto ayuda a visualizar y comprender mejor el concepto
de accidn y reacciéon en el contexto de la fisica.
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El planteamiento de misiones debe aportar al desarrollo de la
secuencia didactica planteada por el docente. En el ejemplo an-
terior, se puede observar como cada una de la misiones aporta
a la comprension de las leyes de la fisica y también cémo se di-
namiza la presentacion de actividades a través de una narrativa
basada en la ficcion. Ambos elementos (misiones y narrativa)
son importantes dentro de las actividades gamificadas.

Escenario digital: se caracteriza por el uso de las herramien-
tas tecnolégicas digitales para crear actividades educativas
interactivas y envolventes. El docente puede aprovechar pla-
taformas en linea, aplicaciones y entornos virtuales que per-
miten disenar desafios tematicos relacionados con la asigna-
tura. Un ejemplo de ello es la utilizacion de los Escape Rooms,
que originalmente eran experiencias de entretenimiento in-
teractivo en las que un grupo de personas se enfrentaba a de-
safios y acertijos en una habitacion tematica, con el propdsito
de resolver un misterio o completar una misién dentro de un
tiempo determinado.

Los Escape Rooms virtuales académicos brindan una oportu-
nidad Unica para que los estudiantes se conecten y colaboren
a través de plataformas en linea, trabajando juntos para re-
solver los acertijos y desafios presentados en el entorno vir-
tual. Estas actividades estimulan la creatividad, el trabajo en
equipo, el pensamiento critico y la resolucion de problemas,
al mismo tiempo que promueven un aprendizaje interactivo.

Para implementar Escape Rooms virtuales en el ambito edu-
cativo, se pueden utilizar diversas plataformas especializadas,
como Breakout EDU, Goosechase Edu y Classcraft, entre otras.
Estas herramientas ofrecen escenarios predefinidos o permiten
a los docentes disefar sus propios desafios, adaptandolos a los
contenidos curriculares y objetivos de aprendizaje especificos.

En la llustracién 6 se presentan algunas diferencias y simili-
tudes entre un Escape Room tradicional y el enfoque educa-



tivo de Breakout EDU. Aunque ambos comparten la idea de
desafiar a los participantes a resolver acertijos, en el contexto
de Breakout EDU se enfoca mas en el aprendizaje y la aplica-
cién de conocimientos. Los estudiantes enfrentan retos que
les permiten practicar habilidades académicas mientras dis-
frutan de una experiencia ludica.

llustraciéon 6. Escape Room y Breakout Edu

Escape Room Y Breakout EDU

[ 000
l@ B
IO
VAN
£Qué es un Escape Room? £Qué es un Breakout EDU?
Es una experiencia de aprendizaje inmersiva y Es una actividad de gamificacion en la que el
ludica, en la que los estudiantes resuelven diversos jugador tiene una misién que superar. El reto esta
retos, enigmas y pruebas, relacionados con el tema en abrir o desbloquear unos candados o cajas
de estudio, para escapar de una habitaciéon donde cerradas, a través de la resolucion de una serie de
ser les ha encerrado al iniciar el juego. acertijos o pruebas.
Momentos

o D G
v
b XD D
v
w» m» Metacognicion

v

Desenlace

Conexiones Pedagogicas

| |

Pesamiento critico Aprendizaje Gamificacion Aprendizaje basado
y creativo Colaborativo en retos

Nota: En la figura se muestra la descripcion, momentos y conexiones peda-
gogicas de dos actividades gamificadas.

Fuente: Poyatos, C. (5 de abril de 2018). Escape Room and Breakout EDU. ht-
tps://twitter.com/cpoyatos/status/982007185487089666

Elaborado por: Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecuador
[Fadse] y Direcciéon Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).
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Asi también, el docente puede emplear Roblox. Esta es una
plataforma de juegos en linea que permite a los usuarios
crear, jugar y compartir una amplia variedad de experiencias
interactivas. A diferencia de otros juegos tradicionales, Ro-
blox se basa en la creatividad y la construccion de mundos
virtuales por lo que resulta muy Util para aplicar en el aula con
juegos gamificados. Uno de los juegos educativos disponi-
bles en esta plataforma es Math Obby. En este mundo virtual,
los estudiantes deben completar un recorrido de obstaculos
tipo “obby” mientras resuelven problemas matematicos. Cada
obstaculo presenta un desafio matematico que los jugado-
res deben resolver para avanzar. Por ejemplo, en la llustraciéon
7 se muestra un entorno 3D para crear un Escape Room o
Breakout Edu.

llustracion 7. Escape Rooms y Breakout Edu
en un entorno 3D

Nota: En la figura se muestra una actividad gamificada de matematica que
combina Escape Room and Breakout EDU en un entorno 3D.

Fuente: Montenegro, A. (24 de noviembre de 2021). Math Obby Roblox Juego
de Matematicas. https:/www.youtube.com/watch?v=0QN9PoVuplo

Elaborado por: Montenegro, A.



Paso 3. Creacion de reglas del juego

En este paso el docente y los estudiantes establecen reglas
claras y equitativas, que promuevan un entorno justo y par-
ticipativo. De este modo, se busca fomentar la cooperaciéon y
la competencia saludable (coopetencia). La coopetencia im-
plica que los estudiantes colaboren entre si, compartan co-
nocimientos y se apoyen mutuamente, al mismo tiempo que
se sientan motivados para superar desafios individuales y al-
canzar metas académicas. Por tanto, las reglas del juego de-
ben estar disefadas de manera que todos tengan las mismas
oportunidades de participar.

Segun Parlett (2005), los juegos tienen tres tipos de reglas:
las operativas (conscientes y verbalizadas), las fundamentales
(conscientes pero no siempre verbalizadas) y las de compor-
tamiento (implicitas y no siempre verbalizadas). A continua-
cion, se especifica cada una de ellas:

+ Reglas Operativas. Estas reglas son la parte visible del
juego y se relacionan con las acciones fisicas que se reali-
zan al jugar, como lanzar dados, mover fichas o seguir un
tablero. Son esenciales para llevar a cabo el juego.

+ Reglas Fundamentales. Estas reglas son como los prin-
cipios subyacentes del juego que pueden ser indepen-
dientes de la implementacion especifica del juego. Por
ejemplo, en un juego de futbol las reglas fundamentales
serian: marcar goles en la porteria del oponente, el equipo
debe estar conformado por 11 jugadores o que el juego se
divide en dos mitades de tiempo reglamentario.

+ Reglas de Comportamiento. Estas reglas se refieren a
coOMo se espera que los jugadores se comporten durante
el juego. Pueden incluir aspectos como el tiempo limite
entre movimientos, el respeto mutuo y la ética del jue-
go. A veces, estas reglas son implicitas y se comprenden
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sin necesidad de una explicacion formal. Por ejemplo, los
jugadores deben evitar comportamientos antideportivos,
como hacer trampas o usar lenguaje ofensivo.

Escenario manual: en el aula presencial, se promueve la inte-
raccion directa entre los estudiantes, lo que permite una ma-
yor comunicacion y colaboracién. Las reglas del juego deben
ser socializadas a los estudiantes, y los criterios para elegirlas
deben estar en relacion con lo operativo, fundamental, y de
comportamiento. Los docentes pueden establecer dinamicas
de juego que involucren desafios grupales, competencias in-
dividuales o proyectos colaborativos, incentivando asi la coo-
petencia entre los estudiantes.

Escenario digital: representa una oportunidad invaluable
para la implementacion de dinamicas de juego que fomen-
ten el aprendizaje interactivo y significativo. Una caracteris-
tica destacada de este escenario es la comunicacion clara y
transparente de las reglas del juego a través de plataformas
educativas o sistemas de gestion del aprendizaje. Estas reglas
establecen criterios de participacion, tiempos de respuesta y
normas de interaccion, asegurando asi una participacion acti-
va y equitativa de todos los estudiantes.

Adicionalmente, en el canal de YouTube “Aula Chachi” se ex-
plica de manera didactica la elaboraciéon de reglas de juego.

Escanea el cédigo QR para conocer mas.




Paso 4. Retroalimentacion y recompensa

En este paso, el docente juega un papel fundamental como
guia y motivador en el disefo y aplicacién de las actividades
gamificadas. El docente debe brindar orientacién y apoyo al
estudiante, a través de la retroalimentacion inmediata. La re-
troalimentacion sirve para documentar y determinar el avan-
ce en el proceso de enseflanza-aprendizaje del estudiante,
ademas, es una herramienta de evaluacion y autorreflexion
para estudiantes y docentes. También, el docente puede em-
plear técnicas dindmicas, las cuales motivan a los estudiantes
en la consecuciéon de sus objetivos en el juego. Algunas de
estas son recompensas (puntos, medallas, premios), niveles
desbloqueables, logros y competicién, que refuerzan su com-
promiso y participacion.

Escenario manual: el docente, a través del juego, puede brin-
dar retroalimentacion a los estudiantes; para ello, debe tener
en cuenta resaltar sus logrosy realizar comentarios de mejora.
Ademas, puede implementar sistemas de recompensas tan-
gibles, como stickers, insignias o certificados, que el estudian-
te pueda recibir al alcanzar hitos importantes en su apren-
dizaje. De tal forma que, mediante la retroalimentacion el
docente puede proporcionar una orientacion especifica para
gue el estudiante pueda mejorar en areas especificas; mien-
tras que, las recompensas motivan al estudiante a completar
los retos o actividades.

Escenario digital: el docente debe considerar que la a retroa-
limentacidn en este escenario debe ser especifica, oportuna,
equilibrada entre lo que el estudiante debe mejorar y los lo-
gros que ha conseguido. Ademas, debe estar adaptada a las
necesidades individuales de los estudiantes. Es importante,
que el docente utilice comentarios escritos (los cuales deben
ser claros, estar bien redactados, comprensibles, ilustrados
mediante ejemplos) o también elementos audiovisuales que
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le permitan al estudiante comprender como mejorar,y también
gué pasos puede seguir posteriormente. También, el docente
puede brindar a los estudiantes diversos canales de comunica-
cion para que realicen preguntas sobre la retroalimentacion.

Para ambos escenarios (manual y digital) existen diversos
componentes y estrategias para retroalimentar e involucrar a
los estudiantes a participar de la actividad, por ejemplo:

« Puntosyrecompensas: el docente puede crear un sistema
de puntos y recompensas donde los estudiantes puedan
ganar, ya sea por completar tareas, participar activamen-
te, lograr objetivos o por mostrar un buen desempefo.

« Tablero de lideres: el docente puede utilizar un tablero de
lideres para mostrar y reconocer a los estudiantes con el
mayor numero de puntos o logros en el aula.

« Desafios y misiones: el docente puede disefliar misiones 'y
desafios que tengan relacién con los objetivos de apren-
dizaje. También, puede establecer tareas o proyectos con
diferentes niveles de dificultad y permitir que los estu-
diantes los completen para ganar puntos o avanzar en €l
juego.

« Niveles y progresion: el docente puede crear un sistema
de niveles en el que los estudiantes puedan avanzar a me-
dida que completan desafios o adquieran ciertos conoci-
mientos y habilidades.

Paso 5. Evaluaciéon y reconocimiento de logros

En este paso, el docente debe evaluar el aprendizaje de los es-
tudiantes utilizando estrategias de coevaluacion y autoevalua-
cidn, ya que proporcionan retroalimentacion constante y positi-
va por su progreso y logros, reconociendo sus esfuerzos y éxitos
a medida que avanzan en el juego. El docente debe disefar y
aplicar instrumentos de evaluacion que permiten medir de ma-



nera precisa y objetiva los logros y progresos de los estudiantes
en relacidn con los objetivos de aprendizaje establecidos.

Escenario manual: la evaluacién permite conocer el progre-
so de aprendizaje, en relacion con la resolucion de desafios,
la creatividad en la elaboraciéon de soluciones, la colaboraciéon
y el trabajo en equipo, y la capacidad de aplicar conceptos y
estrategias aprendidas durante el juego. Ademas, el docente
puede utilizar diferentes métodos para proporcionar retroali-
mentacioén a los estudiantes. Estos pueden incluir discusiones
individuales o grupales, revision de tareas y trabajos, rubricas,
listas de verificacion o escalas de evaluacion, y la realizaciéon
de examenes y evaluaciones periddicas. Durante estas inte-
racciones, el docente tiene la oportunidad de analizar los lo-
grosy el progreso del estudiante, identificar areas de mejoray
ofrecer sugerencias especificas para su desarrollo académico.
La evaluacion es fundamental en un proceso de gamificacion,
para ello el docente puede utilizar los diversos instrumentos
de evaluacioén, tales como:

1. Ficha de observacion.
2. Test de evaluacion.

3. Juego de preguntas y respuestas
(cuestionarios gamificados).

4. Elevator Speech' en grupo.

Ademas, el docente puede organizar sesiones de retroalimen-
tacion, donde se reune con los estudiantes para discutir su
rendimiento académico y ofrecer orientaciéon. Estas sesiones
permiten una comunicacidon mas cercana y personalizada,
lo que ayuda a establecer un vinculo mas sélido entre el do-
cente y el estudiante, fomentando asi una mayor motivacion
y compromiso con el aprendizaje. La retroalimentacién que
proporciona el docente es esencial para el desarrollo integral

1 Un Elevator Speech es un discurso o presentacion claro, conciso y breve.
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de los estudiantes. Al recibir comentarios constructivos y es-
pecificos sobre su desempefo académico, los estudiantes tie-
nen la oportunidad de comprender sus fortalezas y areas de
mejora, lo que les permite enfocar sus esfuerzos en su creci-
miento personal y académico.

Asi también, el docente debe observar a los estudiantes; esto
incluye comprender cémo describen su trabajo y sus razona-
mientos. Interrogar a través de preguntas abiertas, para que
los estudiantes puedan expresar sus ideas y razonamientos.
Disefar tareas que permitan poner en practica las habilida-
des y conceptos aprendidos. Solicitar a los estudiantes que
comuniguen sus pensamientos por medio de dibujos, arte-
factos, juego de roles, mapas conceptuales, entre otros.

Escenario digital: el docente utiliza tecnologias y herramien-
tas digitales para recopilar, analizar y evaluar los datos y evi-
dencias del desempeno de los estudiantes. Por lo tanto, se
puede aprovechar el potencial de los entornos virtuales para
realizar seguimiento en tiempo real, proporcionar retroali-
mentacion instantanea y adaptar la gamificacién de acuerdo
con el progreso individual de cada estudiante. El docente eva-
luara lo aprendido por sus estudiantes a través de herramien-
tas digitales; por tanto, es menester seleccionar herramientas
gue permitan generar una gran variedad de tareas e incluir
tecnologias digitales gratuitas o de bajo costo.

El docente identifica las fortalezas y debilidades del estudian-
te, ofreciendo sugerencias y estrategias para mejorar su ren-
dimiento. Ademas, las recompensas digitales actuan como
un estimulo adicional, reconociendo y celebrando los logros
alcanzados por el estudiante a lo largo de la gamificacién. Por
ejemplo:

« Realizar una evaluacion para determinar el nivel de cono-
cimiento y habilidades de sus estudiantes en la asignatu-
ra en la que estas estudiando.



» Estos objetivos deben ser especificos, medibles, alcanza-
bles, relevantes y limitados en el tiempo.

« Se debe tener en cuenta que los objetivos sean desafian-
tes pero alcanzables para cada nivel.

« Finalmente, disefie actividades desafiantes para la moti-
vacion de los estudiantes.

Asi también, el docente puede aplicar el instrumento de eva-
luacion al inicio y al final de las actividades, para constatar la
evolucidon de los estudiantes en diferentes competencias. La
identificacion del problema, la creatividad en la solucién de
problemas, la innovacion, la relevancia de la solucién y la origi-
nalidad se evallan a lo largo del proceso educativo. Ademas,
es importante generar momentos de metacognicion, es de-
cir, espacios que le permiten al estudiante reflexionar sobre
su propio aprendizaje.
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En la llustracion 8, se muestran algunas herramientas de la
web 2.0, que podrian utilizarse en el escenario digital.

llustracién 8. Herramientas 2.0 para la evaluacién
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Nota: En la figura se muestra diferentes herramientas de evaluacion en el
entorno digital. Tommado y adaptado del blog “Rosalie”.

Fuente: Rosalie. (14 de noviembre de 2012). Herramientas 2.0. para la eva-

luacion [Mensaje en un blog]. https://rosalieledda.com/2012/11/14/herramien-
tas-2-0O-para-evaluar-el-aprendizaje-parte-2/

Elaborado por: Equipo de la Fundaciéon de Apoyo al Desarrollo Sustentable
en Ecuador.



4.3. Ruta Metodoldgica
Especifica de Pensamiento
Computacional

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

49



50

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

La ruta metodoldgica especifica de Pensamiento Computa-
cional desarrolla habilidades de pensamiento légico y pen-
samiento algoritmico para resolver problemas de la realidad
global y local. Ello implica identificar, representar, organizar
y analizar l6gicamente la informacién, implementando posi-
bles soluciones para lograr la combinacion mas efectiva y efi-
ciente entre pasosy recursos. Las habilidades para el desarro-
llo del pensamiento computacional son la descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccion, reconocimiento de
patrones. Esta ruta es transversal; puesto que, puede aplicarse
a cualquier asignatura del curriculo vigente. En la llustracion 9
se resume los pasos de la ruta.



llustracién 9. Ruta Metodolégica Especifica de
Pensamiento Computacional
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Nota: Ruta Especifica Metodolégica “Pensamiento Computacional” con los
pasos que el docente debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).
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Paso 1. Definicion de objetivos

En este primer paso, se define un objetivo que permita en-
focar las actividades y obtener resultados satisfactorios en el
desarrollo del pensamiento légico, matematico y algoritmico.
Estas habilidades se desarrollan a lo largo de las actividades
en los diferentes escenarios tecnolégicos, aunque no se men-
cionen explicitamente.

Escenario manual: el docente debe definir el objetivo de
aprendizaje tomando en cuenta el desarrollo y fortalecimien-
to del pensamiento l6gico y algoritmico, y, los materiales con-
cretos y semiconcretos que posee en el entorno escolar. Por
ejemplo, los estudiantes explicardan cémo diferentes combi-
naciones de formas geomeétricas se utilizan para crear figu-
ras de plastilina mas complejas, como animales o vehiculos, y
comprenderan cémo estas formas se relacionan entre si.

Escenario digital: el docente debe plantear un objetivo de
aprendizaje que contemple el desarrollo del pensamiento al-
goritmicoy el uso de herramientas digitales para resolver pro-
blemas de manera divertida y creativa. Por ejemplo, los estu-
diantes comprenderdn los conceptos basicos de la robdtica, a
través de la programacion de un robot virtual en VEXcode VR.

Paso 2. Reconocimiento de patrones

El docente realiza un analisis de las caracteristicas relevantes
del proyecto para la construccion de actividades de razona-
miento |6gico. En tal sentido, el reconocimiento de patrones
permitira a los estudiantes identificar tendencias para la toma
de decisiones;y, al docente le permitira disenar de estrategias
para alcanzar el objetivo de la ruta. Algunos de los patrones
que se pueden plantear son de repeticién y de recurrencia.

Escenario manual: el docente debe explicar a los estudiantes
qué son los patrones y coémo se pueden identificar en dife-



rentes ejercicios; para ello, debe brindar ejemplos, emplean-
do materiales concretos (fichas, imagenes impresas, etcétera)
gue muestren secuencias o series de elementos. Esto permi-
tird al estudiante reconocer y ejecutar pasos.

Por ejemplo, el docente realiza juegos interactivos de patro-
nes que permitan al estudiante completar las fichas faltantes,
a través de materiales como bloques, fichas, colores, cubo ru-
bik, logicubos, entre otros. Estos recursos manuales son valio-
sos para que los estudiantes comprendan conceptos abstrac-
tos de una manera mas concreta y tangible, lo que facilita su
comprensién y retencion de la informacion.

También, se puede utilizar el Tangram (un rompecabezas
muy antiguo y de origen chino con mas de dos mil afios). Con
este rompecabezas se puede desarrollar el pensamiento 16gi-
co, pues la dinamica de este juego consiste en la utilizacion de
siete piezas para construir diferentes formas, sin superponer
ninguna (ver llustracion 10).

llustracién 10. Tangram para razonamiento légico
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Nota: En la figura se muestran las piezas del juego Tangram y las siluetas que
se puedan realizar con todas ellas.

Fuente: Ser docente. (8 de noviembre de 2021). Secuencia Didactica: Tangram
[Mensaje en un blog]. https://serdocentenivelinicial.blogspot.com/2021/11/se-
cuencia-didactica-tangram.html

Elaborado por: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable
en Ecuador [Fadse] (2023).
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Escenario digital: el docente debe enfocarse en la aplicacion
de secuencias temporales, |6gicas y matematicas para forta-
lecer el pensamiento loégico y algoritmico. De esta manera, los
estudiantes aprenderan a analizar secuencias de numeros, le-
tras, colores o elementos visuales presentes en aplicaciones,
juegos o sitios web.

Por ejemplo, el docente puede presentar a los estudiantes
ejercicios de programacion, a través de ejercicios sobre algo-
ritmos simples y estructuras de control como bucles o condi-
cionales. A través de estos ejercicios, los estudiantes pueden
reconocer patrones en la légica y el flujo de instrucciones.
Existen varias herramientas digitales que el docente puede
utilizar para esta fase, tal como Genially, Scratch, Blockly Ga-
mes, Tynker, Code.org, Khan Academy, entre otras.

Asitambién, “MateMarcos”, usuario de Genially, ejemplifica un
Escape Room en el area de matematica, especificamente so-
bre el fortalecimiento del pensamiento légico.

Escanea el Codigo QR para conocer mas.




Asi también, se puede emplear la herramienta Pilas Bloques,
para que los estudiantes resuelvan ejercicios de bloques de
programacion (ver llustracion 11).

llustracién 11. Pensamiento Computacional
con Pilas Bloques

Primer Cic  Capitulo 3: Programando en la computado

¥ MOVERABAJO X

AL EMPEZAR A EJECUTAR
9 MOVERA LA DERECHA
9 MOVERA LA DERECHA
: MOVER A LA DERECHA

A MOVERARRIBA

€ MOVERALAIZQUIERDA

< MOVERA LA DERECHA

1L

+ COMER CHURRASCO

Nota: En la figura se muestra un ejercicio de programacion, que consiste en
gue el gato alcance su comida; no obstante, su camino esta lleno de obstacu-
lo. El jugador une los comandos de la izquierda para hallar la solucion.

Fuente: Pilas Bloques (s.f.). Desafios de nivel principiante, programando en
la computadora. Dieta a base de churrascos [Juego en linea]._https://pilasblo-
gues.program.ar/online/#/desafio/201

Elaborado por: Pilas Blogues.

Paso 3. Descomposicion en partes

En este paso, el docente asume el rol de guia, ayudando a los
estudiantes a descomponer un problema o situacién com-
pleja en subproblemas manejables y abordables. Esta estra-
tegia es sumamente beneficiosa; puesto que, brinda una he-
rramienta efectiva para comprender y resolver problemas de
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manera mas eficiente y eficaz. Al dividir la situacién en partes
mas pequenas, se facilita el analisis detallado y el razonamien-
to légico, lo que permite a los estudiantes enfrentar desafios
de forma mas estructurada y con mayor claridad.

Escenario manual: el docente presenta a los estudiantes si-
tuaciones o problemas relacionados con el area computacio-
nal y robdtica, que requieren razonamiento légico y soluciones
creativas. Aqui, se utilizan diversas herramientas manipulativas
y practicas que estimulan el pensamiento critico y el aprendi-
zaje activo. Algunos ejemplos de estas herramientas pueden
incluir rompecabezas de |6gica, actividades de construccién de
modelos, diseno de manualidades con enfoque tecnoldgico,
juegos de construcciéon o incluso la descomposicién de tareas
cotidianas en pasos mas simples y secuenciales.

La utilizacion de estas herramientas manuales en el aula tie-
ne varios beneficios pedagdgicos. En primer lugar, fomenta
la participacidn activa de los estudiantes y los involucra direc-
tamente en el proceso de aprendizaje. Al interactuar con ma-
teriales tangibles y manipulativos, los estudiantes desarrollan
una comprension mas profunda de los conceptos y principios
presentados, lo que contribuye a un aprendizaje mas signifi-
cativo y duradero.

Ademas, el uso de herramientas practicasy manuales promue-
ve la creatividad y la innovacion en los estudiantes. Les brinda
la oportunidad de experimentar, probar diferentes enfoques
y buscar soluciones originales a los problemas planteados.
Esta mentalidad exploratoria y abierta a la experimentacion
es esencial para el desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas y pensamiento critico, competencias fundamen-
tales en un mundo en constante evolucion.

Enla llustracion 12 se muestra un ejemplo concreto de razona-
miento l6gico en el escenario manual. A través de una imagen
visualmente atractiva, se presenta un desafio que requiere [6-



gica y andlisis para resolverlo. Al enfrentar este tipo de ejerci-
cios, los estudiantes aprenden a pensar de manera estructu-
raday a aplicar estrategias de razonamiento l6gico para llegar
a la solucion adecuada.

llustracién 12. Juegos de razonamiento légico

0+¢

x) X =00

Nota: En la figura se ejempilifican ejercicios de razonamiento Iégico con ima-
genesy cifras.

Fuente: Equipo de la Fundacién de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direcciéon Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).

Escenario digital: este escenario se presenta como una va-
liosa herramienta pedagdgica que involucra el uso de herra-
mientas multimedia y plataformas interactivas para presentar
a los estudiantes situaciones desafiantes que requieren habi-
lidades y conocimientos especificos del area digital. Se busca
gue los estudiantes desarrollen la capacidad de andlisis y re-
solucion de problemas, asi como su habilidad para aplicar el
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pensamiento algoritmico de manera efectiva y eficiente.

La estrategia clave en este escenario es la descomposicion de
problemas complejos en tareas mas manejables y definidas,
permitiendo a los estudiantes enfocarse en cada aspecto de
manera individual. Al abordar el problema paso a paso, se logra
una comprension mas profunda de los desafios planteados y
desarrollan soluciones mas estructuradas y bien fundamen-
tadas, que lo conduzcan a percepciones mas profundas sobre
los procesos Utiles en la resolucién de problemas complejos,
teniendo en cuenta que se usa la palabra complejo no por su
imposibilidad, sino que se la usa para definir un problema que
conlleva habilidades resolutivas de problemas anteriores.

Un ejemplo pertinente de aplicacion en este escenario es el
uso de la programacioén por bloques, utilizando plataformas
como Scratch o Blockly, para crear programas mediante la
combinaciéon de bloques de cédigo predefinidos. A través de
estas plataformas, los estudiantes adquieren los fundamen-
tos de la l6gica de programacion y desarrollan habilidades en
el disefioy la implementacién de algoritmos, lo que es funda-
mental en el mundo tecnolégico actual. Adicionalmente, el
disefo de paginas web es una actividad valiosa en el escena-
rio digital. Los estudiantes pueden enfrentar el reto de crear
una pagina web completa, desde la concepcion del disefio del
encabezadoy el cuerpo, hasta la inclusion de elementos inte-
ractivos, menus e imagenes pertinentes. Mediante el uso de
herramientas como Google Sites, los estudiantes aprenden a
desarrollar sus habilidades de disefio web y aplican conceptos
de usabilidad y experiencia de usuario para crear una pagina
funcional y estéticamente atractiva.

Asimismo, la programacion de videojuegos representa otra
opcién enriquecedora en este contexto. Empleando herra-
mientas como Unity o Construct, los estudiantes tienen la
oportunidad de dar vida a sus propios videojuegos, lo que



conlleva el desarrollo de habilidades en la |6gica de progra-
macion, el disefio de nivelesy la narrativa, al tiempo que expe-
rimentan con conceptos de fisica y la interaccién de objetos
en un entorno virtual.

En la llustraciéon 13 se presenta un ejemplo concreto de ejerci-
cios basicos en la plataforma Scratch. Esta muestra visual ex-
hibe la aplicacion practica de la programacién por bloques y
como los estudiantes pueden aprender a realizar actividades
sencillas, como la animaciéon de movimientos y la creacion de
personajes, lo que sienta una base soélida para la exploraciéon
de conceptos mas complejos en el ambito de la programacion.

llustracién 13. Ejemplo de ejercicios basicos con Scratch

Titlz Softuarz Garzplay

TE FERSIGUE Programa
EL GATO

Preparacién

Elige unobjeto [ o ] Elige un nimero pequerio para

que sea més rapido el
movimiento

« Pincha la bandera para Obtatines
comenzar el juego. T

+ Pincha el stop para Al mover el cursor el raton
parar el juego. @ te seguira, evita que te

atrape del gato!
[

Nota: En la figura se muestra el titulo del ejercicio, el software necesario, la
pruebay la ventana de juego.

Fuente: Scratch Day 2023 - Universidad Tecnoldgica Indoameérica.
Elaborado por: Universidad Tecnoldgica Indoameérica.

Al combinar ambos escenarios, la fase de descomposicion
en partes puede abordarse de manera creativa e interactiva.

De esta manera, se pueden desarrollar habilidades de pensa-
miento critico y légico a medida que se trabaja en cada pro-

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

59



60

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

blema y se encuentren soluciones especificas. Por ejemplo,
los docentes pueden proponer a los estudiantes la construc-
cion de modelos fisicos utilizando bloques de construccion,
piezas de ajedrez, cartas o cualquier otro elemento, y usar
herramientas de realidad aumentada que puedan usar esos
elementos fisicos de forma virtual. Dicho esto, se realiza acti-
vidades de programacion de robots como descomponer un
problema de laberinto para que el robot se mueva, y juegos
de mesas digitales; tal como se muestra en la llustracion 14.

llustracién 14. Pensamiento
computacional: descomposiciéon

Objetivo: El robot debe caminar

Construccion del robot Programacién del robot
|
- Disefiar al robot % Seleccionar el lenguaje o)

de programacion =

- Identificar materiales g?
Escribir e integrar el cédigo 2§

L Armar el robot

Nota: En la figura se muestra un ejemplo de actividad sobre robética (hacer
caminar a un robot) para desarrollar la habilidad de “descomposicion”.

Fuente: Scratch Day 2023 — Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Elaborado por: Equipo de la Fundacién de Apoyo al Desarrollo Sustentable en
Ecuador [Fadse] y Direccién Nacional de Tecnologias para la Educaciéon (DNTE).



Paso 4. Abstraccion

En este paso, el docente debe disefar actividades que le per-
mitan al estudiante identificar la esencia de los contenidos,
es decir, seleccionar informacion relevante; fortaleciéndose
asi conceptos, juicios de valor y saberes de aprendizaje. Esta
actividad es esencial para que los estudiantes aprendan a
aprender. Por tanto, el docente debe guiar a los estudiantes
desde una comprensién general hacia una mas especifica,
centrandose en la resoluciéon de problemas y fortaleciendo el
razonamiento.

Escenario manual: el docente puede plantear una actividad
en el drea de robdtica, especificamente sobre los movimien-
tosy las secuencias de acciones en la programacién de robots.
Por ejemplo, el docente puede fortalecer la habilidad de abs-
traccion en los estudiantes, a través el estudio del conjunto
de términos relacionados al origami, como los dobleces y los
angulos utilizados en esta técnica de plegado de papel.

El origami es una herramienta excelente para ensenar a las
ninas, ninos y jovenes conceptos fundamentales de progra-
macion, como la secuencia de instrucciones, la légica y la re-
solucién de problemas; asi también, promueve la creatividad
en los estudiantes.

La Universidad Auténoma de México publicé un interesante
articulo sobre el vinculo entre las matematicas y el arte del
origami.

Escanea el cédigo QR para conocer mas.
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Escenario digital: la habilidad de generalizar y abstraer desa-
rrolla el pensamiento computacional; puesto que, promueve
la capacidad de resolver problemas de manera eficiente y fa-
cilita la transferencia de conocimiento. Por ejemplo, los estu-
diantes pueden realizar las siguientes actividades:

1.

Identificar patrones en una serie de numeros y genera-
lizar la férmula para calcular el siguiente numero en la
serie.

Crear un algoritmo para ordenar una lista de niumeros
de manera ascendente o descendente, utilizando la
abstraccion para identificar los pasos necesarios y la ge-
neralizacién para aplicar el algoritmo a diferentes listas
de numeros.

Identificar patrones en una serie de figuras geométricas
y generalizar la férmula para calcular el nimero de la-
dos o dngulos en la siguiente figura de la serie.

Crear un programa que calcule el promedio de una lis-
ta de numeros, utilizando la abstraccién para identificar
los pasos necesarios y la generalizacién para aplicar el
programa a diferentes listas de numeros.

Identificar patrones en una serie de palabras o frases y
generalizar la regla gramatical que se aplica para formar
la siguiente palabra o frase en la serie.

En la llustraciéon 15 se muestra un ejemplo de programa-
cion realizado en “code.org”. Esta plataforma permite a
las ninas y los niflas aprender a programar en bloques.



llustracién 15. Code.org: un espacio para fortalecer el

& iDibuja algo Impresionante! Tu cédigo ha sido guardado como un proyecto al que puedes regresar en cualquier momento.

'O Volver a empezar | </> Mostrar el codigo

Acciones
Pinceles
Bucles.
Matematicas
Logica
Funciones
Variables

== o

pensamiento computacional y robética
Nota: En la figura se muestra un ejercicio de programacion con bloques. El
usuario puede elegir y combinar varias opciones de bloques para armar su
propio codigo.

Fuente: CODE. [Juego en linea]. https:/studio.code.org/projects/artist/cim-

mMOkaJABpj6pnUUG7SxgRsxNK70pu2lPUuUzE_tVic/edit

Elaborado por: CODE.

Ademas, se pueden disenar actividades en entornos de
aprendizaje 3D, como el Metaverso de Minecraft Education o
Roblox. En la llustraciéon 16 se puede ver un entorno 3D para
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llustracién 16. Entorno 3D para

pensamiento computacional
Nota: En la figura se puede observar el codigo en blogue que esta creando
el usuario para avanzar, crear y jugar en uno de los mundos de MineCraft
Education.

Fuente: MineCraft Education. (s.f.). Computer Science https:/feducation.mi-
necraft.net/en-us/resources/computer-science




Elaborado por: MineCraft Education.

Paso 5. Creacion de algoritmos

En este paso, el docente propone a los estudiantes una serie
de actividades para el desarrollo de habilidades relacionadas
con el pensamiento algoritmico, en el cual se integran todas
las habilidades desarrolladas en los pasos anteriores.

Escenario manual: el docente puede presentar a los estu-
diantes un problema especifico que requiera una secuencia
de pasos para su resoluciéon mediante un analisis y descom-
posicidn, que puede estar representado en diagramas, sim-
bolos o dibujos. Finalmente, una vez que el algoritmo ha sido
creado visualmente, los estudiantes pueden seguir los pasos
uno a uno para ejecutarlo en la practica.

Por ejemplo, los bloques de Lego son una herramienta tangible
y versatil que permite a los estudiantes construir y manipular
objetos fisicos para representar problemas y soluciones. Al utili-
zar bloques de Lego en actividades relacionadas con la progra-
macion y el pensamiento computacional, los estudiantes pue-
den desarrollar habilidades como la resoluciéon de problemas, la
I6gica, la creatividad y el pensamiento algoritmico. Ensamblary
programar estructuras con Lego les permite experimentar con
el disefio, la secuencia de instrucciones y la depuraciéon de erro-
res, lo que les ayuda a comprender conceptos fundamentales
de la informatica y el pensamiento computacional.

De hecho, segun el Observatorio del Tecnoldgico de Monte-
rrey (2019) la actividad de construir con piezas Lego se ha fu-
sionado con las habilidades de computo y programacion. En
fases mas avanzadas de este tipo de programas educativos,
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se les pide a los ninos y nifas que prueben con combinacio-
nes de diferentes piezas para construir robots responsivos a
comandos. A través del siguiente enlace puede revisar mas
sobre esta propuesta.

Escanea el cédigo QR para conocer mas.

Escenario digital: el pensamiento algoritmico es fundamen-
tal para el desarrollo de habilidades de programacién, ya que
sienta las bases para la resolucion de problemas. En esta etapa,
se fomenta el desarrollo de habilidades para disefiar y expre-
sar algoritmos de manera légica. Por ejemplo, los estudiantes
pueden utilizar entornos de programacion visual, como Mine-
craft o Roblox, que emplean bloques digitales similares a los
bloques de Lego fisicos. Estas plataformas permiten arrastrar
y soltar bloques digitales, asi como bloques de coédigo, para
construir programas y secuencias de acciones. En la llustra-
cion 17 se muestra un ejemplo de la plataforma Roblox.

o . Comvert to str

Convert to str

llustracién 17. Plataforma Roblox con bloques de cédigos
Nota: En la figura se muestra los cédigos que el usuario puede crear para un
juego.

Fuente: TerrierWeelvil67. (20 de noviembre de 2022). Edificio Lego [Juego en
lineal. https://www.roblox.com/games/11622216748/Lego-Building




Elaborador por: TerrierWeelvil67 en Roblox.

También, se puede emplear Bee-Bot. Este un pequeno robot
educativo con forma de abeja, especialmente disefado para
el desarrollo de las capacidades elementales de programacion
vy sus aplicaciones en la robdtica educativa. Este dispositivo
permite a los estudiantes abordar conceptos fundamentales
como la ubicacién espacial, la motricidad, la légica, la estra-
tegia y el pensamiento algoritmico. Su versatilidad radica en
gue cuenta con versiones tanto digitales como fisicas, lo que
brinda a los estudiantes la posibilidad de interactuar con el
Bee-Bot en entornos virtuales y en el mundo real.

En el escenario digital, los estudiantes pueden controlar al
Bee-Bot desde una plataforma interactiva, obteniendo se-
cuencias de instrucciones a través de una botonera digital en
la interfaz grafica o en la parte superior de la carcasa del robot.
La plataforma permite establecer hasta un maximo de 40 ins-
trucciones, tales como avanzar, retroceder, girar a la izquierda
y girar a la derecha. Este proceso de programacion les pro-
porciona a los estudiantes una valiosa experiencia en la crea-
cion de algoritmos y les ayuda a comprender la importancia
de una secuencia de comandos coherente y bien organizada
para lograr resultados especificos.

En la llustracion 18, se muestra la interfaz de Bee-Bot, tanto
en su version digital como fisica. Esta imagen visual refleja la
versatilidad del dispositivo y cdmo los estudiantes pueden in-
teractuar con él para crear secuencias de instrucciones y re-
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solver problemas de manera practica y educativa.

llustracion 18. Robot educativo Bee-bot
Nota: En |a figura se muestra el robot Bee-bot, y una ilustracién de los boto-
nes que posee.

Fuente: Programa Ergo Sum. https://mwww.programoergosum.es/tutoriales/
robotica-educativa-con-beebot/

Elaborado por: Programa Ergo Sum.

La ruta metodolégica especifica de pensamiento computa-
cional, debido a su naturaleza estructurada y metddica, pre-
senta una versatilidad que la hace apta para ser aplicada en
diversos campos o asignaturas dentro del ambito educativo.
Al ser riguroso y sistematico permite a los estudiantes desa-
rrollar habilidades fundamentales para resolver problemas
con éxito, independientemente de la disciplina o el contexto
en el que se encuentren.

Uno de los aspectos mas destacados de esta ruta metodo-
|6gica es su capacidad para abordar desafios de manera
organizada y efectiva. A través del pensamiento computa-
cional, los estudiantes aprenden a descomponer problemas
complejos en subproblemas mas manejables y a definir una
secuencia l6gica de pasos para enfrentar cada componente
individual. Esta habilidad es de gran utilidad, ya que les pro-
porciona una estructura clara para afrontar situaciones pro-
blematicas, promoviendo un enfoque resolutivo y ordenado.

Asimismo, la ruta metodoldgica especifica de pensamiento
computacional impulsa el desarrollo de habilidades analiti-
cas. Los estudiantes aprenden a identificar patrones y ten-



dencias en los datos, lo que les permite extraer informacion
relevante y tomar decisiones informadas. Esta capacidad de
analisis es valiosa en una amplia gama de campos, desde la
resoluciéon de problemas matematicos hasta la interpretacion
de datos en ciencias sociales y la identificacion de tendencias
en mercados financieros.

La formulacion de hipdtesis es otro componente esencial de
la ruta metodoldgica de pensamiento computacional. Los es-
tudiantes aprenden a plantear suposiciones fundamentadas
y a evaluar su validez a través de pruebas y experimentacion.
Esta habilidad es especialmente valiosa en la investigacion
cientifica y en el proceso de toma de decisiones en situacio-
nes complejas, donde la evaluacion de diferentes escenarios
es crucial para determinar la mejor solucion.

El diseflo de estrategias sistematicas es una competencia
esencial que se fomenta a través del pensamiento compu-
tacional. Los estudiantes aprenden a planificar y ejecutar un
conjunto de acciones logicas para resolver problemasy alcan-
zar objetivos especificos. Esta capacidad de disefio y ejecu-
cion de estrategias es relevante en una variedad de contextos,
como la resolucién de problemas en matematicas, el desa-
rrollo de proyectos en ciencias e ingenieria, y la creacion de
soluciones tecnoldgicas innovadoras.

En conclusion, la ruta metodolégica de pensamiento compu-
tacional representa una herramienta valiosa y aplicable en di-
Versos campos y asignaturas educativas. Al proporcionar a los
estudiantes un enfoque estructurado y metddico para resolver
problemas; pues, fomenta habilidades fundamentales como la
descomposicion de problemas, el analisis de datos, la formula-
cion de hipotesis y el diseno de estrategias sistematicas. Estas
competencias son esenciales para el desarrollo de pensadores
criticos y resolutivos, preparando a los estudiantes para enfren-
tar los retos del mundo actual con confianza y éxito en cual-
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4.4. Ruta Metodoldgica
Especifica de Robodtica



quier area de estudio o profesion que elijan seguir.

La ruta metodoldgica especifica de robdtica se basa en los
conocimientos previos de pensamiento computacional y se
proyecta al desarrollo de proyectos STEM (ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas, por sus siglas en inglés). Esta ruta
se enfoca en la robdtica educativa, que combina la educacion
y la tecnologia para ensefar a los estudiantes conceptos de
una Mmanera practica y ludica. La ruta se basa en el diseno,
construcciéon y programacion de robots, lo que permite a los
estudiantes desarrollar habilidades técnicas, creatividad, reso-
luciéon de problemas y trabajo en equipo.

En la robdtica educativa, los estudiantes tienen la oportuni-
dad de trabajar con Kits de robdtica y software especializado
que les permiten construir y programar robots. Estos robots
pueden tener diferentes niveles de complejidad, desde robots
simples, como Bee-boot y Blue-bot, que siguen lineas, hasta
robots mas avanzados, como KIBO que pueden realizar tareas
complejas.

A través de la robdtica educativa, los estudiantes aprenden a
aplicar conceptos cientificos y matematicos de manera prac-
tica y tangible. Ademas, desarrollan habilidades de pensa-
miento critico y légico, ya que deben identificar problemas,
buscar soluciones y analizar los resultados obtenidos. Asimis-
mo, la robdética fomenta la creatividad, pues les brinda la li-
bertad de disefar y personalizar sus robots segun sus ideas y
necesidades. Esta disciplina también promueve el trabajo en
equipo y la colaboracidn, ya que los estudiantes suelen traba-
jar en grupos para construir y programar los robots, lo que les
ofrece la oportunidad de comunicarse, compartir ideas, distri-
buir tareas y aprender a trabajar en conjunto para alcanzar un
objetivo comun.

Uno de los aspectos mas destacados de la robdtica educativa
es su capacidad para motivar y mantener el interés de los es-
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tudiantes en el aprendizaje de ciencia y tecnologia. Los robots
son objetos tangibles y atractivos que capturan la atencién de
los estudiantes al permitirles explorar, experimentar y apren-
der de manera activa. La llustracién 19 guia al docente, a tra-



vés de cuatro pasos, para el uso de la robdtica educativa.

1@
Planteamiento 2

de un proyecto @

Investigaciony

experimentacion 73
Resolucion de 4
problemas
Discusiony

reflexion

llustraciéon 19. Ruta Metodolégica Especifica de Robética

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Robdtica” con los pasos que el docente
debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).
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Paso 1. Planteamiento de un proyecto

En el paso de planteamiento de un proyecto de robdtica edu-
cativa, se definen los objetivos, alcance y plan general del
proyecto. Este paso es crucial para establecer una base sélida
y garantizar un aprendizaje significativo. Algunas de las ac-
tividades clave que se realizan en este paso son las siguien-
tes: identificar el propdsito del proyecto, establecer objetivos,
definir el grupo de estudiantes o participantes para los que
esta dirigido el proyecto, determinar el alcance del proyecto,
seleccionar los recursos disponibles, asignar roles y responsa-
bilidades y evaluar las habilidades técnicas o conocimientos
previos necesarios.

Escenario manual: en un aula presencial, se busca inspirar
a los estudiantes brindandoles la oportunidad de aplicar los
conceptos tedricos de la robdtica en situaciones reales. Esto
implica el desarrollo de habilidades practicas y la promo-
cion de la colaboraciéon y el trabajo en equipo. Por ejemplo,
se pueden llevar a cabo proyectos de construccion de robots
utilizando materiales reciclados o de bajo costo, como cartén,
papel, palos de helado, gomas elasticas, entre otros. En la llus-
tracion 20 se puede ver un ejemplo de un brazo robdtico rea-
lizado con carton.

llustracién 20. Brazo robético hidraulico
con materiales reciclables




Nota: En la figura se muestra un brazo robot hidraulico de carton.

Fuente: Ecolnventos. (18 de marzo de 2022). Coémo construir un brazo ro-
bot hidraulico de carton [Mensaje en un blog]. https://fecoinventos.com/co-

mo-construir-un-brazo-robot-hidraulico-de-carton/

Elaborado por: Ecolnventos.

Escenario digital: en este escenario, se hace uso de herra-
mientas y recursos digitales para buscar e investigar solucio-
nes existentes y definir los objetivos del proyecto. También,
se busca aprovechar la conectividad, la disponibilidad de in-
formacioén en linea y las plataformas de colaboracién para ex-
plorar ideas, compartir propuestas y establecer el alcance del
proyecto. Por ejemplo:

llustraciéon 21. Brazo robético disenado con Tinkercad

Nota: En la figura se muestra un brazo robético en 3D disefiado en el progra-
ma Tinkercard.

Fuente: Cely, C. (21 de julio de 2021). Brazo robdtico 3D. Tinkercard [Programa
de modelado 3D] https:/www.tinkercad.com/things/4ssRiEgG4JP-brazo-ro-

botico-3d

Elaborado por: Cely, C.

También, el docente puede usar recursos tanto fisicos como
digitales para la investigacion, planificacion y disefio del pro-
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yecto. Es esencial aprovechar el aula presencial para colabo-
rar, experimentar y construir prototipos fisicos, y a su vez, uti-
lizar herramientas digitales para el analisis, la simulacion y la
programacion de los robots.

« Usar aplicaciones de realidad aumentada para visualizary
manipular modelos tridimensionales de robots.

« Experimentar con simulaciones de realidad virtual que
permitan a los estudiantes interactuar con entornos vir-
tuales y controlar robots virtuales.

« Participar en experiencias de laboratorios virtuales o re-
motos para obtener una perspectiva real y enriquecedora.

« Usar placas electrénicas de bajo coste como Arduino o
Makey-Makey. En la llustracion 22 se muestra un ejemplo
con Arduino.

llustraciéon 22. Brazo robético con Arduino

Nota: La figura muestra un brazo robdtico elaborado con materiales de bajo
costoy la placa que lo compone.

Fuente: Hernandez, J. (2 de diciembre de 2022). Crea tu propio brazo robo-
tico. Tecneu [Mensaje en un blog]. https:/www.tecneu.com/blogs/noticias
crea-tu-propio-brazo-robotico /Pérez, C. (19 de mayo de 2019). Brazo robdtico
servos. Tinkercard [Programa de modelado 3D]. https:/www.tinkercad.com/
things/61s3tXua6sW-brazo-robotico-servos

Elaborado por: Hernandez, J.,y Pérez, C.



Paso 2. Investigacion y experimentacion

Este paso inicia con la revision de conceptos basicos, la his-
toria y las aplicaciones cotidianas de la robdtica. Ademas, se
exploran las diversas categorias de robots, como los mdviles y
estacionarios, y se establece una distincién entre aquellos que
son programables y los que se controlan mediante un dispo-
sitivo remoto. También se proporcionan ejemplos de robots
utilizados en diferentes industrias y sectores.

De igual manera. se estudian las diferentes partes que confor-
man un robot, incluyendo sensores, actuadores, controlado-
res, entre otros componentes. Se profundiza en las funciones
y aplicaciones de sensores como detectores de luz, sonido,
infrarrojos, ultrasonidos, etcétera. Ademas, se habla sobre la
programacion de robots, centrandose en el uso de lenguajes
graficos y accesibles para los estudiantes, como el empleo de
bloques de cédigo para crear secuencias de acciones en el ro-
bot. Se explora el proceso de disefio y construccién de robots
sencillos utilizando piezas reutilizables, y se fomenta la creati-
vidad e innovacion en este proceso. Finalmente, se dedica un
espacio para discutir el uso responsable de la tecnologia ro-
bdtica y para reflexionar sobre los posibles impactos sociales y
éticos de su aplicacion.

Escenario manual: el docente prioriza el aprendizaje de los
elementos conceptuales de la robdtica, a través de la manipu-
lacion fisica de componentes y la experimentacion practica.
De esta manera, los estudiantes pueden llevar a cabo activi-
dades de construccién, desmontaje y ensamblaje de robots,
al mismo tiempo que exploran diversas configuraciones, ma-
teriales y técnicas. A través de la experimentacion directa, los
estudiantes adquieren conocimientos fundamentales, desa-
rrollan habilidades practicas y fomentan la resolucién de pro-
blemas en un entorno tangible.
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Ejemplo:

Integrar conceptos y habilidades de diferentes asignatu-
ras, como matematicas, ciencias y arte, en proyectos de
construccion y programacion de robots.

Fomentar la investigacion y la presentacion de proyectos
gue aborden problemas o aplicaciones de la robdtica en
diferentes areas del curriculo.

Organizar actividades de debate o mesas redondas don-
de los estudiantes puedan explorar la relacién entre la ro-
bdtica y otras disciplinas.

Escenario digital: el docente propone a los estudiantes ex-
plorar aplicaciones de realidad aumentada, software de si-
mulacioén y disefo 3D, e indagar en buscadores académicos
sobre informacioén relevante sobre robdtica y otros campos,
y asi fomentar el aprendizaje activo. Posteriormente, puede
indagar en los intereses de los estudiantes para plantear un
proyecto. Por ejemplo:

Utilizar software de simulacion y disefio en 3D para explo-
rar como los conceptos y habilidades de diferentes asig-
naturas se aplican en el campo de la robdtica.

Realizar investigaciones en linea sobre las aplicaciones de
la robdtica en diferentes campos y compartir hallazgos
con los companeros de clase.

Participar en proyectos en linea o colaborativos que invo-
lucren a estudiantes de diferentes disciplinas para desa-
rrollar soluciones robdticas innovadoras.

Emplear aplicaciones de realidad aumentada que pro-
porcionen informacién contextual y conexiones interdis-
ciplinarias mientras los estudiantes interactian con mo-
delos de robots.

Participar en experiencias de realidad virtual que simulan



entornos interdisciplinarios donde los estudiantes pue-
dan trabajar juntos en proyectos de robdtica.

+ Explorar aplicaciones de realidad virtual que combinen
conceptos y habilidades de diferentes asignaturas para
resolver desafios robdéticos complejos.

« Resolver problemas: se presentan situaciones complejas
y se plantean problemas que requieren soluciones inge-
niosas y eficientes. En esta fase, los estudiantes aplican
los conocimientos adquiridos durante la investigacion y
experimentacion para identificar y analizar los obstaculos
qgue encuentran en su proyecto de robédtica.

Paso 3. Resolucién de problemas

En este paso, se plantean desafios y problemas que los estu-
diantes puedan resolver utilizando sus robots, ademas de in-
volucrarlos en proyectos practicos que promuevan la colabo-
raciony el trabajo en equipo. El docente puede proponer una
actividad simple como “crear un robot que pueda desplazarse
de un punto a otro” o algo mas complejo como “disefiar un ro-
bot que pueda recolectar y clasificar objetos”. Para ello, se es-
tablecen criterios claros con el propodsito de evaluar si el robot
ha resuelto el problema de manera satisfactoria, por ejemplo,
si el robot debe completar la tarea en un tiempo determinado
o si debe ser capaz de hacerlo en diferentes tipos de terrenos.

Los criterios ayudaran a los estudiantes a enfocar sus esfuer-
Zos y a tener un objetivo claro. El docente debe implemen-
tar estrategias que les permitan a los estudiantes a pensar de
manera no convencional y a proponer diferentes enfoques
para resolver el problema; para ello, pueden explorar distin-
tas formas de movimiento, mecanismos de agarre o sensores
gue les permitan abordar el desafio de manera innovadora. Se
motiva a los estudiantes a crear prototipos de su robot utili-
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zando materiales de facil acceso o kits de robdtica educativa.
El prototipado les permitird probar y mejorar sus ideas antes
de construir la version final.

Escenario manual: los estudiantes identifican y analizan las
dificultades que surgen en su proyecto de robdtica. Ademas,
aplican estrategias creativas para superar los problemas en-
contrados.

Ejemplo:

« Fomentar el trabajo en equipo en la construccién y pro-
gramacion de robots, asignando roles y promoviendo la
comunicacion efectiva entre los miembros del grupo.

« Organizar actividades de colaboracién, como la resolu-
cion de problemas en equipo o la construccidén conjunta
de robots, donde los estudiantes puedan compartir ideas
y habilidades.

« Establecer momentos de retroalimentacion y discusion
grupal para que los estudiantes reflexionen sobre sus ex-
periencias de trabajo colaborativo y realicen ajustes en su
enfoque.

Escenario digital: el docente puede utilizar recursos digita-
les, como simuladores, plataformas de programacioén y herra-
mientas de diseno, para que los estudiantes analicen y eva-
lden las dificultades que surgen en su proyecto de robdtica.
De este modo, a través de la programacion, modelado y simu-
lacion virtual, se aplican estrategias creativas para superar los
desafios planteados.

Ejemplo:

» Utilizar plataformas en linea que permitan la colaboraciéon
y el trabajo en equipo en proyectos de robdtica, donde los
estudiantes puedan compartir archivos, comunicarse y
trabajar simultaneamente.



Participar en comunidades en linea de robdtica, donde
los estudiantes puedan interactuar con otros entusiastas
de la robdtica, compartir ideas y proyectos, y recibir retro-
alimentacion.

Emplear herramientas de colaboracién en tiempo real,
como videoconferencias o chats, para facilitar la comuni-
cacién y la coordinacion entre los miembros del equipo.

Participar en experiencias de realidad virtual o realidad
aumentada que permitan a los estudiantes trabajar en
entornos virtuales compartidos, donde puedan colaborar
en la construcciéon y programacion de robots virtuales.

Usar aplicaciones de realidad aumentada que permitan a
los estudiantes interactuar y colaborar en la resolucién de
problemas relacionados con la robdtica.

Participar en proyectos de robdtica en realidad virtual
donde los estudiantes puedan colaborar en la construc-
cion y programacion de robots en un entorno inmersivo.

Discusion y reflexion: en un proyecto de robdtica es un
momento clave en el cual los estudiantes se rednen para
analizar y debatir los resultados de su trabajo. Durante
esta etapa, se promueve el intercambio de ideas y se fo-
menta la reflexidon critica sobre los procesos, desafios y
logros del proyecto donde los estudiantes participan en
discusiones grupales, presentaciones individuales o en
equipo, y debates para compartir sus experiencias, hallaz-
gos y aprendizajes.

Paso 4. Discusion y reflexion

En este paso, se comienza con la documentacion de todo el pro-
ceso, desde la concepcion del problema hasta la solucién final.
Esto permite a los estudiantes reflexionar sobre su aprendiza-
jey presentar sus resultados a sus companeros, compartiendo
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su experiencia. Ademas, se abordan temas éticos y se discute
cédmMo sus creaciones pueden tener impacto en la sociedad y en
el medio ambiente. En conclusion, al seguir estas pautas y pro-
porcionar un entorno de aprendizaje estimulante y creativo, se
ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de resolucion
de problemas y se fomenta su pasion por la robdtica.

Escenario manual: el docente puede promover discusiones
grupales, para que cada estudiante comparta sus experiencias,
hallazgos y aprendizajes con el resto del equipo. Del mismo
modo, se motivara a los estudiantes a presentar y socializar los
avancesy los resultados obtenidos. Estas interacciones presen-
ciales permiten una comunicacién directa y enriquecedora,
donde los estudiantes pueden expresar sus opiniones, plantear
preguntas y recibir retroalimentaciéon inmediata de sus com-
pafieros y docentes.

Ejemplo:

« Proporcionar a los estudiantes materiales tedricos sobre
conceptos fundamentales de robdtica, como electrdnica,
programacion y mecanica, y relacionarlos con las activida-
des de construccidn y programacioén de robots manuales.

« Organizar sesiones de discusioén y reflexion donde los es-
tudiantes puedan conectar los conceptos tedricos con las
experiencias practicas de construccién y programacion
de robots.

« Fomentar la resolucion de problemas tedricos relaciona-
dos con la robdtica, como cédlculos de circuitos electroni-
cos o algoritmos de programacion.



Escenario digital: el docente puede generar sesiones en en-
tornos virtuales como videoconferencias, o también habilitar
salas de chat, foros de discusién o videoconferencias, para
analizar y debatir los resultados del trabajo de los estudiantes,
permitiendo asi las discusiones grupales, presentaciones (in-
dividuales o en equipo), y debates.

Ejemplo:

Utilizar software de simulacién para que los estudiantes
puedan experimentar y comprender los conceptos teori-
cos de la robdtica antes de aplicarlos en proyectos practi-
cos.

Proporcionar recursos digitales, como tutoriales en linea o
videos explicativos, que refuercen los conceptos tedricos
de la robdtica y su aplicacion en la programacion y cons-
trucciéon de robots.

Promover la investigacion en linea sobre avances y desa-
rrollos tedricos en el campo de la robdtica, y alentar a los
estudiantes a reflexionar sobre su impacto en la practica.

Usar aplicaciones de realidad virtual para simular situa-
ciones tedricas relacionadas con la robdtica, como el fun-
cionamiento interno de un robot o la interaccién con sen-
sores y actuadores.

Crear experiencias de realidad aumentada donde los es-
tudiantes puedan ver y manipular modelos virtuales de
robots con informacién tedrica incrustada.

Proporcionar a los estudiantes acceso a recursos en linea,
como bibliotecas virtuales o bases de datos, donde pue-
dan investigar y profundizar en los fundamentos tedricos
de la robdtica.
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4.5. Ruta Metodolodgica
Especifica de STEAM+H



La ruta metodoldgica de STEAM+H fomenta la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas mediante la
combinaciéon de diferentes areas del conocimiento. Se consi-
dera que el arte y las humanidades aportan un valor adicional
al aprendizaje de las ciencias y la tecnologia, ya que permiten
explorar los aspectos sociales, éticos y culturales relacionados
con estas disciplinas. En la llustracién 23 se puede ver la ruta
metodoldgica especifica de STEAM+H.
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llustracién 23. Ruta Metodolégica Especifica de STEAM+H

1

Eleccion de un 2 I
proyecto @

Generacién

@ de ideas
Prototipadoy 4 I

modelado @
5 : Construccion

Prueba,
evaluacion
Yy mejora

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “STEAM+H" con los pasos que el docente
debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).



Paso 1. Elecciéon de proyecto

En este paso, se establecen los objetivos de aprendizajes, los
intereses y habilidades de los estudiantes, la relevancia en
el contexto de aprendizaje, la integracion ente las diferentes
disciplinas, los recursos concretos y digitales disponibles, el
tiempo del proyecto de acuerdo con el calendario escolar y
las horas de clase disponible, la metodologia (técnicas e ins-
trumentos para la recoleccidon de datos), los componentes de
diversidad e inclusion, los criterios de evaluacion, el fomento a
la creatividad y la innovacion, la flexibilidad y la colaboracion, y
la evaluacion final (lo que funciond y no funciond).

Escenario manual: es necesario identificar la problematica,
y posteriormente definir los objetivos, el alcance, disefiar ac-
tividades, definir roles y establecer un calendario de activida-
des para levantar el proyecto. Por ejemplo, se propone como
proyecto el diseno de un modelo ecosistémico sostenible a
trabajar dentro del aula. Es importante tener en cuenta la pla-
nificacion, gestion y ejecucion de un proyecto, independien-
temente de su complejidad.

En el proceso de elaboraciéon de proyecto, es fundamental
preguntarse qué habilidades van a desarrollar y fortalecer los
estudiantes al participar del proyecto, para definir el objetivo,
disefar actividades pedagdgicas, seleccionar los materiales
disponibles, y disehar instrumentos de evaluacion. Posterior-
mente, se debe establecer un cronograma de actividades que
permita prever los tiempos para cada actividad. Ademas, se
deben conformar equipos de trabajo para asignar roles a cada
uno de los integrantes, de manera que se puede llevar a cabo
el seguimiento de las actividades.

En el plan del proyecto también se deben incluir las reunio-
nes de seguimiento y los hitos del proyecto, ya que cada uno
de ellos tendra sus propias necesidades especificas. Durante
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estas reuniones, se revisara el progreso de las tareas y se pro-
porcionaran los documentos de soporte y las herramientas
adecuadas al equipo.

Escenario digital: en un entorno de aprendizaje STEAM+H,
un docente plantea un proyecto a los estudiantes. La fase ini-
cial del proyecto implica exponer la definicion del proyecto a
los estudiantes y presentar la propuesta. Por ejemplo, el de-
sarrollo de una plataforma educativa en linea para el apren-
dizaje de idiomas que se enfoque en el desarrollo del pensa-
miento algoritmico y el uso de herramientas digitales como
medios creativos y efectivos para abordar esta tarea.

Los estudiantes comienzan investigando y estudiando las ne-
cesidades especificas que una plataforma educativa en linea
para el aprendizaje de idiomas deberia abordar, considerando
aspectos como la interaccién del usuario, la diversidad de idio-
mas, las practicas pedagodgicas y las tecnologias disponibles.
Luego, se adentran en la exploraciéon de las opciones de he-
rramientas digitales disponibles en el mercado que podrian
ser utilizadas en la creacién de la plataforma. Esto involucra la
evaluacion de diversas herramientas en términos de su capa-
cidad para proporcionar experiencias de aprendizaje efectivas
y atractivas.

Finalmente, después de una cuidadosa evaluacién y ana-
lisis, los estudiantes seleccionan las herramientas digitales
gue consideran mas adecuadas para el proyecto STEAM+H.
Esto puede incluir la eleccion de plataformas de aprendiza-
je en linea, sistemas de seguimiento del progreso del usua-
rioy herramientas de gamificacion para hacer que el proceso
de aprendizaje de idiomas sea atractivo y efectivo. A medida
gue avanzan en el proyecto, los estudiantes aplican su pen-
samiento algoritmico y sus habilidades en STEM+H para di-
sefar, desarrollar y mejorar la plataforma educativa en linea,
promoviendo la colaboraciény la creatividad en todo el proce-



so. Este enfoque no solo fortalece sus habilidades en STEM+H,
sino que también contribuye a la creaciéon de una soluciéon

educativa valiosa y efectiva.

Paso 2. Generacion de ideas

En este paso se explora y desarrolla ideas creativas y multidis-
ciplinarias que aporten al tema del proyecto. Algunas activi-
dades que se realizan en este paso incluyen:

Brainstorming (lluvia de ideas): se invita a los participan-
tes a generar ideas libremente y sin restricciones. Se fo-
menta la creatividad y se anima a pensar en soluciones
innovadoras y originales ante las problematicas que se
presentan en su entorno.

Investigacion tematica: se realiza una investigacion sobre
diferentes temas y areas de interés que se relacionen con
STEAM+H. Esto puede incluir explorar proyectos previos
de diferentes areas tematicas, estudios de casos, obras de
arte, problemas sociales o cientificos, entre otros.

Colaboracién interdisciplinaria: se promueve la colabora-
cion entre diferentes disciplinas y areas de conocimiento,
invitando a expertos en arte, humanidades y ciencias a
trabajar juntos en la generacién de ideas. Esto permite en-
foques mas ampliosy creativos, y motiva a los estudiantes
a resolver sus dudas con expertos.

Desafios y problemas por resolver: se plantean desa-
flos o problemas especificos que requieren soluciones
STEAM+H. Por ejemplo, se puede buscar como abordar
un problema ambiental utilizando tecnologia, arte y ma-
tematicas, o como aplicar principios cientificos en la crea-
cion de una obra de arte.

Integracion de las humanidades: se busca incorporar ele-
mentos de las humanidades, como la historia, la filosofia,
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la ética o la literatura, en los proyectos STEAM. Esto permi-
te abordar cuestiones sociales, culturales y éticas relacio-
nadas con la ciencia y la tecnologia.

Selecciéon de ideas: una vez generadas diversas ideas, se
evallan y seleccionan las mas viables y adecuadas para
el proyecto. Se considera la viabilidad técnica, el impacto
social, la creatividad y la relevancia en relacién con los ob-
jetivos del proyecto STEAM+H.

Escenario manual: el docente puede exponer a sus estudian-
tes lo contemplado en la definicion del proyecto y permitir
gue den ideas, las mismas que se ponen a discusidn para se-
leccionarlas. Por ejemplo, algunas de las formas en que los
estudiantes pueden participar en un proyecto STEAM son:

Participar en la planificacion y disefio del proyecto, apor-
tando ideas y soluciones creativa. En este paso se puede
utilizar la metodologia Design Thinking (Arias et al., 2019),
como se puede ver en la llustracion 24.

llustracién 24. Fases de la Metodologia Design Thinking

' S
@2
; @ EEE—
@4

Evaluar

Vuelve al grupo de pruebas iniciales y obtén su
retroalimentacion. Cambia lo necesario y
verifica que se ha mejorado.




Nota: En la figura se muestran las fases de metodologia Design Thinking para
el proceso de la ruta metodolégica “STEAM +H".

Fuente: Vazquez, A, Salazar, J. |, & Kucharski, E. F. (2021). Contextos de Educa-
cion, Volumen N° 30. Contextos de Educacion, (30), 57-63. https:/revistas.uap.
edu.pe/ojs/index.php/HAMUT/article/view/1576/0

Elaborado por: Fundaciéon de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecuador
[Fadse] y Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).

« Trabajar en equipo y colaborar con otros estudiantes para
llevar a cabo el proyecto.

« Realizar investigaciones y experimentos para obtener da-
tos y resultados que puedan ser utilizados en el proyecto.

« Aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos en di-
ferentes materias para resolver problemasy crear solucio-
nes innovadoras.

« Utilizar la tecnologia y herramientas digitales para crear
prototipos y modelos que puedan ser utilizados en el pro-
yecto.

+ Presentar y comunicar los resultados del proyecto de
manera clara y efectiva, utilizando diferentes medios y
herramientas.

Escenario digital: se busca aprovechar las herramientas y
plataformas tecnoldgicas para fomentar la colaboracidn, la
participacion activa y la generacion de ideas en un entorno
virtual. De esta manera, se facilita la flexibilidad, la comuni-
cacion y la documentacion eficiente, promoviendo la creati-
vidad y la innovacién. Por ejemplo, el docente puede aplicar
la metodologia STEAM+H a través de herramientas digitales,
tales como: Padlet, Genially, Scratch, Blockly Games, Tynker,
Code.org, Khan Academy, entre otras.

« Trabajar en equipo y colaborar con otros estudiantes para
llevar a cabo el proyecto. La comunicacién se puede llevar
a cabo a través de plataformas de videoconferencia como

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

91



92

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

Zoom o Microsoft Teams. Ademas, para la organizaciéon y
seguimiento de las actividades se puede emplear herra-
mientas como Trello.

« Realizar investigaciones bibliograficas y experimentales
para fortalecer las ideas y dar solucién al problema plan-
teado.

« Utilizar la tecnologia y herramientas digitales de realidad
aumentada o virtual para crear prototipos y modelos que
puedan ser utilizados en el proyecto.

« Presentary comunicar los resultados del proyecto de ma-
nera clara y efectiva, utilizando diferentes medios y herra-
mientas digitales.

Paso 3. Prototipado y modelado

Este paso se enfoca en visualizar y representar graficamente
el concepto o idea principal del proyecto. Se permite definir
la estructura y las interacciones clave del prototipo, modelo,
proceso o sistema a desarrollar.

Escenario manual: el docente debe adoptar un enfoque
practico y creativo para representar graficamente el concepto
o la idea principal del proyecto. En este proceso, los estudian-
tes utilizan métodos manuales y materiales fisicos para crear
sus diagramas. Se realiza un analisis minucioso y objetivo para
determinar la efectividad y eficiencia del prototipo desarro-
llado. Se busca fomentar el trabajo en equipo y la aplicaciéon
de diversas estrategias de evaluacidon para recopilar datos y
evidencias relevantes.

Por ejemplo, se lleva a cabo un proyecto de construccion de
un puente utilizando materiales reciclados. Dicho esto, se pro-
cede a evaluar el desempeno del puente, para ello, se realizan
pruebas de carga, donde aplican diferentes pesos al puente y
registran la capacidad de carga maxima que puede soportar.



De la misma manera, se observa el comportamiento del puen-
te ante movimientos o vibraciones, verificando su estabilidad y
resistencia; para lograrlo, se siguen los siguientes pasos:

« Seleccion de materiales: se eligen los materiales que se
utilizardn para representar visualmente el diagrama,
como papel, cartuling, |[apices de colores, marcadores, pe-
gamento y tijeras.

» Disefio del diagrama: los estudiantes planifican cémo or-
ganizan los elementos del diagrama en el espacio dispo-
nible. Se puede utilizar técnicas como el uso de flechas
para indicar la direccién del flujo o la conexidn entre dife-
rentes componentes.

« Representacién de componentes: los estudiantes iden-
tifican los componentes clave del prototipo o modelo y
los representan visualmente, se puede utilizar simbolos,
dibujos o etiquetas para destacar cada elemento y su fun-
cién dentro del proyecto.

Escenario digital: en este entorno, se abre un mundo de posi-
bilidades para la creacion de diagramas visuales del prototipo o
modelo del proyecto, aprovechando al maximo las tecnologias
y herramientas digitales disponibles. Este enfoque permite a
los estudiantes explorar su creatividad y desarrollar habilidades
cognitivas de manera interactiva y colaborativa, potenciando
asi su aprendizaje y participacion activa en el proceso.

Una de las ventajas mas destacadas del escenario digital es |la
diversidad de herramientas a disposicién de los estudiantes
para la creacion de diagramas. Por ejemplo, se puede mencio-
nar herramientas como Lucidchart, Draw.io y Microsoft Visio,
las cuales son aplicaciones especificamente disefadas para
la elaboracién de diagramas. Estas plataformas ofrecen una
amplia variedad de recursos, formas y plantillas que facilitan
la construccioén visual de los prototipos, brindando a los estu-
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diantes una experiencia intuitiva y enriquecedora en el proce-
so de diseno.

Adicionalmente, en el escenario digital se promueve la cola-
boraciéon entre los estudiantes, permitiéndoles trabajar en la
creaciéon del diagrama de forma colaborativa, simultanea y
en tiempo real. Herramientas de colaboracién en linea, como
Google Docs o Microsoft Teams, se presentan como aliados
clave en este sentido. A través de estas plataformas, los estu-
diantes pueden compartir sus ideas, realizar aportes y editar
el diagrama en conjunto, fomentando un ambiente colabora-
tivo que enriquece la experiencia educativa y favorece la cons-
truccion colectiva de conocimiento.

La interactividad es otro aspecto destacado del escenario di-
gital. Los estudiantes pueden agregar enlaces, videos, image-
nesy otros elementos multimedia a sus diagramas, lo que en-
riquece y complementa la representacion visual del proyecto.
Esta interaccién con el contenido les permite explorar y expre-
sar sus ideas de manera mas dindmica y creativa, lo que a su
vez favorece el desarrollo de habilidades de comunicacién y
expresion visual.

Otra ventaja significativa del escenario digital es la posibilidad
de guardar y compartir los diagramas de manera electronica,
lo que facilita el acceso y la revisidn en cualquier momento
y lugar. Los estudiantes pueden presentar sus trabajos a sus
companeros y docentes de forma remota, permitiendo una
retroalimentacién mas agil y efectiva. Ademas, la preserva-
cién digital de los diagramas brinda una oportunidad para el
aprendizaje continuo, ya que los estudiantes pueden referir-
se a sus creaciones pasadas para mejorar y desarrollar nuevas
ideas en proyectos futuros.

Asi también, los docentes pueden plantear a los estudiantes el
desafio de disefar prototipos basicos utilizando dos valiosas he-
rramientas: la plataforma Scratch y la placa electrénica Makey



Makey. Scratch, una plataforma de programacion por bloques,
brinda a los estudiantes la posibilidad de crear disenos visuales
y funcionales de sus proyectos, al mismo tiempo que les per-
mite incorporar elementos interactivos y animaciones. Por otro
lado, la placa electronica Makey Makey agrega una dimension
tangible al proceso, permitiendo que los estudiantes experi-
menten con la interaccion fisica entre objetos y circuitos, lo que
enriguece aun Mas la experiencia de creacién y aprendizaje.

La combinacién de Scratch y Makey Makey en el disefio de
prototipos ofrecen grandes ventajas. Los estudiantes pue-
den plasmar sus ideas en la plataforma Scratch y luego in-
corporar elementos fisicos con la placa Makey Makey, lo que
les brinda la posibilidad de interactuar con sus creaciones de
manera real y tangible. Esta interaccion entre lo digital y lo
fisico fomenta la creatividad, el pensamiento critico y la expe-
rimentacion, ya que los estudiantes pueden probar diferentes
configuraciones y ajustes en sus proyectos para lograr los re-
sultados deseados.

Paso 4. Construccion

En este paso, el docente motiva a los estudiantes para que
construyan el prototipo, modelo, proceso o sistema, es decir,
el docente se centra en la materializacion fisica o digital del
proyecto disefado previamente.

Escenario manual: los estudiantes llevan a cabo la materia-
lizacién fisica del proyecto disenado, sea prototipo, modelo,
proceso o sistema, utilizando técnicasy herramientas manua-
les. Para la construccion se debe realizar una planificacion, se-
leccion de materiales y con ello, seguir el disefo previamente
elaborado para la construccién del prototipo. Se recomienda
utilizar laboratorios o espacios acondicionados para crear pro-
yectos, cuyo resultado de aprendizaje sean experiencias ela-
boradas por los mismos estudiantes. En la llustracion 25 se
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muestra un ejemplo de un generador edlico construido con
materiales concretos faciles de adquirir en el aula.

llustracion 25. Generador Edlico con materiales concretos

Nota: En la figura se muestra un generador edlico construido con materiales
concretos.

Fuente: Proyectos Caseros. (19 de octubre de 2022). Cémo Hacer Un Mini Ge-

nerador Eélico para la Escuela. YouTube. https://www.youtube.com/watch?-
v=iFUNWI7TbBI

Elaborado por: Proyectos caseros

Escenario digital: los estudiantes utilizan herramientas y re-
cursos digitales para llevar a cabo la materializacion del pro-
yecto. Esta etapa se centra en la creacién y construcciéon vir-
tual del prototipo, modelo, proceso o sistema. Por ejemplo, los
estudiantes pueden utilizar entornos de programacion visual
en donde se emplearan software y herramientas digitales, in-
cluyendo programas de disefio 3D, simuladores, entornos de
programacion, aplicaciones de modelado, entre otros, segun
la naturaleza del proyecto, tales como Tinkercad o Sketchup;y
con ello, realizar el disefio y modelado virtual.



Paso 5. Prueba, evaluacién y mejora

En este paso, el docente da paso a la verificacion del funcio-
namiento y rendimiento del proyecto desarrollado. Este paso
es crucial para identificar posibles mejoras, solucionar proble-
masy garantizar que el prototipo cumpla con los objetivos es-
tablecidos.

Escenario manual: la fase de prueba del prototipo, modelo,
proceso o sistema implica la realizacion de pruebas fisicas y
evaluaciones practicas para verificar el rendimiento y la cali-
dad del proyecto. A través del registro de resultados, analisis y
ajustes, los estudiantes perfeccionan el prototipo y aseguran
su funcionamiento éptimo.

Por ejemplo, para las pruebas del prototipo se deben estable-
cer los criterios y parametros que se utilizaran para evaluarlo.
Estos criterios pueden incluir aspectos como la funcionalidad,
resistencia, durabilidad, precision, entre otros, dependiendo
de las caracteristicas del proyecto. Los resultados de las prue-
bas se registran de manera detallada y se analizan para iden-
tificar fortalezas, debilidades y posibles areas de mejora. Con
base en este analisis, se realizan ajustes y mejoras en el pro-
totipo, y se lleva a cabo una validacién final para asegurar su
funcionalidad y efectividad.

Escenario digital: en este escenario se realizan pruebas vir-
tuales, se registra el progreso, se analizan los datos y se imple-
mentan mejoras para garantizar el rendimiento y la calidad
del proyecto. Se fomenta el pensamiento critico, la experi-
mentacién digital y el uso de herramientas tecnoldgicas en el
contexto STEAM+H.

Por ejemplo, en primer lugar, se establecen criterios de prue-
ba que serviran como referencia para evaluar el prototipo,
modelo, proceso o sistema desarrollado. Estos criterios pue-
den incluir aspectos como la funcionalidad, la usabilidad, la
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interoperabilidad, la seguridad y otros elementos pertinentes
al proyecto. Posteriormente, los estudiantes realizan pruebas
virtuales y simulaciones utilizando software, aplicaciones o
herramientas digitales apropiadas. Estas pruebas pueden
implicar la interaccién con interfaces, el analisis de datos, la
simulacién de procesos o cualquier otro aspecto relacionado
con el proyecto. Durante las pruebas, se registran cuidadosa-
mente los resultados obtenidos, incluyendo observaciones,
mediciones, tiempos de respuesta y cualquier informacién
relevante. Esta informacién se utiliza para mejorar el diseno
y la programacion del proyecto, desarrollando habilidades de
evaluacion, analisis critico y resolucién de problemas en un
entorno digital y tecnoldgico.

Otro ejemplo, es que los estudiantes pueden llevar a cabo
una actividad de creacién de un videojuego educativo. Una
vez que terminan la fase de desarrollo, proceden a evaluar
su desempefo. Utilizan herramientas digitales para realizar
pruebas exhaustivas del videojuego, verificando su funciona-
lidad, jugabilidad y cumplimiento de los objetivos educativos
establecidos. Finalmente, ejecutan el videojuego y registran
su experiencia, prestando atencidn a aspectos como la inter-
faz de usuario, la claridad de las instrucciones, la diversion y la
adecuacion al contenido educativo.

En la evaluacion del desempeno del prototipo, modelo, pro-
ceso o sistema, se busca analizar de manera critica y sistema-
tica el funcionamiento y los resultados obtenidos durante las
pruebas realizadas. El objetivo es evaluar el desempefo del
prototipo en relacion con los objetivos planteados y los crite-
rios establecidos previamente. A través de esta evaluacion, los
estudiantes adquieren habilidades de analisis critico, resolu-
cién de problemas y toma de decisiones informadas, fortale-
ciendo su comprension de los conceptos STEAM vy su capaci-
dad para desarrollar proyectos innovadores.



4.6. Ruta Metodoldgica
Especifica de Realidad
Aumentada
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La ruta metodoldgica especifica de Realidad Aumentada (RA)
se enfoca en una tecnologia que combina el mundo real con
elementos virtuales, generando una experiencia en la que los
objetos fisicos y digitales coexisten e interactUan entre si en
tiempo real. A través de dispositivos como teléfonos inteligen-
tes, tabletas, gafas o cascos especiales, la realidad aumentada
superpone informacion digital, como imagenes, videos, grafi-
cos 3D o texto, sobre el entorno fisico que nos rodea.

Esta aplicacion tiene varios usos, como mejorar la experiencia
de juego al agregar elementos virtuales al entorno fisico, pro-
porcionar instrucciones y guias interactivas en campos como
la medicina o la industria, permitir la visualizacién de produc-
tos en 3D antes de comprarlos, y facilitar la navegacion y la
exploracidén en entornos desconocidos mediante la superpo-
sicion de informacion dtil en tiempo real.

La realidad aumentada ofrece una forma innovadora y practica
de interactuar con el mundo real, enriqueciendo nuestras ex-
periencias y mejorando la forma en que nos relacionamos con
la informacién y el entorno que nos rodea. Antes de presentar
la ruta metodoldgica es importante saber que existen cuatro
niveles de complejidad que se muestran en la llustracion 26.



llustracién 26. Niveles de marcadores para Realizada
Aumentada (RA)

La Realidad Aumentada permite mostrar informacion
sobre una imagen o video en tiempo real.

Codigos QR Imagen Objetos 3D Geolocalizacién

d<
N

Nota: En la figura se muestran los niveles para la ejecucion de realidad virtual
dentro del aula.

Fuente: Observatorio Tecnolégico de Monterrey. (5 de marzo de 2018). Rea-
lidad Aumentada y Realidad Virtual. https:/observatorio.tec.mx/edu-reads/
edu-trends-realidad-virtual-y-realidad-aumentada/

Elaborado por: Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecuador
[Fadse] y Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).

La ruta metodoldgica especifica se centra en tres momentos.
El primero esta relacionado con el uso de aplicaciones de ac-
ceso abierto, el segundo aborda la creaciéon de recursos edu-
cativos con marcadores QR (Quick Response, por sus siglas
eninglés)y el tercero se enfoca en la creacion de recursos con
marcadores incorporados en imagenes. En la llustracion 27
se muestra la ruta metodoldgica especifica de Realidad Au-
mentada (RA).

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

101



102

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

llustracién 27. Ruta Metodolégica Especifica de Realidad

Aumentada

Definicion de 2
objetivos
3 Identificacion del nivel de

realidad aumentada

Incorporacion 4

de disparadores
SIS

N

Desarrollo
de actividades

Socializacion 6

Evaluacion

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Realidad Aumentada” con los pasos que

el docente debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-

dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).



Paso 1. Definicion del objetivo

En este paso, se busca establecer un objetivo de aprendizaje
especifico que pueda ser alcanzado mediante el aprovecha-
miento de la realidad aumentada como una herramienta ver-
satil en el contexto de una o mas areas, enfocandose en temas
y subtemas de estudio relevantes para el contenido curricular.

Escenario manual: el docente se enfrenta al desafio de estable-
cer un propodsito claro que conduzca a la utilizaciéon de aplicacio-
nesy entornos de aprendizaje basados en juegos interactivos y
académicos. Por ejemplo, en una clase de Biologia, la realidad
aumentada puede ser empleada como una herramienta valio-
sa para explorar y comprender el sistema digestivo humano.
El objetivo de aprendizaje se centraria en que los estudiantes
comprendan el proceso de la digestion y la funcién de cada or-
gano involucrado en este proceso vital. A través de la realidad
aumentada, los estudiantes podrian sumergirse en una expe-
riencia inmersiva que les permita visualizar y examinar de cerca
cada érganoy su papel en el proceso digestivo, fomentando asi
una comprension profunda y significativa del tema.

Escenario digital: el docente establece un objetivo de apren-
dizaje que pueda ser alcanzado mediante el uso de la reali-
dad aumentada en el contexto de una asignatura particular,
seleccionando temas y subtemas de estudio que se adapten
adecuadamente al entorno digital. Por ejemplo, en una clase
de Geografia, la realidad aumentada puede para que los estu-
diantes comprendan los diferentes tipos de paisajes geografi-
cos, como montanas, desiertos, selvas y océanos. A través de
la realidad aumentada, los estudiantes podrian participar en
actividades interactivas que les permitan identificar elementos
especificos de cada paisaje y aprender sobre los procesos geo-
|6gicos que los forman. Esta experiencia inmersiva enriquece-
ria la comprension de los conceptos geograficos y estimularia
el interésy la curiosidad de los estudiantes hacia el tema.
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Paso 2. Identificacion del nivel de realidad
aumentada

El docente debe seleccionar el nivel de complejidad de Rea-
lidad Aumentada (RA), tales como los cédigos QR, imagenes,
objetos 3D y geolocalizaciéon. Estos niveles ofrecen diferentes
oportunidades para construir recursos educativos y con ellos
generar aprendizajes en los estudiantes.

Escenario manual: la combinacién de elementos tangibles
con elementos virtuales a través de la realidad aumentada en
un entorno de aprendizaje manual brinda a los estudiantes
una oportunidad Unica de fusionar lo fisico con lo digital. Esto
fomenta la creatividad, la exploracion y la comprension de
conceptos de una manera mas practica y visual.

Por ejemplo, al utilizar cédigos QR, los estudiantes pueden
escanear coédigos colocados en diferentes materiales didac-
ticos, como libros o folletos, para acceder a contenido adicio-
nal en formato digital. Este contenido puede incluir videos
explicativos, animaciones o actividades interactivas que
complementen el material impreso y proporcionen una ex-
periencia de aprendizaje mas inmersiva, como se muestra
en la llustracion 28.

llustracién 28. Libro interactivo basado en Cédigos QR

Esta historia comienza cargada de ternura, diversion
e inspiracién.

Una condicién de discapacidad me llevé a muchos
médicos, soy Carolina, nacl con una misién.




Nota: En la figura se muestra una pagina de un libro interactivo, y el cédigo
QR que los estudiantes pueden escanear.

Fuente: Jadan-Guerrero, J.,, Altamirano, |, Jadan-Altamirano, J., (2020), Caroli-
na lo zurdo no es absurdo y esta es mi historia..., Quito, Ecuador: Universidad
Tecnoldgica Indoamérica. http://repositorio.uti.edu.ec/handle/123456789/1684

Elaborado por: Jadan-Guerrero, J., Altamirano, |, Jadan-Altamirano, J.

Escenario digital: |a integracion de la realidad aumentada
con los recursos digitales en un aula virtual se convierte en
una poderosa combinacidon que potencia la experiencia edu-
cativa de manera significativa. Esta sinergia entre tecnologia
y educacion brinda a los estudiantes herramientas visuales e
interactivas que les permiten sumergirse en un mundo de ex-
ploraciény descubrimiento, lo que enriquece su comprension
y participaciéon activa en el proceso de aprendizaje.

Un ejemplo concreto de este escenario es la posibilidad de
gue los estudiantes accedan a una plataforma virtual en un
espacio disenado para el tema de estudio. Por ejemplo, si el
tema de estudio es el sistema solar los estudiantes pueden
navegar a través de una variedad de imagenes de planetas,
lunas y otros cuerpos celestes. Al seleccionar una imagen es-
pecifica de un planeta, la magia de la realidad aumentada se
pone en marcha y los estudiantes son transportados a una
experiencia inmersiva. El planeta seleccionado se materializa
en 3D frente a ellos, permitiéndoles rotarlo y explorarlo des-
de diferentes angulos y perspectivas; para ilustrar, Google and
Artes tiene una presentacion interactiva en 3D con la que se
puede interactuar.

Escanea el codigo QR para conocer mas.
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Esta interaccion con el contenido visual enriquece enorme-
mente la comprension de los conceptos astronédmicos, ya que
los estudiantes pueden tener una apreciacion mas profunda
de las caracteristicas y particularidades de cada cuerpo celeste.

La realidad aumentada también ofrece oportunidades para la
personalizacion del aprendizaje, ya que los estudiantes pue-
den elegir qué aspectos desean explorar en mayor detalle y
a su propio ritmo. Por ejemplo, algunos estudiantes pueden
estar especialmente interesados en la geologia de un planeta
en particular, mientras que otros pueden estar intrigados en
la atmosfera o en la composicidon quimica. La flexibilidad de la
realidad aumentada permite que cada estudiante enfoque sus
intereses especificos, lo que promueve un sentido de autono-
miay empoderamiento en el proceso de aprendizaje.

Ademas, la realidad aumentada enriquece la colaboraciéon
entre los estudiantes. Al interactuar con los modelos 3D de
los planetas, los estudiantes pueden compartir descubri-
mientos e ideas entre ellos, promoviendo un ambiente cola-
borativo donde se fomenta el intercambio de conocimientos
y perspectivas. Esto fortalece las habilidades de trabajo en
equipoy la comunicacion, preparando a los estudiantes para
enfrentar desafios futuros en un entorno cada vez mas cola-
borativo y globalizado.

Otro ejemplo de esta tecnologia es la que se expone en la llus-
tracion 29. En Matteport a través de la realidad aumentada
y el uso de coédigos QR, los estudiantes pueden escanear las
imagenes con sus dispositivos moviles durante las clases. al
escanear cada imagen, se les abriria una ventana digital en la
pantalla de sus dispositivos donde podrian explorar en detalle
cada elemento.



llustracién 29. Matterport

Matterport
[oiscover]

Reconstruction with

{§  Polychromy

Tomb of Queen Meresankh III (G 7530-7540) Q0 :

Nota: En la figura se muestra un ejemplo de un sitio arqueoldgico con reali-
dad aumentada.

Fuente: Matterport Discover. (s.f) Tomb of Queen Meresankh Ill. https:/mat-
terport.com/discover/space/d42fuVA21To

Elaborado por: Matterport Discover.

Paso 3. Incorporacion de disparadores

De acuerdo con el nivel seleccionado para la implementacion
de realidad aumentada, es necesario incorporar los marca-
dores o disparadores de realidad aumentada en los recursos
educativos existentes, como libros, cuentos, infografias, cartas
0 juegos de mesa. Estos marcadores actian como puntos de
referencia visuales que desencadenan la apariciéon de conte-
nido digital adicional cuando son escaneados a través de dis-
positivos moviles o camaras especificas.

Escenario manual: la aplicacion de los disparadores de rea-
lidad aumentada en modalidad presencial se realiza a través
de estaciones de exploraciéon, proyectos colaborativos, activi-
dades de exploracion tematica y exposiciones interactivas. Es-
tas estrategias involucran que los estudiantes participen acti-

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

107



108

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

vamente, les permiten acceder a contenido adicional y tener
una experiencia de aprendizaje mas inmersiva.

Por ejemplo, una estrategia es establecer estaciones de ex-
ploracion alrededor del aula, donde los estudiantes pueden
escanear marcadores de realidad aumentada con sus dispo-
sitivos moviles. Cada estacion puede representar un tema o
concepto especifico, y al escanear los marcadores, los estu-
diantes accederdn a contenido adicional, como modelos 3D,
videos explicativos o informacién detallada sobre el tema.
Esto fomenta la interaccién activa y el descubrimiento.

Escenario digital: en este escenario, los disparadores de reali-
dad aumentada se pueden aplicar mediante la incorporacion
de marcadores en los materiales digitales, el uso de platafor-
mas educativas, la creacion de experiencias de laboratorio vir-
tualy la realizacion de visitas virtuales. Estas estrategias apro-
vechan la tecnologia de realidad aumentada para mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Por ejemplo, para asignaturas relacionadas con ciencias, se
pueden crear marcadores que representan diferentes equi-
pos y sustancias de laboratorio, al escanear los marcadores,
los estudiantes pueden acceder a instrucciones, simulaciones
virtuales o datos experimentales. Esto les permite llevar a cabo
experimentos de forma virtual, incluso cuando no tienen ac-
ceso a un laboratorio fisico. Finalmente, se puede utilizar he-
rramientas como PheT, como se muestra en la llustracion 30.



llustraciéon 30. Phet Colorado: un simulador en las ciencias

Nota: En |a figura se muestra un ejemplo de recurso con realidad aumentada,
para que los estudiantes aprendan contenidos sobre fisica o quimica.

Fuente: PhET: Interactive Simulations (s.f). Densidad. https://phet.colorado.

edu/es/

Elaborado por: PhET: Interactive Simulations.

Paso 4. Desarrollo de actividades

El docente organiza a los estudiantes en grupos para fomen-
tar el trabajo en equipo. Al dividir a los estudiantes en equipos
de trabajo, se les brinda la oportunidad de trabajar de manera
colaborativa y participar activamente en su propio proceso de
aprendizaje, cada grupo puede tener asignada una tarea o un
tema especifico para investigar y explorar. Asi también, el do-
cente debe seleccionar herramientas de realidad aumentada
gue permitan a los estudiantes la interaccién en tiempo real,
compartir y colaborar en proyectos, acceso a recursos com-
partidos, comunicacién en grupo.

Escenario manual: en el aula presencial, la organizacion de los
estudiantes en grupos facilita el descubrimiento del conteni-
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do de la materia, y el cumplimiento de las actividades asigna-
das. En este entorno, el docente debe elegir herramientas de
realidad aumentada que fomenten el aprendizaje colaborati-
VO y cooperativo. Asi también, es importante que la comuni-
cacion entre los integrantes del grupo sea efectiva, lleguen a
acuerdos y distribuyan las tareas que deben cumplir.

Por ejemplo, si se aborda el tema del sistema solar, el docente
puede proporcionar informacioén (textos, imagenes, recursos
audiovisuales) que tengan marcadores de realidad aumenta-
da sobre los planetas (composicion, distancia, tamano y otros
datos relevantes). Posteriormente, cada grupo puede investi-
gar un plantea y mediante aplicaciones de realidad aumenta-
da pueden crear modelos de los planetas que investigaron, y
ademas indagar sobre otros datos. Finalmente, pueden socia-
lizar el producto resultante a sus companeros y compaferas.

Escenario digital: en este escenario, se abre un amplio abanico
de posibilidades para potenciar la experiencia educativa de los
estudiantes a través de plataformas de aprendizaje en linea. Es-
tas plataformas permiten la formacién de grupos virtuales, en
los que los estudiantes pueden interactuar, colaborar y trabajar
conjuntamente en proyectos y actividades, fomentando asi el
desarrollo de habilidades de trabajo en equipo y la promocién
de un ambiente colaborativo en el proceso educativo.

Cada grupo en el entorno digital puede recibir tareas especifi-
cas que se adapten a este medio, lo que enriquece la experien-
cia de aprendizaje y permite un enfoque mas personalizado
para cada estudiante. Por ejemplo, en asignaturas relaciona-
das con ciencias, los estudiantes pueden formar equiposy tra-
bajar en proyectos que involucren la investigacion en linea,
la creacion de presentaciones multimedia o la participacion
en debates en foros de discusion. Esta dindmica fomenta la
investigacion activa y el analisis critico, ya que los estudiantes
pueden acceder a una amplia variedad de recursos digitales



para profundizar en sus temas de estudio.

Ademas, el entorno digital ofrece la posibilidad de desarrollar
proyectos colaborativos utilizando herramientas de colabora-
cion en linea. Estas herramientas permiten que los estudian-
tes trabajen de manera sincronizada o asincrénica, indepen-
dientemente de su ubicacidn geografica, lo que facilita la
colaboracion en tiempo real o la participacion flexible en pro-
yectos grupales.

Un ejemplo concreto de la aplicabilidad del escenario digital
en asignaturas cientificas es la utilizacién de marcadores que
representan diferentes equipos y sustancias de laboratorio. Al
escanear estos marcadores a través de aplicaciones de reali-
dad aumentada como 3DBear, Merge Cube o Metaverse, los
estudiantes pueden acceder a instrucciones detalladas, simu-
laciones virtuales o datos experimentales, lo que les permite
llevar a cabo experimentos de forma virtual y practica. Esta
tecnologia se convierte en una herramienta poderosa, espe-
cialmente en situaciones en las que los estudiantes no tienen
acceso a un laboratorio fisico o cuando se busca una mayor
flexibilidad en el proceso de aprendizaje.

Paso 5. Socializacion

En esta fase se da paso a la socializacion de los aprendizajes,
a través de la presentacion de las experiencias de los estu-
diantes respecto a la realidad aumentada en su aula de clase.
También, el docente debe generar un espacio para reflexionar
sobre el uso de esta herramienta en el proceso de ensenan-
za-aprendizaje.

Escenario manual: el docente debe motivar a los estudiantes
a compartir sus experiencias y reflexiones sobre el uso de la
realidad aumentada en el aula. También, sobre las limitacio-
nes que encontraron al emplear esta herramienta en el en-
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torno presencial. Por ejemplo, el docente puede organizar
sesiones de discusién en clase, presentaciones individuales o
en grupo, debates estructurados o incluso la elaboracion de
informes escritos.

Escenario digital: los estudiantes presentan ejemplos con-
cretos de actividades realizadas, describen los beneficios per-
cibidos y los desafios encontrados, asi como compartir reco-
mendaciones y sugerencias para mejorar la integracion de la
realidad aumentada en el aula digital. Por ejemplo, a través
de herramientas de comunicacién en linea, como foros de
discusidn, videoconferencias o presentaciones multimedia, se
invita a los estudiantes a compartir sus vivencias, opiniones y
reflexiones sobre cémo la realidad aumentada ha impactado
su proceso de aprendizaje. Finalmente, existen plataformas
gue permiten interactuar y hablar como Spatial, AltspaceVR,
Vuforia Chalk, entre otras.

Paso 6. Evaluacion

En el contexto del uso de la realidad aumentada como herra-
mienta educativa, es de vital importancia medir y compren-
der el progreso y los logros de los estudiantes en relaciéon con
los conceptos abordados. El disefio adecuado de instrumen-
tos de evaluacion grupal se convierte en un pilar fundamental
para obtener una comprensién objetiva y precisa del nivel de
aprendizaje alcanzado, asi como de la efectividad de la reali-
dad aumentada como recurso pedagdgico.

Escenario manual: el disefio de los instrumentos requiere
creatividad y planificacién cuidadosa. Es importante evaluar
de manera individual y grupal el trabajo realizado; por tanto,
se pueden emplear rubricas de coevaluacién para compren-
der el trabajo de todo el grupo, y también cuestionarios, ru-
bricas o listas de cotejo para evaluar el producto que hayan
presentado los estudiantes.



Por ejemplo, en una clase donde se ha utilizado la realidad
aumentada para explorar el sistema solar, el docente podria
proponer una actividad en la que cada grupo de estudiantes
presente su proyecto utilizando esta tecnologia. Durante esta
presentacion, los estudiantes tendrian la oportunidad de inte-
ractuar con elementos virtuales, como los planetas en tamano
real y su movimiento orbital, mientras explican sus caracteris-
ticas y datos relevantes. En este escenario, el docente podria
utilizar una rubrica que evalle aspectos como la precision y
calidad de la informacién presentada, la creatividad en el uso
de la realidad aumentada, la claridad en la comunicaciony la
colaboracién dentro del grupo. La rubrica proporcionaria un
marco claro y objetivo para evaluar el rendimiento de los es-
tudiantes, permitiendo una retroalimentacién constructiva y
detallada que contribuya a un aprendizaje continuo y signifi-
cativo.

Escenario digital: el disefio de instrumentos de evaluacion
grupal se adapta para aprovechar el potencial de las platafor-
mas de realidad aumentada. Por tanto, es esencial utilizar una
variedad de tipos de evaluacién como pruebas en linea, tareas
escritas, proyectos, discusiones en linea y presentaciones. Asi
también, el docente debe proporcionar retroalimentacion in-
mediata para que los estudiantes aprendan de sus errores.

Por ejemplo, se podria utilizar una plataforma de realidad au-
mentada en la que los estudiantes creen proyectos virtuales
relacionados con el tema estudiado. Estos proyectos podrian
incluir elementos interactivos, como modelos 3D, animacio-
nes y preguntas de opcion multiple, que permitan evaluar el
conocimiento y las habilidades adquiridas. En este contexto,
los instrumentos de evaluacion grupal se convierten en una
herramienta dindmica y versatil que facilita la comprension
del progreso individual y colectivo de los estudiantes en el uso
de la realidad aumentada como medio de aprendizaje.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito
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De esta manera, se promoveria una cultura de evaluacion jus-
ta y constructiva, donde cada estudiante pueda recibir una
retroalimentacion significativa y se reconozca la importancia
del trabajo en equipo y la colaboracién.
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4.7. Ruta Metodologica
Especifica de Realidad Virtual
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La Realidad Virtual es una tecnologia que genera entornos in-
mersivos, generados por computadora, en los que los usuarios
pueden interactuar y experimentar de manera simulada. Esta
tecnologia inmersiva tiene multiples usos, como el entreteni-
miento y los videojuegos, donde los usuarios pueden sumer-
girse en mundos virtuales emocionantes. También se utiliza
en la educacion, permitiendo a los estudiantes vivir experien-
cias educativas practicas y realistas.

Otras de las posibilidades de la realidad virtual en el campo
educativo son las siguientes:

Ofrece experiencias de aprendizaje inmersivas e interactivas,
gue permiten a los estudiantes explorar entornos, objetos, es-
cenarios virtuales e interactuar con ellos.

« Mejorala comprension de conceptos complejos al propor-
cionar oportunidades de aprendizaje visual y experiencial.

« Fomenta la colaboracion y la comunicacién entre los es-
tudiantes, lo que promueve el trabajo en equipo y las ha-
bilidades de resolucién de problemas.

« Facilita excursiones virtuales, permite a los estudiantes
explorar sitios histdricos, entornos naturales y monumen-
tos culturales.

La ruta metodolégica especifica para la experiencia de rea-
lidad virtual se enfoca en seis momentos claves para garan-
tizar un aprendizaje efectivo y significativo. Estos momentos
incluyen explicar la realidad virtual y su potencial educativo,
establecer objetivos claros para la experiencia en el metaver-
so, plantear un problema o desafio que involucre el uso de la
realidad virtual, permitir a los estudiantes resolver el proble-
ma de manera interactiva, verificar los avances y progresos de
los estudiantes durante la experiencia y, finalmente, evaluar
los aprendizajes alcanzados.



La llustracion 31 muestra visualmente esta ruta metodoldgica
especifica de realidad virtual, proporcionando una guia claray
secuencial para su implementacion exitosa de la realidad vir-
tual en el ambito educativo. En este contexto, la gamificacion
y la realidad virtual se combinan para brindar una experiencia
educativa novedosa y motivadora, que potencia la compren-
sion y aplicacion de conceptos y habilidades, promoviendo el
aprendizaje activo y significativo de los estudiantes.
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llustracion 31. Ruta metodolégica Especifica de

Realidad Virtual

Explicacion de 2 I
la realidad virtual @

Definicion del

@ objetivo en el metaverso

Resolucioén del

problema @

5 Verificacion de
los avances

Evaluacion

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Realidad virtual” con los pasos que el

docente debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-

dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).



Paso 1. Explicacion de la realidad virtual

En este paso, el docente explica los conceptos relacionados al
funcionamiento de esta tecnologia inmersiva, tales como: en-
torno 3D, interaccioén, seguimiento de movimiento, efecto de
presencia, consideraciones éticas y de seguridad. Esto con el
propdsito de que los estudiantes tengan claro como pueden
utilizar la realidad virtual en su aprendizaje.

Escenario manual: el docente presenta a los estudiantes
ejemplos ilustrados (empleando materiales concretos o semi-
concretos) o se realizan dinamicas (juegos, analogias, etcéte-
ra), que les permitan comprender los conceptos en torno al
funcionamiento de la realidad virtual.

Escenario digital: el docente explica a los estudiantes los di-
ferentes conceptos sobre el funcionamiento de la realidad
virtual, empleando herramientas de videoconferencia, gami-
ficacion, comunicacion. Se plantea una situacion que requiere
habilidades y conocimientos digitales, aprovechando la reali-
dad virtual.

Paso 2. Definicion del objetivo en el metaverso

En este paso, el docente establece un propédsito de aprendi-
zaje especifico que se lograra utilizando el metaverso como
herramienta educativa. El objetivo debe estar alineado con los
contenidos curriculares y las competencias que se espera de-
sarrollen los estudiantes.

Escenario manual: el docente plantea un objetivo de aprendi-
zaje especificoy propone actividades que involucren entornos
de aprendizaje en 3D. Por ejemplo, los estudiantes explora-
ran el metaverso para comprender las civilizaciones antiguas
(Egipto, Mesopotamia, China), y a su vez, crearan maquetas
sobre el modo de vida de estas civilizaciones.

Escenario digital: el docente establece un objetivo de apren-
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dizaje, e involucra la utilizacion de entornos virtuales de apren-
dizaje en 3D para proporcionar a los estudiantes experiencias
interactivas y envolventes. Por ejemplo, los estudiantes expe-
rimentaran fendémenos naturales en 3D, de manera inmersiva
en el metaverso, para comprender mejor los conceptos cien-
tificos relacionados (tipos de fendmenos naturales, desastres
naturales, efecto invernadero, entre otros).

En conclusién, el docente define objetivos de aprendizaje en el
metaverso, ya sea en el escenario manual o digital para aprove-
char las oportunidades educativas que ofrece esta herramien-
ta. Estos objetivos permiten a los estudiantes explorar, com-
prender y aplicar conceptos de manera virtual e inmersiva.

Asi también, hay multiples herramientas de realidad virtual
gue tienen una intencionalidad educativa y pedagdgica, tales
como: Sites in VR, VR Education and Learning 360, InMind VR,
Unimersiv, VR Ocean Aquarium 3D, Mondly VR, MEL Chemis-
try in VR, Google Expeditions, Roblox, RobotLAB VR, Civilisa-
tions VR, ente otros. Estas herramientas incluyen contenidos
de diferentes areas académicas.

llustracién 32. Aplicaciones de realidad virtual con fines
educativos y pedagégicos

Nota: En la figura se muestran diferentes aplicaciones de realidad virtual,



como Google Arts y Culture Expedition, Anatomyou y 3D Metaverse, y las ga-
fas que se emplean para visualizar los videos en 3D.

Fuente: Eduporium (s.f.). Google Expeditions VR App Alternatives in Educa-
tion. https://www.eduporium.com/blog/google-expeditions-app-alternatives-

-in-education/

Elaborado por: Eduporium.

Paso 3. Resolucion del problema

En este paso, el docente disefia actividades creativas y desa-
fiantes que fomentan el desarrollo de habilidades tecnolégi-
casy destrezas con criterio de desempefo, y la creacién de so-
luciones efectivas utilizando el metaverso como herramienta
educativa. También, el docente plantea desafios académicos
gue estimulan el pensamiento critico, la resolucién de proble-
masy la aplicacién de conocimientos en situaciones interacti-
vas e inmersivas que se deban resolver en un entorno virtual.

Escenario manual: el docente plantea actividades practicasy
dinamicas que involucran el uso del metaverso en un entorno
presencial. Estas actividades pueden incluir investigaciones
en las que los estudiantes exploren diferentes entornos vir-
tuales para obtener informacidn relevante sobre el tema en
estudio. Ademas, se puede incentivar la participacion en la
creacién y diseno de maquetas que representen conceptos y
elementos del metaverso.

Por ejemplo, los estudiantes podrian disefar y construir ma-
quetas interactivas que representen paisajes virtuales o es-
cenas especificas del metaverso. Un ejemplo practico seria la
creacion de un juego interactivo en 3D que aborde conceptos
de geometria, lo que permitiria a los estudiantes fortalecer
sus habilidades de resolucion de problemas mientras se di-
vierten en el entorno virtual.

Escenario digital: el docente y los estudiantes se involucran
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activamente en la propuesta de soluciones mediante el uso
de tecnologia digital en el aula. En este caso, los estudiantes
pueden explorar y sumergirse en entornos virtuales, partici-
par en juegos educativos diseflados en el metaverso y apren-
der conceptos a través de experiencias inmersivas.

Por ejemplo, los estudiantes pueden utilizar herramientas
digitales para crear libros interactivos en linea. Durante este
proceso, desarrollan una historia original con elementos inte-
ractivos, lo que les permite aplicar habilidades de escritura, di-
sefoy tecnologia para ofrecer una experiencia de aprendizaje
Unica y enriquecedora.

En conclusion, el docente adapta las actividades para cada es-
cenario (manual y digital) con el objetivo de promover el de-
sarrollo de habilidades tecnolégicas y fomentar la creatividad
vy la resoluciéon de problemas utilizando el metaverso. Cada
escenario ofrece oportunidades Unicas para que los estudian-
tes exploren, creen y aprendan de manera significativa en un
entorno enriquecido por la tecnologia.

Paso 4. Verificacion de los avances

En este paso, se realiza una evaluacion minuciosa y monitoreo
constante de los progresos de los estudiantes en las activida-
des propuestas. El docente despliega un seguimiento cercano,
revisando y supervisando el desempefo de cada estudiante,
brindando retroalimentacion tanto a nivel individual como
grupal, y realizando evaluaciones formativas para comprender
el nivel de comprension y dominio de los conceptos clave.

Escenario manual: el docente supervisa el avance de los es-
tudiantes en el aula presencial. Utiliza diversas estrategias
para evaluar y monitorear el progreso de cada estudiante. Por
ejemplo, puede revisar los cuadernos de los estudiantes para
evaluar el registro de sus actividades y aprendizajes, observar



su participacion en las diferentes actividades del aula y reali-
zar examenes para evaluar su nivel de comprension. Ademas,
el docente ofrece retroalimentacion personalizada para guiar
a los estudiantes en su proceso de aprendizaje y proporcio-
narles las herramientas necesarias para mejorar.

Escenario digital: el docente utiliza plataformas en linea para
monitorear y evaluar los avances de los estudiantes en el en-
torno virtual. A través de estas plataformas, el docente puede
revisar tareas, proyectos y datos de participacion, lo que le per-
mite obtener una vision mas completa del progreso de cada
estudiante. La retroalimentacién se proporciona de manera
individualizada a través de comentarios escritos, videoconfe-
rencias o chats en linea. Ademas, se emplean herramientas de
evaluacion en linea, como cuestionarios o rubricas digitales,
para medir de manera objetiva el nivel de comprension y apli-
cacioén de los conceptos.

En conclusidn, la verificacion de avances en los diferentes es-
cenarios (manual y digital) es una parte esencial del proce-
so educativo. El docente desempefa un papel fundamental
en el monitoreo y evaluacion del progreso de los estudiantes,
brindando retroalimentacidn constructiva y personalizada
para promover el aprendizaje significativo y el desarrollo inte-
gral de cada estudiante en el contexto del uso de la realidad
virtual y tecnologia educativa.

Paso 5. Evaluacion

Este paso se centra en evidenciar el aprendizaje y las habili-
dades adquiridas por los estudiantes al enfrentar los desafios
planteados en un entorno académico 3D. Esta etapa es crucial
para medir el progreso y la efectividad de la implementacion
de la realidad virtual en el proceso educativo.

Escenario manual: el docente lleva a cabo la evaluacién y
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evidencia del aprendizaje en el aula presencial, donde los
estudiantes interactian con el entorno académico 3D. En
este contexto, el docente debe comprobar si los estudian-
tes lograron adquirir la destreza con criterio de desempenfo,
para ello, puede emplear diferentes técnicas e instrumentos
de evaluacién, que le permitan medir el nivel de dominio de
los estudiantes en relacidon con los objetivos de aprendizaje
establecidos. Estos indicadores ayudan a identificar el grado
de comprension y aplicacion de conceptos clave, asi como la
creatividad y capacidad de resolucién de problemas de los es-
tudiantes al utilizar la realidad virtual.

Escenario digital: el docente emplea diferentes técnicas e
instrumentos de evaluacion para evaluar el aprendizaje de los
estudiantes en un entorno académico 3D virtual. AQui tam-
bién se utilizan criterios de evaluacién y rubricas objetivas
para medir el desempeno de los estudiantes de manera preci-
say justa. La ventaja de este escenario radica en la posibilidad
de recopilar datos y evidencias digitales de manera mas sis-
tematica, lo que facilita el analisis y seguimiento del progreso
individual de cada estudiante a lo largo del tiempo.

La evaluacidon con el uso de la realidad virtual se puede rea-
lizar simulaciones interactivas que les permiten aplicar los
conocimientos en entornos realistas. Esta informacién es va-
liosa para brindar retroalimentacion personalizada, apoyar el
aprendizaje continuo y promover un desarrollo constante en
el uso de la realidad virtual en el ambito académico 3D.
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4.8. Ruta Metodologica
Especifica de Asistentes
Virtuales
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El propdsito de esta ruta especifica es proporcionar a los es-

tudiantes una experiencia practica y significativa al interac-
tuar con asistentes virtuales, al mismo tiempo que se explo-
ran los contenidos curriculares de manera efectiva a través
de una serie de pasos clave. Todos los pasos se exponen en
la llustracion 33.
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llustracion 33. Ruta Metodolégica Especifica
de Asistentes Virtuales

Presentacién de los 2 |
asistentes virtuales @

Funcionamiento didactico de

@ los asistentes virtuales

Desarrollo de

habilidades de interaccion @

Etica y seguridad al usar

@ asistentes virtuales

La inteligencia artificial detras
de los asistentes virtuales

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Asistentes Virtuales” con los pasos que el
docente debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundacién de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor [Fadse] (2023).

Elaborado por: Direccion Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE).
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Paso 1. Presentacion de los asistentes virtuales

En este paso, el docente lleva a cabo una presentacion detalla-
da sobre los asistentes virtuales, brindando a los estudiantes
una comprension sélida de su naturaleza y funciones especi-
ficas en el contexto educativo. Durante esta fase introducto-
ria, los estudiantes conoceran cémo estos asistentes digitales
pueden actuar como recursos valiosos para apoyar su apren-
dizaje, proporcionando informacién, respuestas a preguntasy
orientacion en distintas dreas del conocimiento.

El docente puede explicar los conceptos basicos que se rela-
cionan con el funcionamientos de estos asistentes virtuales,
tales como: procesamiento de lenguaje natural, reconoci-
miento de voz, aprendizaje automatico, comandos y pregun-
tas del usuario, base de datos, interfaz de usuario, privacidad y
seguridad, inteligencia artificial, aplicaciones y usos.

Escenario manual: el docente puede utilizar recursos visuales
como carteles o posters que describan qué son los asistentes
virtuales y como pueden ser Utiles en el aprendizaje. También,
se puede incluir ejemplos practicos y situaciones cotidianas
donde se podria utilizar un asistente virtual. Asi también, el
docente puede motivar a los estudiantes a investigar por su
propia cuenta y compartir la informacién recaba con todos,
de tal forma, que se generen preguntas y se resuelvan dudas.

Escenario digital: el docente puede crear una presentacion
multimedia utilizando herramientas como PowerPoint o Goo-
gle Slides, que incluyan imagenes y videos de los asistentes
virtuales en accién. Ademas, puede utilizar recursos en linea
como tutoriales o demostraciones interactivas para que los
estudiantes puedan experimentar virtualmente como inte-
ractuar con un asistente virtual.

Si se dispone de dispositivos de realidad aumentada o virtual,
se pueden emplear aplicaciones y herramientas que permitan



simular la presencia de un asistente virtual en el entorno de los
estudiantes. Esto puede incluir la proyecciéon de un modelo 3D
de un asistente virtual o el uso de gafas de realidad aumentada
para que los estudiantes puedan interactuar con un modelo
virtual en tiempo real. Esta experiencia inmersiva puede ayu-
dar a los estudiantes a comprender mejor cémo funcionan y
como pueden interactuar con los asistentes virtuales.

Paso 2. Funcionamiento didactico de los
asistentes virtuales

En este paso, el docente profundizard en el funcionamiento
didactico de los asistentes virtuales, destacando su relevan-
cia y utilidad en el proceso de adquisicion y consolidacion de
conocimientos. Se mostrara cOmo estos asistentes pueden
adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes,
ofreciendo un enfoque mas personalizado para abordar sus
dudasy ayudarles a comprender conceptos complejos de una
manera mas accesible. Es decir, se realizara énfasis en los usos,
comandos y preguntas que el usuario puede realizar con en-
foque académico.

El docente puede explicar la multifuncionalidad de los asis-
tentes virtuales y como estos pueden ayudar a los estudiantes
en sus actividades académicas, no obstante, debe resaltar los
riesgos de su uso. En tal sentido, el docente puede explicar las
tareas que pueden realizar; por ejemplo:

« Tareas administrativas: los asistentes virtuales pueden
programar reuniones, confirmar y recordar tareas, hacer
[lamadas, enviar correos electronicos, establecer conver-
saciones, entre otros.

« Tareas de investigacion, redaccién, correccién de textos:
los asistentes pueden resumir textos, extraer informa-
cion relevante, responder a preguntas, clasificar textos,
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realizar busquedas avanzadas, hacer transcripciones y
traducciones, entre otros.

+ Tareas de creacion: los asistentes virtuales pueden gene-
rar codigos, videos, imagenes, diapositivas, etcétera.

Asi también, el docente debe recalcar que para la utilizacion
eficaz y eficiente de los asistentes virtuales (especialmente
con los chatbots) se debe utilizar prompts precisosy claros. En
este paso, el docente puede explicar los diferentes prompts
gue los estudiantes pueden realizar, tales como: secuencia-
les, estructurales, argumentales, comparativos, condicionales
y vacios.

Escenario manual: el docente explica a los estudiantes el
tipo de tareas y prompts que puede realizar con los asisten-
tes virtuales; para ello, puede utilizar ejemplos y descripciones
verbales. También, puede emplear analogias para ayudarles a
comprender mejor los conceptos, como comparar un asisten-
te virtual con un asistente humano que responde preguntas.

Escenario digital: el docente comparte videos cortos o ani-
maciones que expliguen coémo funcionan los asistentes vir-
tuales, las tareas que pueden hacer y los prompts efectivos.
También, puede utilizar recursos en linea como videos educa-
tivos o tutoriales que muestren a los estudiantes cémo formu-
lar preguntas y recibir respuestas utilizando un asistente vir-
tual. Ademas, puede mostrar ejemplos practicos de cémo los
asistentes virtuales pueden ser utilizados en areas especificas.

Si se dispone de herramientas de realidad aumentada y vir-
tual se puede simular la presencia de un asistente virtual en el
aula. Los estudiantes pueden interactuar con un modelo vir-
tual de un asistente y hacer preguntas o dar comandos para
recibir respuestas o informacidn relevante.

Para ejemplificar, el docente puede emplear el asistente vir-
tual “Alexa” para diferentes fines pedagdgicos, tales como:



lecturas de audiolibro, calculadora, traduccion en tiempo real,
lista de tareas, enciclopedia virtual, practica de habilidades
matematicas y linguisticas, entre otros.

llustracién 34. Aplicaciones que dispone el asistente virtual
Alexa para niflos y nifas

Nota: En la figura se muestran diferentes aplicaciones del asistente virtual
“Alexa” que tiene para ninos y ninas menores de 13 anos.

Fuente: Shynde, J. (2 de julio de 2018). Amazon Launches Alexa Skills For Kids
Aged Under 13, Focusing Not Just On Fun But Education Too. Indiatimes
https://www.indiatimes.com/technology/news/amazon-launches-alexa-skills-
for-kids-aged-under-13-focusing-not-just-on-fun-but-education-to0-348589.
html

Elaborado por: Indiatimes.

Paso 3. Desarrollo de habilidades de interaccion

En este paso, el docente alentara a los estudiantes a participar
activamente, formulando preguntas, planteando situaciones
problematicas y explorando distintos escenarios mediante la
interaccion con los asistentes. Esta interaccion dinamica y prac-
tica permitird a los estudiantes familiarizarse con el uso efectivo
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de los asistentes virtuales como herramientas para la resolucion
de problemasy la bdsqueda de informacién relevante.

Escenario manual: el docente puede proponer un caso, en
el que se motive a los estudiantes a emplear lo aprendido
con respecto a las tareas que puede llevar a cabo un asisten-
te virtual y a los prompts que se pueden emplear para obte-
ner informacioén de calidad. Dado que en este escenario no se
dispone de recursos tecnolégicos digitales, el docente puede
plantear una actividad en la que los estudiantes hagan una
lista extensa y variada de preguntas relacionadas con una
asignatura o area. Estas preguntas podrian abarcar diferen-
tes temas, lo que permitiria a los estudiantes desarrollar una
comprensién mas amplia y profunda. Ademas, el docente
podria alentar a los estudiantes a investigar y utilizar fuentes
adicionales, como libros de texto, articulos académicos o do-
cumentos histoéricos, para respaldar sus respuestas, compren-
diendo también los criterios de confiabilidad y actualizacion
de la informacioén

Para promover aun mas la colaboraciéon y el debate en grupo,
el docente puede organizar una actividad de “tormenta de
ideas” en la que los estudiantes generen nuevas preguntas re-
lacionadas con el tema que estan estudiando. Luego, podrian
trabajar juntos para encontrar respuestas o soluciones creati-
vas a estas preguntas, fomentando la creatividad y la iniciativa
en el proceso de aprendizaje.

Escenario digital: el docente aprovecha la tecnologia educa-
tiva para enriquecer la actividad de buUsqueda de respuestas a
través de asistentes virtuales en linea, aplicando los diferentes
tipos de prompts, comandos, etcétera. Proporciona a los estu-
diantes una lista de sitios web confiables y recursos en linea
donde puedan encontrar informacién relevante y precisa sobre
las preguntas planteadas. De esta manera, los estudiantes de-
sarrollan habilidades de busqueda efectiva en linea y aprende-



rian a identificar fuentes confiables de informacién en el entor-
no digital.

Ademas, el docente incorpora elementos de gamificacion en
la actividad digital, utilizando plataformas que ofrezcan recom-
pensas o puntos por encontrar respuestas precisas y completas.
Esto motivaria a los estudiantes a participar activamente en la
busqueda de informacion y a mejorar sus habilidades de inves-
tigacion en linea.

Si se cuenta con herramientas de realidad aumentada y virtual,
el docente puede presentar a los estudiantes diferentes escena-
rios de simulaciéon que reflejen situaciones del mundo real en el
tema que estén estudiantes. Por ejemplo, en el area de Ciencias
Sociales sobre civilizaciones antiguas podrian explorar una ciu-
dad virtual en un periodo histdérico especifico y asumir roles de
personajes historicos para responder preguntas sobre eventos
o decisiones importantes que ocurrieron en ese contexto.

Esta experiencia inmersiva permitiria a los estudiantes conectar
con los contenidos de las Ciencias Sociales de una manera mas
significativa y contextualizada. Ademas, el docente disefa acti-
vidades de colaboracién en equipo en la realidad aumentada/
virtual, donde los estudiantes deban resolver desafios o com-
pletar misiones juntos, formentando asi la comunicacion efecti-
va y el trabajo en equipo.

En resumen, mediante la ampliacion de las actividades en los
diferentes escenarios, el docente proporciona a los estudian-
tes oportunidades adicionales para profundizar en su apren-
dizaje, desarrollar habilidades de investigacion y colaboracion,
y conectar con los contenidos de una manera mas significati-
vay enriquecedora.
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Paso 4. Etica y seguridad al usar asistentes
virtuales

En paralelo, se prestara especial atencién a la ética y seguri-
dad en el uso de los asistentes virtuales. Se enfocara en te-
mas fundamentales como la protecciéon de la privacidad y los
datos personales, y al uso responsable y consciente de estas
herramientas. Se les ensefara a reconocer los limites y poten-
ciales riesgos asociados con el uso de asistentes virtuales, asi
como a tomar decisiones informadas.

Escenario manual: el docente promueve la discusién en gru-
po sobre la importancia de la ética y la seguridad a través de
actividades practicas que los estudiantes fortalezcan su com-
prension sobre este tema crucial. Por ejemplo, el docente po-
dria presentar casos de estudio que planteen dilemas éticos
relacionados con el uso de asistentes virtuales en diferentes
contextos, como en el ambito laboral, educativo o personal.
Los estudiantes trabajan en grupos para analizar cada caso
y proponer soluciones éticas, considerando factores como el
respeto a la privacidad, la confidencialidad de la informaciény
la proteccién de datos personales.

Ademas, el docente se apoya en expertos en ética y seguridad
digital para que ofrezcan charlas o talleres a los estudiantes,
brindando una perspectiva mas profunda sobre las implica-
ciones éticas del uso de la inteligencia artificial y los asistentes
virtuales. Esta interaccion con profesionales del campo enri-
queceria la comprensiéon de los estudiantes y los sensibilizaria
sobre la importancia de tomar decisiones responsables al in-
teractuar con estas tecnologias.

Escenario digital: el docente puede disefar actividades de
aprendizaje basadas en la resolucion de problemas éticos re-
lacionados con los asistentes virtuales. Por ejemplo, podria
proporcionar escenarios interactivos donde los estudiantes se



enfrenten a decisiones dificiles que requieran equilibrar el uso
conveniente de los asistentes virtuales con la proteccién de su
privacidad y seguridad.

Asimismo, el docente facilita debates en linea en los que los
estudiantes expresen sus puntos de vista y argumenten sobre
cuestiones éticas relevantes, generando un espacio de reflexion
y aprendizaje colaborativo. Estas actividades fomentarian el
pensamiento critico y la toma de decisiones informadas en re-
laciéon con el uso de asistentes virtuales.

Si se tienen herramientas de realidad aumentada/virtual, el do-
cente puede disefar experienciasinmersivas en las que los estu-
diantes se sumerjan en escenarios simulados que representen
situaciones donde deben tomar decisiones éticas y practicas
seguras al interactuar con asistentes virtuales. Mediante aplica-
ciones de realidad aumentada, los estudiantes podrian enfren-
tar desafios que les exijan determinar como proteger sus datos
personales y evitar la divulgacion de informacion confidencial
mientras utilizan asistentes virtuales.

En estos escenarios virtuales, los estudiantes interactian con
personajes simulados que representen usuarios y asistentes vir-
tuales, lo que les permitiria practicar la aplicacién de principios
éticos en un entorno seguro y controlado. Al finalizar cada esce-
nario, el docente facilita una discusion en grupo donde los estu-
diantes compartan sus experiencias, reflexiones y aprendizajes
sobre las implicaciones éticas y la importancia de salvaguardar
la seguridad al utilizar tecnologias digitales interactivas.

En conclusidon, en los diferentes escenarios de ensefianza so-
bre ética y seguridad en el uso de asistentes virtuales, el do-
cente enriquece el aprendizaje de los estudiantes mediante
actividades practicas, debates en linea, interaccion con exper-
tos y experiencias inmersivas en realidad aumentada/virtual.
Estas estrategias de ensefianza permiten a los estudiantes
desarrollar un conocimiento sélido y una conciencia informa-

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

135



136

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

da sobre como interactuar de manera responsable con la tec-
nologia en un mundo cada vez mas digitalizado.

Paso 5. La inteligencia artificial detras de los
Asistentes Virtuales

En este paso, se abordara el uso de la inteligencia artificial en
los asistentes virtuales. Se ofrecerd una vision general de los
fundamentos tedricos y el funcionamiento de la inteligencia
artificial en este contexto. Los estudiantes tendran la oportu-
nidad de comprender cémo los asistentes virtuales procesan
la informacidn, toman decisiones y mejoran su desempefo
mediante técnicas de aprendizaje automatico.

Escenario manual: el docente despliega una amplia gama de
estrategias para ensefar a los estudiantes sobre la inteligen-
cia artificial y su aplicacién en los asistentes virtuales. Ademas
de explicar verbalmente los conceptos, el docente fomenta la
participacién activa de los estudiantes a través de dindmicas
interactivas. Por ejemplo, realizar ejercicios de role-playing,
donde algunos estudiantes actUen como asistentes virtuales
y otros como usuarios, demostrando cémo se lleva a cabo la
interaccién y el procesamiento de informacion.

También debe incorporar ejemplos mas complejos y contex-
tuales de la inteligencia artificial, como el reconocimiento
facial en aplicaciones de redes sociales o la asistencia en la
conduccién de vehiculos auténomos. Estos ejemplos realistas
ayudarian a los estudiantes a comprender la variedad de apli-
caciones de la inteligencia artificial en la vida cotidiana y en
diversas industrias.

Escenario digital: el docente amplia las posibilidades de
ensefanza mediante el uso de recursos en linea; para ello,
puede emplear videos educativos, tutoriales interactivos, si-
muladoresy juegos educativos que permitan a los estudian-



tes experimentar directamente cémo la inteligencia artifi-
cial influye en el comportamiento de los asistentes virtuales.

Asimismo, puede disefar actividades de investigacion en
linea, donde los estudiantes exploren estudios de casos y
articulos cientificos sobre el desarrollo y la mejora continua
de los asistentes virtuales. Esto les permitiria adquirir una
perspectiva mas profunda sobre las técnicas y los avances
en inteligencia artificial que sustentan estas tecnologias di-
gitales emergentes.

Si se disponen de herramientas de realidad aumentada y
virtual, el docente puede disenar entornos simulados que
representen el funcionamiento interno de la inteligencia ar-
tificial. Mediante aplicaciones de realidad aumentada, los es-
tudiantes podrian interactuar con hologramas virtuales que
muestran graficamente coémo los asistentes virtuales proce-
san informaciéon y toman decisiones basadas en algoritmos.

En entornos de realidad virtual, los estudiantes podrian su-
mergirse en escenarios tridimensionales que les permitan
explorar el mundo de la inteligencia artificial, experimentan-
do como se ajustan los modelos de aprendizaje automatico
y cdémo se mejoran las respuestas de los asistentes virtuales
con la experiencia.

En resumen, mediante diferentes escenarios de ensefanza,
el docente puede enriquecer la comprensién de los estu-
diantes sobre la inteligencia artificial y su aplicacién en los
asistentes virtuales, desde explicaciones verbales y ejem-
plos cotidianos hasta recursos en linea interactivos y expe-
riencias inmersivas en realidad aumentada/virtual. Estas di-
versas estrategias de ensefanza permiten a los estudiantes
desarrollar un conocimiento sélido y significativo sobre esta
emocionante tecnologia que esta transformando la forma
en que interactuamos con la informacion y la tecnologia en
el siglo XXI.
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La ruta metodoldgica especifica brinda una guia clara y es-
tructurada para la incorporacién de drones como herramien-
tas tecnoldgicas en el aula de clases. A través de esta ruta, los
docentes pueden potenciar el aprendizaje de los estudiantes,
permitiéndoles explorar conceptos y habilidades de manera
practica y significativa. Los pasos de esta ruta se exponen en
la llustracion 35.
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llustracion 35. Ruta Metodolégica Especifica de Drones

1

Definicion de 2
las areas de
aplicacion
3 Selecciéon de la
plataforma
Recoleccion de 4

la informacién

5 Sistematizacion
de la informacion

Presentacion
de hallazgos

Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Drones” con los pasos que el docente
debe seguir para implementarla en su praxis.

Fuente: Equipo de la Fundaciéon de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecua-
dor (2023).

Elaborado por: Direccién Nacional de Tecnologias para la Educacion (DNTE)



Paso 1. Definicion de las areas de aplicacion

En este paso, se establece un objetivo de aprendizaje especifi-
co que pueda ser alcanzado mediante el uso de drones como
herramienta educativa dentro del contexto de una asignatura
en particular. Es esencial en esta etapa seleccionar cuidado-
samente un tema relevante y subtemas que se alineen con el
curriculo educativo. El proceso para determinar los escenarios
de aplicacién puede variar segun el enfoque que se adopte,
sea este manual o digital.

Escenario manual: el docente asume la responsabilidad de
definir el propdsito educativo que guiara la implementacion
de las aplicaciones interactivas y académicas de los drones
en el entorno de aprendizaje. Por ejemplo, en una clase de
geografia, el objetivo de aprendizaje podria ser que los estu-
diantes comprenderan los diferentes tipos de paisajes y sus
caracteristicas distintivas. Asi, se selecciona el tema especifico
de los paisajes costerosy, a su vez, los subtemas relacionados,
como las playas, los acantilados y los estuarios.

Escenario digital: se adopta un enfoque mas tecnoldgico,
donde se busca establecer un objetivo de aprendizaje especi-
fico que pueda lograrse a través del uso de herramientas digi-
tales y drones virtuales. Por ejemplo, en una clase de historia,
el objetivo de aprendizaje podria ser el analisisy comprension
de los monumentos histdricos de una region particular. En
este caso, los estudiantes tienen la oportunidad de seleccio-
nar un tema especifico, como los sitios histéricos de Ecuador,
y utilizar aplicaciones de drones virtuales para explorar visual-
mente estos monumentos desde una perspectiva aérea, lo
gue les brinda una experiencia de aprendizaje mas inmersiva.

Paso 2. Seleccion de la plataforma

En este paso, el docente puede utilizar recursos multimedia y
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plataformas de aprendizaje en linea para ensefar a los estu-
diantes sobre el uso y funcionamiento de los drones seleccio-
nados. Esto puede incluir tutoriales interactivos, videos explica-
tivos y actividades practicas de simulacién de vuelo de drones.

Escenario manual: el docente debe instruir a los estudiantes
en el uso seguroy responsable de la plataforma seleccionada,
brindandoles capacitacion en todas sus funciones y caracte-
risticas, esto promueve el aprendizaje activo y el desarrollo de
habilidades tecnolégicas.

Por ejemplo, el docente puede realizar una actividad de estudio
de la biodiversidad de un parque cercano, después de conside-
rar el propdsito de la actividad, el docente elige utilizar un dron
terrestre para explorar el area y recolectar datos sobre la flora
y fauna presentes. Durante esta fase, el docente explica a los
estudiantes como utilizar el dron terrestre, les muestra cémo
manejarlo de manera segura y les ensena a utilizar las funcio-
nes especificas de la plataforma, como la captura de imagenes
y la recopilacion de datos mostrada en llustracion 36.

llustracién 36. Vista aérea de un dron
en la aplicacién en el aula




Nota: En la figura se muestra la vista area de un dron.

Fuente: Wirestock. (s.f.). Aerial view of a beutiful sityscape with historic build-
ings on a sunny day. https:/www.freepik.com/free-photo/aerial-view-beau-

tiful-cityscape-with-historic-buildings-sunny-day-copenhagen-den-

mark_17530487.htm

Elaborado por: Wirestock.

Escenario digital: el docente selecciona aplicaciones de si-
mulaciéon de vuelo de drones, para que los estudiantes expe-
rimenten con drones terrestres, acuaticos o aéreos, segun el
propodsito de la actividad. El docente debe instruir a los estu-
diantes sobre como utilizar estas aplicaciones de dron, pro-
porcionandoles orientacién y ejemplos practicos.

Por ejemplo, el docente decide llevar a cabo una actividad de
aprendizaje sobre topografia y cartografia utilizando aplica-
ciones de drones. Después de definir el propdsito de la activi-
dad, el docente elige utilizar una aplicacion de dron terrestre
virtual. Posteriormente, docente instruye a los estudiantes so-
bre cémo usar la aplicacién de simulacién de vuelo de drones
terrestres, explicandoles cémo controlar el dron virtual, ajus-
tar la altitud y la velocidad, y recopilar datos topograficos. En
tal sentido, existen diferentes opciones de drones simulados:
DCL Game (Gratuito), Liftoff, DRL Simulador, Rotor Rush, FPV
Freerider, AirSim, Virtual RobotX, VelociDRone.

Paso 3. Recoleccion de informacion

En este paso, los estudiantes deben aprender a operar el dron
para recopilar datos relevantes en funcién del propdsito de la
actividad. Los estudiantes tienen la oportunidad de aplicar
sus habilidades en el manejo del dron y de utilizar las funcio-
nalidades especificas de la plataforma seleccionada.

Escenario manual: durante esta fase, el aula se convierte en
un entorno dindmico donde los estudiantes aprenden a vo-
lar el dron de manera segura y efectiva, siguiendo las instruc-
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ciones y directrices proporcionadas por el docente. Los estu-
diantes manipulan los controles del dron para realizar vuelos
precisos y capturar imagenes o videos de la zona de interés. El
docente estard presente para brindar orientacién y asegurar-
se de que se sigan los protocolos de seguridad establecidos.

Por ejemplo, el docente organiza una actividad de estudio de
busqueda de aves locales utilizando un dron aéreo, después
de la fase de planificacion, los estudiantes tienen la oportuni-
dad de operar el dron para recolectar informacién sobre las
aves en el area. En el campo, el docente guia a los estudiantes
mientras aprenden a volar el dron de manera segura y precisa.
A su vez, los estudiantes se turnan para controlar el dron, uti-
lizar los controles de vuelo para maniobrar a diferentes altitu-
des, identificar ubicaciones estratégicas, capturar imagenesy
videos del paisaje circundante, centrandose en el avistamien-
to de aves.

Escenario digital: la fase de recoleccion de informacion utili-
zando un dron, implica que los estudiantes operen el dron vir-
tual a través de una aplicacién o simulador en linea. En esta fase,
los estudiantes tienen la oportunidad de adquirir habilidades
practicas en el manejo del drony recopilar informacién relevan-
te sin la necesidad de estar fisicamente presentes en el campo.

Por ejemplo, el docente organiza una actividad de exploraciéon
de la naturaleza utilizando un dron virtual. Después de explicar
el propdsito de la actividad, el docente guia a los estudiantes
paso a paso en el manejo del dron virtual, explicando coémo
ajustar la altura, la velocidad y la direccion del vuelo. En esta
fase, se tiene como objetivo aprender a controlar el dron vir-
tual utilizando controles intuitivos, como botones deslizantes
o0 movimientos tactiles en la pantalla. En la aplicacion, los estu-
diantes pueden explorar diferentes escenarios naturales, como
bosques, montanas o rios. Como resultado, los estudiantes
pueden dirigir el dron virtual para capturar imagenes o videos



de plantas, animales y paisajes, se puede apoyar con aplicacio-
nes como Tynker, Scratch, DronesBlocks, Litoff entre otras.

Paso 4. Sistematizacion de la informacion

En este paso, una vez aplicadas las actividades respectivas en
cada aula, el docente solicitara a los estudiantes recopilar los
datos y analizarlos.

Escenario manual: el docente guiara la revision y analisis de
los datos recopilados por los estudiantes, que pueden ser en
forma de imagenes, videos, mediciones u otra informacion re-
levante. El objetivo es organizar y estructurar estos datos de
manera coherente y comprensible, identificando patrones,
tendencias o caracteristicas significativas. El docente puede
organizar a los estudiantes en grupos, permitiendo una inte-
raccion directa y en tiempo real entre los estudiantes.

Por ejemplo, si la actividad involucra explorar la biodiversi-
dad de un parque cercano, los estudiantes podrian utilizar un
dron terrestre para obtener imagenes. Luego, con la guia del
docente, clasificarian las imagenes en categorias relevantes,
identificando especies y extrayendo informacidén sobre carac-
teristicas, comportamiento y habitat. Finalmente, utilizarian
las imagenesy la informacién recopilada para crear presenta-
ciones visuales o posteres que muestren la biodiversidad del
pargue de una manera mas visual y atractiva.

Escenario digital: el docente puede aprovechar diversas herra-
mientas de comunicacion en linea para compartir los resulta-
dos con los estudiantes. Se podrian organizar sesiones virtuales
donde se discutan los hallazgos, se realicen comparacionesy se
extraigan conclusiones basadas en los datos recopilados.

Por ejemplo, el docente plantea el tema de estudio de la pro-
duccion de energia solar en diferentes regiones. Los estudian-
tes, utilizando simuladores en linea, recopilan datos sobre la
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cantidad de energia generada por paneles solares en distintas
ubicacionesy en diferentes momentos del dia. Posteriormen-
te, el docente ensefa a los estudiantes a recopilar los datos y
organizarlos en una hoja de calculo, creando graficos y tablas
gue representan la produccién de energia solar en funcién de
la ubicacién geografica y el horario del dia.

Durante una sesiéon en linea, el docente comparte la pantallay
muestra los graficos a los estudiantes, se discute el patréon de
produccién de energia solar en diferentes regiones y se identi-
fican las ubicaciones que generan mas energia. Es importante
mencionar que existen diversas plataformas para llevar a cabo
este tipo de analisis, como Excel, Google Sheets, Tableau, Da-
tawrapper, Infogram, entre otras, que facilitan el procesamien-
to y visualizacion de los datos de manera efectiva.

En conclusioén, el paso de sintetizar la informacién es esencial
para que los estudiantes puedan comunicar y compartir los
resultados obtenidos en las actividades realizadas en el aula,
ya sea en un entorno manual o digital. El objetivo es brindar a
los estudiantes una comprension claray significativa del tema
de estudio a través de la organizacion y analisis de los datos
recopilados durante el proceso de aprendizaje. De esta ma-
nera, se fomenta una mayor comprension de los conceptos
y se promueve el pensamiento critico y analitico en los estu-
diantes. El uso de las tecnologias digitales y herramientas en
linea proporciona una oportunidad valiosa para enriquecer el
proceso educativoy mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Paso 5. Presentacion de hallazgos

En este ultimo paso, los estudiantes socializaran su experien-
cia con el manejo de dron y presentaran los resultados de las
actividades realizadas con el docente.

Escenario manual: la fase de presentacion de hallazgos encon-



trados es una oportunidad para que los estudiantes compartan
sus experiencias y resultados con sus companeros y el docen-
te. De este modo, se lleva a cabo las actividades con el dron y
recolectada la informacidn necesaria, los estudiantes se prepa-
ran para presentar sus hallazgos de manera clara y concisa. Por
ejemplo, durante esta fase, se organiza una sesién en el aula
donde cada estudiante o grupo de estudiantes comparta su
trabajo, utilizando recursos visuales como diapositivas, carte-
les o muestras fisicas. Los estudiantes comunican los objeti-
vos de su proyecto, los procedimientos utilizados, los datos
recopilados y las conclusiones obtenidas.

Escenario digital: |a fase de presentacién de hallazgos encon-
trados implica que los estudiantes compartan sus experien-
cias y resultados de las actividades realizadas con el dron de
manera virtual; a través de, herramientas de videoconferencia,
plataformas de presentaciéon en linea o incluso grabaciones de
video. Los estudiantes tienen la oportunidad de expresarse y
mostrar sus logros a sus companeros y al docente. Por ejem-
plo, durante esta fase, se organiza una sesién en linea donde
cada estudiante o grupo de estudiantes presente sus hallazgos
de manera estructurada y clara, utilizando diapositivas, videos,
imagenes o cualquier otro recurso visual, los estudiantes expli-
can los objetivos del proyecto, los procedimientos realizados,
los datos recolectados y las conclusiones obtenidas. También,
se puede realizar una feria virtual, en el que cada estudiante o
grupos comparta sus productos y comente los demas. En este
paso se usan plataformas de conexiéon como Zoom, Microsoft
Teams Google Meet, Padlet, entre otras.
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5. Roles de los miembros de |a
comunidad educativa.

El rol de los miembros de la comunidad educativa que partici-
pan en el proceso de ensehanza aprendizaje determinado en
la ruta metodoldgica de las Aulas Digitales Multipropdsito re-
sulta ser de gran importancia, ya que cada uno aporta de ma-
nera relevante en los procesos de inclusiéon de la tecnologia. Los
roles descritos para docentes, padres de familia y estudiantes,
son un referente que transversalmente aportan en los procesos
de implementacion de las Aulas Digitales Multipropdsito.

5.1. Instituciéon Educativa

La institucion educativa desempefia un papel critico en la in-
tegracion exitosa de la tecnologia en el entorno de aprendi-
zaje. Su responsabilidad principal radica en planificar estraté-
gicamente, estableciendo metas claras y asignando recursos
para implementar tecnologias adecuadas y accesibles. Ade-
mas, debe capacitar y apoyar a los docentes en el uso efecti-
vo de estas herramientas a través de programas de desarrollo
profesional y proporcionar soporte técnico para garantizar un
funcionamiento sin problemas.

Es necesario evaluar continuamente el impacto de la tecnolo-
gia en el aprendizaje, recopilando datos y ajustando las estra-
tegias en consecuencia. La equidad es fundamental, asegu-
rando que todos los estudiantes tengan igualdad de acceso y
oportunidades, para cerrar la brecha digital. Ademas, se debe
fomentar la creatividad y la innovacién en el aula a través de |la
tecnologia, y mantener una comunicacion abierta con la co-
munidad educativa para informar y recibir retroalimentacion.
En conjunto, estos esfuerzos garantizan que la tecnologia en-
riquezca la educacion, prepare a los estudiantes para el mun-



do digital y promueva la equidad en el proceso educativo.

La institucion educativa sera gestora para la concientizacion
a través de espacios de socializacion y formaciéon a la comu-
nidad educativa, de las mejores formas respecto al uso de los
recursos tecnoldgicos. No obstante, debe brindar sensibilizar
a la comunidad educativa sobre los peligros y riesgos presen-
tes en el entorno digital e Internet, y tomar medidas de pre-
vencion en materia de ciberseguridad, mediante dos lineas
de accidn que propone: 1) incluir conocimientos y habilidades
en ciudadania digital en los planes de estudio de todos los
niveles de educacion y 2) crear contenidos educativos com-
plementarios dirigidos a docentes y estudiantes.

5.2. Docente

El papel del docente en la educaciéon es multifacéticoy abarca
diversas areas y responsabilidades. A continuacion, se plantea
su rol dentro del proceso de enseflanza de acuerdo con Cas-
tells y Rossello, (2010).

Facilitador del aprendizaje: el docente en las Aulas Digitales
Multipropdsito actla como facilitador del aprendizaje, cen-
trandose en guiar a los estudiantes hacia la adquisicién de
conocimientos y habilidades. Su enfoque se orienta hacia la
participacion activa, el pensamiento critico y la personaliza-
cion de la instruccién para adaptarse a los diferentes ritmos y
estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Esto implica adaptar las actividades y proporcionar apoyo in-
dividualizado para asegurarse de que todos los estudiantes
alcancen sus metas de aprendizaje. Ademas, crea una comu-
nidad de aprendizaje que permite la colaboracion y la adap-
tabilidad en diferentes modalidades educativas. El docente
disefa cuidadosamente el contenido del curso para experien-
cias educativas significativas y auténticas, ofrece apoyo indi-
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vidualizado, y esta dispuesto a explorar nuevas tecnologias y
enfoques pedagdgicos. En este contexto, el docente guia a los
estudiantes hacia el éxito en un mundo que requiere habili-
dades diversas y una mentalidad de aprendizaje constante.

Creador de comunidad: el docente trabaja para crear un en-
torno propicio para la colaboracién y la construccion de una
comunidad de aprendizaje. Fomenta la flexibilidad y la adap-
tabilidad en el ambiente, permitiendo que los estudiantes tra-
bajen en grupos, en parejas o de manera individual segun lo
requiera la tareay el contexto, ya sea presencial, virtual o hibri-
do. Para lograr este objetivo, se pueden implementar diversas
estrategias. El docente puede promover la colaboracién entre
estudiantes, ofreciendo oportunidades para trabajar juntos
en proyectos, discusiones y actividades grupales. También es
importante establecer normas claras y expectativas de parti-
cipacion para crear un ambiente respetuoso y seguro. Utilizar
herramientas de comunicaciéon efectivas, como foros en linea
o plataformas de colaboracién, facilita la interaccion entre los
estudiantes, incluso en entornos virtuales.

Gestion del contenido: el docente asume la responsabilidad de
disefiar y organizar el contenido del curso para las diferentes
aulas. De esta manera, se convierte en un disefador de expe-
riencias educativas que buscan generar un aprendizaje profun-
do y significativo. Planifica cuidadosamente las actividades y
recursos para garantizar que los estudiantes estén involucrados
en proyectos auténticos y desafiantes que les permitan aplicar
los conceptos aprendidos en situaciones del mundo real.

Tutor innovador: el docente ofrece acompafamiento para
atender las necesidades especificas de cada estudiante. A tra-
vés de la adaptacion de su enfoque de enseflanza segun el
ritmo de aprendizaje y los desafios individuales de cada alum-
Nno, proporciona orientacion y apoyo personalizado. Ademas,
demuestra un compromiso continuo con su propio desarrollo



profesional y aprendizaje, y esta abierto a explorar nuevas me-
todologias, estrategias pedagdgicas y tecnologias emergen-
tes. Esto inspira a los estudiantes a adoptar una mentalidad
de aprendizaje permanente.

Evaluador: Utiliza la evaluacién de manera continua y forma-
tiva para monitorear el progreso de los estudiantes. Proporcio-
na retroalimentacion especifica que ayuda a los estudiantes a
identificar sus fortalezas y areas de mejora. Ademas, fomenta
la autorreflexion, ayudando a los estudiantes a evaluar su pro-
pio trabajo y establecer metas de aprendizaje.

Integrador de tecnologia y recursos innovadores: En un aula
multipropdsito, el docente aprovecha la tecnologia y otros re-
cursos innovadores para enriquecer la experiencia de aprendi-
zaje. De esta forma, se aplica la adopcion de nuevas tecnologias
y metodologias pedagdgicas, la exploracion de enfoques de
enseNanza centrados en el estudiante y la adaptacion continua
para satisfacer las necesidades cambiantes de los alumnos.

En conclusioén, los docentes deben ser facilitadores del aprendi-
zaje, modelos de habilidades digitales y generadores de espa-
cios de experimentacion tecnoldgica, garantizando que cada
estudiante tenga igualdad de oportunidades para aprovechar
al maximo las herramientas tecnoldégicas. Ademas, deben estar
dispuestos a formarse constantemente, adquiriendo nuevas
competencias tecnoldgicas y pedagodgicas para mantenerse
relevantes en un entorno educativo en constante cambio.

La inclusion de la tecnologia en el aula no se trata solo de
adoptar nuevas herramientas, sino de transformar la expe-
riencia de aprendizaje para los estudiantes y prepararlos para
un mundo digital. A través de una colaboraciéon efectiva entre
las instituciones educativas y los docentes comprometidos, se
puede lograr una integraciéon exitosa que enriquezca la edu-
cacion y fomente el desarrollo de habilidades esenciales en |la
era moderna. Este enfoque es esencial para empoderar a los
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estudiantesy prepararlos para enfrentar los desafios y oportu-
nidades que ofrece la sociedad digital actual.

5.3. Familia

El papel de los padres, madres, representantes y cuidadores
en la educacion de sus hijos es de gran importancia, pues
abarca diversas areas y responsabilidades. A continuacion, se
plantea su rol dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje
(Zambrano y Vigueras, 2020).

Apoyo activo en el desarrollo educativo: las familias desem-
pefian un papel fundamental al brindar un apoyo activo en
el desarrollo educativo de sus hijos. Este rol implica propor-
cionar orientacion y asistencia en las tareas escolares, garan-
tizando que los ninos comprendan y completen sus deberes
de manera efectiva. Ello incluye asistir a reuniones escolares,
conferencias de padres y maestros, y estar en comunicacion
constante con los docentes para estar al tanto del progreso
académico y el desarrollo social de sus hijos.

Establecimiento de rutinas y habitos de estudio: las familias
desempenan un papel esencial al establecer rutinas y habitos
de estudio en el hogar. Esto incluye la creacidén de horarios
regulares de estudio, lo que promueve la responsabilidad y la
gestion del tiempo por parte de los nifios. Asimismo, el am-
biente de estudio en casa debe ser tranquilo y propicio para
el aprendizaje.

Promocién de la curiosidad y el aprendizaje autodirigido:
las familias deben fomentar la curiosidad y la motivacién in-
trinseca en sus hijos al alentarlos a explorar sus intereses per-
sonales y buscar respuestas a sus preguntas. Esto refuerza la
capacidad de aprendizaje autodirigido que se promueve apli-
cando metodologias activas en el aula de clase.

Comunicacién abierta, escucha activa y apoyo emocional:



las familias deben mantener una comunicaciéon abierta y es-
cuchar activamente a sus hijos; esto les permite a los nifas,
ninos y jovenes expresar sus inquietudes, intereses y desafios
académicos. Ademas, esto no solo fortalece la relacidon entre
cuidadores e hijos, sino que también facilita la identificacion
de oportunidades para el apoyo adicional. También, deben
proporcionar apoyo emocional sélido y mantener una actitud
motivadora hacia sus hijos e hijas.

Participacion en procesos de formacion: las familias deben
participar de sesiones informativas sobre el uso responsable y
critico de la tecnologia. Una forma efectiva de involucrar a las
familias es promover la participacion activa en estas sesiones
formativas y discusiones. Las instituciones educativas pueden
organizar reuniones regulares con las familias, como parte de
sus encuentros trimestrales para la entrega de notas, y pre-
sentar proyectos especificos relacionados con tematicas de
gran pertinencia como: uso de recursos tecnolégicos en casa,
control parental, tiempo de uso de dispositivos moviles, peli-
gros de la red, ciberseguridad involucrando a los cuidadores
en el control y uso ético de la tecnologia.

Ahora bien, las instituciones educativas también cumplen un
papel importante dentro de los roles; puesto que, una de sus
funciones es organizar espacios de capacitacion, difusion de
webinars, charlas e incluso invitar a expertos en tecnologia y
educacién para compartir sus conocimientos con la comu-
nidad educativa. Estos eventos no solo educan a las familias
sobre el control parental, el manejo del tiempo en dispositi-
vos moviles, los peligros en linea y la ciberseguridad, sino que
también crean un ambiente propicio para la colaboraciény el
aprendizaje conjunto.

Ademas, la institucidn educativa puede promover espacios
para difundir los logros y proyectos tecnolégicos de los estu-
diantes, como ferias tecnolégicas o festivales. Estos eventos
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no solo celebran los logros de los estudiantes, sino que tam-
bién brindan a las familias la oportunidad de ver de primera
mano como la tecnologia se integra de manera efectiva en
el proceso de aprendizaje de sus hijos e hijas. En Ultima ins-
tancia, la colaboracién entre familias, docentes y la institucion
educativa es fundamental para asegurar un uso éticoy valioso
de la tecnologia en la educacion.

5.4. Estudiante

El rol del estudiante dentro del proceso de ensenanza apren-
dizaje se encuentra relacionado bajo cuatro aspectos clave
(Rodriguez, 2020).

Aprendiz activo y colaborativo: los estudiantes son apren-
dices activos, se involucran de manera proactiva en las activi-
dades de aprendizaje. En lugar de ser pasivos receptores de
informacioén, estan motivados para explorar, investigar y cons-
truir su propio conocimiento. Participan activamente en acti-
vidades grupales y colaborativas, trabajan con sus compane-
ros para resolver problemas, discutir ideas y aprender juntos.

Eltrabajo colaborativo contribuye al enriquecimiento mutuo, al
desarrollo de habilidades de comunicacién y al fortalecimiento
de la capacidad para tomar decisiones de manera proactiva. La
participacion activa y colaborativa, la autonomia en el aprendi-
zaje, el desarrollo del pensamiento criticoy la reflexion, la explo-
racion de recursos de manera auténoma y critica, y la promo-
cion de la creatividad y la innovacion, transforma al estudiante
en un agente ético y proactivo en su propia educacion.

El rol del estudiante se conecta de manera intrinseca con el
papel del docente como facilitador y creador de comunidad.
Docentes y estudiantes trabajan en conjunto para fomentar
un ambiente de aprendizaje enriquecedor y colaborativo. El
docente guia, apoya y estimula la participacion activa de los



estudiantes, al tiempo que el estudiante aporta su curiosidad,
creatividad y capacidad de analisis al proceso educativo.

Autonomia en el aprendizaje: |os estudiantes asumen la res-
ponsabilidad de su propio aprendizaje. Esto implica tener una
dedicacién constante a las tareas propuestas; mediante el es-
tablecimiento de objetivos, seguimiento, capacidad de tomar
decisiones, mantener la motivacion y la perseverancia. El es-
tudiante debe desarrollar la habilidad de aprender de manera
auténoma y activa, adquirir conocimientos y habilidades por
si mismo y fomentar sus valores personales.

Desarrollo del pensamiento critico y la reflexion: es fun-
damental que los estudiantes desarrollen sus habilidades de
pensamiento critico y reflexivo. Esto implica la plantear activi-
dades que fortalezcan su capacidad de andlisis, razonamiento
y argumentacion de manera critica. En este proceso, aprenden
a cuestionar la informacion, examinarla detenidamente y eva-
luarla de manera objetiva. Ademas, adquieren la destreza de
tomar decisiones fundamentadas, considerando una amplia
gama de perspectivas y enfoques. Estas habilidades no solo
fortalecen su capacidad de comprender y abordar problemas
complejos, sino que también los empoderan como ciudadanos
informados y criticos en un mundo en constante cambio.

Explorador de recursos: |los estudiantes tienen la responsa-
bilidad de utilizar diversas fuentes de informacién de manera
auténoma y critica. Esto implica que deben ser capaces de
identificar fuentes confiables, pertinentes y relevantes para
sus investigacionesy proyectos. Ademas, deben ser habiles en
la evaluacion de la calidad de la informacion que encuentran,
considerando la objetividad, la autoria, la actualidad y la rele-
vancia. Esta capacidad de discernimiento es esencial en un
mundo donde la informacidén estd ampliamente disponible,
pero no siempre es precisa o confiable.

Creativo e innovador: los estudiantes deben ser alentados
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a pensar de manera original y a proponer soluciones nuevas
y originales a problemas y desafios. Esta mentalidad creati-
va no solo implica encontrar soluciones inusuales, sino tam-
bién ser curiosos, experimentar, explorar conexiones inespe-
radas entre conceptos y liderar la generacion de ideas en
proyectos colaborativos.

En conjunto, estos roles transforman al estudiante en un
agente participativo y proactivo en su educacion, trabajan-
do en colaboracién con el docente para crear un entorno
de aprendizaje enriquecedor y centrado en el desarrollo de
habilidades esenciales en los nuevos ambientes de experi-
mentaciéon tecnoldgica.



6. Esquematizacion de proyecto
para la aplicacion de las Rutas
Metodologicas Especificas

Con el fin de orientar a los docentes, sobre el desarrollo e im-
plementacion de las rutas metodolégicas especificas se uti-
liza el aprendizaje por proyectos, siendo una metodologia
educativa que involucra a los estudiantes en la resolucion de
problemas o la creacién de productos a través de estos de una
manera practica y significativa.

A continuacion, la Tabla 1T muestra el esquema para imple-
mentar el aprendizaje por proyectos, desarrollada para la apli-
cacion de Rutas Metodolégicas Especificas de los Ambientes
de Experimentacion Tecnoldgica:

Tabla 1. Esquematizacién del desarrollo de las Rutas
Metodolégicas Especificas

Parte 1: Ruta metodolégica especifica

Se presenta la Ruta Metodoldgica Especifica segun los
Ambientes de Experimentacion Tecnolégica (Ciudadania
Digital, Gamificacion, Pensamiento Computacional,
Robotica, STEAM+H, Realidad Aumentada, Realidad
Virtual, Asistentes Virtuales o Drones)

Parte 2: Desarrollo del proyecto

Escenario Manual o Digital: Proyecto educativo segun
Ambientes de Experimentacion Tecnoldgica.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

157



Parametro Descripcion

Eleccion del nombre que
identifique al proyecto alineado

Proyecto . .
. al contenido curricular,
educativo .

basado en el ambiente de

experimentacion tecnoldgica.
Seleccion del nivel o subnivel
. . de estudios para preparatoria
158 Nivel o subnivel B o
. Educacion General Basica

educativo

(elemental, media y superior) y
Bachillerato.

Seleccion del area de estudio
segun lo refiera el curriculo
Area de estudio para cada uno de los niveles y
subniveles, y de acuerdo con la
necesidad de aprendizaje.

Definicion del tema relacionado
Tema con los contenidos a desarrollar
en la ruta especifica.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

Definicion de objetivos de
aprendizaje relacionados con el
tema de estudio en relacion con
el uso de tecnologias digitales.

Objetivos




Duracién del tema

Descripcion del tiempo invertido
en el proyecto, en funcidn
del objetivo de aprendizaje y
las destrezas con criterios de
desempeno.

Recursos

Seleccion de recursos
relacionados con el escenario de
infraestructura tecnolégica:

o Concretos, mediante el uso
de recursos fisicos que estén
al alcance de los estudiantes.

« Digitales, mediante la
descripcién de herramientas
tecnoldgicasalas quetengan
acceso los estudiantes.
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Explicacion de los pasos de la
actividad a desarrollar, basados
en las rutas metodoldgicas
especificas propuestas. Se
propondran segun los ciclos del

aprendizaje de Kolb.
Aplicacion de la

ruta metodolégica
especifica

« Conceptualizacion, mediante
la  presentacion de la
informacion.

« Experimentacion, mediante

160 analisis y reflexiones sobre el
aprendizaje.

« Aplicacion, mediante la
practica de lo aprendido.

e Interiorizacion, mediante
estrategias para afianzar el
conocimiento.

« Reflexion, mediante la
sintesis de lo aprendido.

Ruta metodoldgica de aulas digitales multipropdsito

Ademas, describiran el tiempo
a requerirse para el desarrollo
del proyecto y las relaciones con
otras areas de estudio.




Seleccion de los indicadores
de logros, de acuerdo con el
objetivo del area. Asi también,
Indicadores de es esencial elegir y comunicar

logros las técnicas e instrumentos
de evaluacién utilizados para
la evaluacion diagnostica,
formativa o sumativa.

Nota: Esquema de un proyecto para la implementacion de la rutas metodo-
|6gicas especificas.

Fuente: Equipo de Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sostenible de Ecuador
[Fadse] (2023).

Elaborado por: Equipo de Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sostenible de
Ecuador [Fadse] (2023).
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