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Resumen

Este proyecto aborda las necesidades de mejorar el aprendizaje de las ciencias en estudiantes
de sexto grado de la Escuela Enriquillo, en el Distrito 08-04 de Santiago Noroeste. Se ha
identificado que los estudiantes enfrentan dificultades para comprender conceptos cientificos
abstractos debido a la falta de recursos didacticos interactivos que faciliten la experimentacion.
En respuesta a esta problematica, se implementard la aplicacion Merge Explorer, una
herramienta que permite realizar simulaciones cientificas virtuales, facilitando asi la
comprension de procesos complejos y fomentando un aprendizaje significativo. Las principales
herramientas que se utilizaran son la plataforma Merge Explorer, acompafiada de dispositivos
tecnologicos (teléfonos celulares y TV) que permitirdn a los estudiantes interactuar con los
contenidos. Ademads, se utilizardn cuestionarios y pruebas diagnosticas para evaluar los
conocimientos previos y los avances de los estudiantes. Se espera que, al finalizar el proyecto,
los estudiantes desarrollen una mayor comprension de los conceptos cientificos, mejoren su

rendimiento académico en la asignatura y experimenten un aumento en su motivacion e interés
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por las ciencias. También se espera que la aplicacion de esta herramienta tecnologica demuestre

ser eficaz para transformar el aula de ciencias en un entorno interactivo y participativo.

Palabras clave:

Merge Explorer, Ciencias, Interactividad, Simulaciones, Aprendizaje significativo.

Abstract

This project addresses the need to improve science learning among sixth-grade students at
Enriquillo School in District 08-04 of Northwest Santiago. It has been identified that students
face difficulties understanding abstract scientific concepts due to a lack of interactive learning
resources that facilitate experimentation. In response to this problem, the Merge Explorer
application will be implemented. This tool allows for virtual scientific simulations, thus
facilitating the understanding of complex processes and fostering meaningful learning. The
main tools used will be the Merge Explorer platform, along with technological devices (cell
phones and TVs) that will allow students to interact with the content. In addition, questionnaires
and diagnostic tests will be used to assess students' prior knowledge and progress. It is expected
that, upon completion of the project, students will develop a greater understanding of scientific
concepts, improve their academic performance in the subject, and experience increased
motivation and interest in science. It is also expected that the application of this technological
tool will prove effective in transforming the science classroom into an interactive and

participatory environment.

Keywords: Merge Explorer, Science, Interactivity, Simulations, Meaningful Learning.

I. Introduccion

En el contexto educativo actual, la ensefianza de las Ciencias en el Nivel Primario enfrenta
desafios significativos, especialmente en el Centro Educativo Enriquillo, del Distrito 08-04
Santiago Noroeste. Los estudiantes de sexto grado a menudo muestran dificultades para
comprender conceptos cientificos abstractos y aplicarlos en situaciones cotidianas. Esto se
debe, en gran parte, a la falta de recursos didacticos interactivos que permitan la
experimentacion y el descubrimiento, elementos clave para un aprendizaje profundo y

significativo.
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Lanecesidad de innovacion en la ensenanza de las ciencias se hace evidente cuando observamos
la escasa motivacion de los estudiantes hacia la asignatura y los bajos niveles de rendimiento
académico. Las metodologias tradicionales, basadas en la transmision pasiva de conocimientos,
no logran captar la atencién de los alumnos ni desarrollar sus habilidades de pensamiento
critico, resolucion de problemas y comprension conceptual. Ante esta situacion, surge la

oportunidad de integrar herramientas tecnoldgicas que ofrezcan experiencias de aprendizaje

mas dinamicas y participativas.

En este sentido, la aplicacion Merge Explorer representa una innovacién educativa ideal, ya
que permite realizar simulaciones cientificas interactivas, facilitando el acceso a conceptos
complejos de manera visual y manipulable. Se justifica su implementacion como una estrategia
innovadora que no solo incrementara el interés de los estudiantes por las ciencias, sino que
también mejorara su rendimiento académico, promoviendo un aprendizaje mas activo y

constructivo.

El uso de tecnologias digitales en la ensefianza, particularmente en el area de las ciencias, ha
demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar la comprension y el interés de los
estudiantes. Investigaciones previas indican que el uso de simuladores y aplicaciones
interactivas en el aula permite a los estudiantes visualizar procesos y conceptos cientificos que
de otro modo serian dificiles de entender mediante métodos tradicionales (Mayer, 2005;

Prensky, 2001).

Una de las principales teorias que sustenta la integracion de la tecnologia en el aula es el
constructivismo, propuesto por Piaget (1977) y Vygotsky (1978). Segin estos teoricos, el
aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes pueden interactuar activamente con los
contenidos, realizando experimentos y resolviendo problemas en contextos cercanos a la
realidad. Las herramientas tecnoldgicas, como Merge Explorer, permiten esta interaccion,
promoviendo el aprendizaje mediante la simulacion de experimentos que en un entorno fisico
serian complicados de realizar. Esto facilita la comprension de conceptos abstractos, como los
principios de la fisica, la quimica o la biologia, al ponerlos en escenarios concretos y

manipulables.

En investigaciones realizadas en diversas instituciones educativas, se ha demostrado que el uso
de simuladores y aplicaciones tecnoldgicas mejora significativamente el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes. Segin un estudio elaborado por Garrido et al.

(2016) las simulaciones permiten a los estudiantes experimentar y observar fendomenos
3
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cientificos en tiempo real, lo que aumenta su comprension y les proporciona una vision mas

clara y dindmica de los temas tratados.

Ademas, se ha comprobado que el uso de tecnologias interactivas en el aula promueve el
aprendizaje significativo, como lo describe Ausubel (2000), ya que facilita la conexion entre
los conocimientos previos de los estudiantes y los nuevos contenidos, creando un ambiente de
aprendizaje mas atractivo y efectivo. Las aplicaciones como Merge Explorer permiten esta
conexion, haciendo que el aprendizaje sea mas visual, manipulativo y acorde a los intereses y

necesidades de los estudiantes.

Por tanto, la implementacion de la aplicacion Merge Explorer en el aula de ciencias de sexto
grado en el Centro Educativo Enriquillo se justifica plenamente desde una perspectiva tedrica
y empirica, dado que esta alineada con enfoques pedagogicos que promueven la interaccion
activa del estudiante con los contenidos y la construccidon de su propio conocimiento a través

de experiencias practicas.
Objetivo General:

Implementar la aplicacion Merge Explorer en el aula de ciencias de sexto grado en la Escuela
Enriquillo para mejorar la comprension de conceptos cientificos y aumentar el interés y la

motivacion de los estudiantes en la asignatura.
Objetivos Especificos:

a) Integrar la aplicacion Merge Explorer como herramienta didactica interactiva para ensenar

conceptos cientificos complejos.

b) Fomentar la participacion activa de los estudiantes mediante el uso de simulaciones virtuales

que les permitan visualizar y experimentar fenomenos cientificos.

¢) Mejorar el rendimiento académico en ciencias mediante actividades practicas y visuales que

refuercen el aprendizaje.

d) Evaluar el impacto de la herramienta tecnoldgica en la motivacion, comprension y

desempetio de los estudiantes en las ciencias.
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Metodologia

La metodologia empleada fue de caracter activo-participativo, centrada en el estudiante y
orientada a promover el aprendizaje mediante la exploracion y la experimentacion. En una
primera etapa, se realizé una evaluacion diagnostica con el propdsito de identificar el nivel de
comprension de los estudiantes respecto a los contenidos cientificos antes de la intervencion

pedagogica.

Posteriormente, se disefiaron e implementaron actividades pedagogicas basadas en el uso de la
aplicacion Merge Explorer, alineadas con el curriculo de Ciencias para sexto grado. Estas
actividades incluyeron simulaciones virtuales que permitieron a los estudiantes observar,

explorar y manipular fendmenos cientificos de manera interactiva.

Las clases se desarrollaron utilizando la plataforma Merge Explorer, combinando el trabajo
individual y colaborativo. El docente asumié un rol de mediador, guiando el proceso de
aprendizaje y promoviendo la reflexion y el andlisis a partir de los resultados obtenidos en las
simulaciones. Es decir, durante todo el proceso se realizd una evaluacién continua del
desempefio de los estudiantes mediante observaciones sistematicas, aplicacion de cuestionarios

y procesos de retroalimentacion pedagogica orientados a la mejora del aprendizaje.

Este enfoque se sustenta en aportes recientes de la literatura educativa, particularmente en los
planteamientos de Ruiz Martin (2020), quien destaca la importancia del aprendizaje
significativo basado en la evidencia, la activacion del conocimiento previo y la construccion

progresiva del saber a través de experiencias de aprendizaje activas.
II. Herramientas y recursos utilizados.

Para la implementacion del proyecto se utilizaron recursos organizados en tres categorias:
tecnologicos, humanos y materiales didacticos, los cuales garantizaron el desarrollo adecuado
de las actividades y la integracion efectiva de la aplicacion Merge Explorer en el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

Se empled la plataforma Merge Explorer como herramienta principal, permitiendo la
realizacion de simulaciones cientificas en entornos de realidad aumentada. Esta aplicacion

facilito la comprension de conceptos abstractos mediante experiencias visuales e interactivas.

De manera complementaria, se utilizaron dispositivos tecnoldgicos como teléfonos moviles,

computadoras y televisores, los cuales sirvieron como medios de acceso y proyeccion de las
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simulaciones dentro del aula, favoreciendo la interaccion tanto individual como colectiva.
Asimismo, fue necesaria la conexion a internet para garantizar el acceso a la plataforma y el

correcto funcionamiento de las actividades digitales durante todo el proceso de

implementacion.

El proyecto fue desarrollado durante el afio escolar 2025-2026 con la participacion de
aproximadamente 118 estudiantes de sexto grado. El proceso contd con la participacion del
docente de Ciencias, quien asumi6 el rol de mediador del aprendizaje, orientando las

actividades y promoviendo la reflexién durante el desarrollo de las simulaciones.

Se dispuso ademas de apoyo técnico para la instalacion, configuracion y acompanamiento en
el uso de la herramienta tecnologica, asegurando la correcta ejecucion de las actividades. Los
estudiantes participaron activamente en el proceso, interactuando con las simulaciones y

construyendo su aprendizaje a partir de experiencias directas.

Se utilizaron cuestionarios de diagndstico y seguimiento, los cuales permitieron identificar los
conocimientos previos y evaluar los avances en el aprendizaje de los estudiantes. También se
elaboraron guias de actividades orientadas al uso pedagogico de la aplicacion Merge Explorer,

facilitando la organizacion de las sesiones de clase.

De igual forma, se emplearon recursos visuales como presentaciones digitales, videos
explicativos e imagenes educativas, los cuales reforzaron la comprension de los contenidos

cientificos y contribuyeron a un aprendizaje mas dinamico e interactivo.

ITI. Resultados obtenidos, con valoracion y metaevaluacion de estos (puntos fuertes y

débiles, obstaculos encontrados, estrategias de resolucion y propuestas de mejora).

3.1 Resultados cualitativos obtenidos

Desde el enfoque cualitativo, los resultados del proyecto evidencian transformaciones
significativas en el proceso de ensehanza-aprendizaje de las Ciencias de la Naturaleza,
especialmente en la comprension de contenidos abstractos mediante el uso de simulaciones

interactivas con la aplicacion Merge Explorer.

En el desarrollo de las sesiones se observo una mejora progresiva en la comprension de temas
como el sistema solar, los estados de la materia, los ecosistemas, las fuerzas y el movimiento,
los cuales fueron trabajados mediante representaciones virtuales. Los estudiantes lograron
describir y explicar estos fendémenos con mayor claridad al poder visualizarlos en entornos

tridimensionales e interactivos, lo que facilito la conexion entre la teoria y la realidad.
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Durante la implementacion, se evidencié un incremento significativo en la participacion activa
del estudiantado. En actividades relacionadas con fendémenos como la transformacion de la
energia, el ciclo del agua y la interaccidon entre seres vivos en los ecosistemas, los estudiantes

mostraron mayor disposicion a intervenir, formular preguntas y compartir explicaciones

basadas en lo observado en las simulaciones.

El analisis del discurso estudiantil permitid identificar avances en la apropiacion del lenguaje
cientifico basico. Expresiones relacionadas con conceptos como evaporacion, gravedad,
oOrbitas, fuerza, habitat y cadena alimenticia comenzaron a utilizarse con mayor propiedad,
evidenciando una mejor comprension conceptual y una mayor capacidad para argumentar a

partir de experiencias concretas.

Asimismo, en el trabajo colaborativo se observo una mejora en la dinamica de grupo durante
actividades practicas, especialmente en la exploracion de fendmenos como la interaccion entre
los componentes de los ecosistemas y los cambios en los estados de la materia. Los estudiantes
asumieron roles mas activos, cooperativos y organizados, favoreciendo un ambiente de

aprendizaje participativo.

Desde la metaevaluacion del proceso, se identificd que la integracion de Merge Explorer
permitio transformar la ensefianza de contenidos cientificos tradicionalmente abstractos en
experiencias visuales y manipulables. Esto generé un aumento en la motivacion, el interés y la
curiosidad cientifica, especialmente en temas como el universo, la materia y los sistemas

naturales, fortaleciendo el aprendizaje significativo.

En conjunto, los resultados cualitativos permiten afirmar que la estrategia implementada
contribuyé a mejorar la comprension, la participacion y la actitud hacia las Ciencias de la
Naturaleza, al facilitar la construccion activa del conocimiento mediante experiencias

tecnologicas interactivas alineadas con el curriculo de sexto grado.
3.2 Resultados cuantitativos obtenidos

A partir de una poblacion total de 118 estudiantes de sexto grado, los resultados fueron
organizados mediante comparacion entre la evaluacion diagnostica (pretest) y la evaluacion
final (postest), expresados en porcentajes para evidenciar el impacto de la intervencion

pedagobgica.
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Tabla 1. Distribucion de niveles de logro (Pretest vs Postest)

Nivel de logro Pretest (%) Postest (%) Variacion
Elemental 62% 12%
En proceso 28% 38%
Logrado 10% 50%

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

Esta tabla presenta la evolucion de los niveles de logro del estudiantado antes y después de la
implementacion del proyecto. Se evidencia una disminucion significativa del nivel “elemental”,
acompafiado de un incremento importante en los niveles “en proceso” y “logrado”, lo que

refleja una mejora sustancial en el dominio de los contenidos de Ciencias de la Naturaleza.

Tabla 2. Mejora general del rendimiento académico

Indicador Pretest (%) Postest (%) | Mejora
Comprension de conceptos cientificos 45% 82%
Identificacion de fendmenos naturales 50% 85%
Aplicacion de conocimientos 40% 78%
Resolucion de actividades 48% 83%

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

Esta tabla muestra el avance en diferentes dimensiones del aprendizaje cientifico. Se observa
un incremento sostenido en todos los indicadores, destacandose la comprension de conceptos
cientificos y la aplicacién del conocimiento, lo que evidencia que el uso de simulaciones

favorecio la asimilacion de contenidos complejos.
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Tabla 3. Indicador global de impacto del proyecto

Indicador clave Resultado

Estudiantes con mejora significativa 85% (=100 de 118 estudiantes)

Estudiantes sin mejora significativa 15% (=18 de 118 estudiantes)

Nivel de movilidad del aprendizaje Transicion de “elemental” hacia “en proceso” y
“logrado”

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

Esta tabla resume el impacto global del proyecto en el rendimiento académico del estudiantado.
Se evidencia que la mayoria de los estudiantes presenté mejoras significativas, lo que confirma

la efectividad de la estrategia implementada mediante la aplicacion Merge Explorer.

Tabla 4. Impacto del uso de Merge Explorer en el aprendizaje

Dimension evaluada Pretest (%) Postest (%) | Impacto
Motivacion hacia las ciencias 52% 88%
Participacion activa en clase 55% 90%
Comprensién de contenidos abstractos 43% 84%
Aprendizaje significativo 47% 86%

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

La tabla muestra mejoras en todas las dimensiones evaluadas tras la implementacion del
proyecto. La motivacion hacia las ciencias aument6 de 52% a 88% (+36%), la participacion
activa de 55% a 90% (+35%), la comprension de contenidos abstractos de 43% a 84% (+41%)
y el aprendizaje significativo de 47% a 86% (+39%). En conjunto, estos resultados evidencian
un impacto positivo de la herramienta, reflejado en mayor interés, participacion y mejor

comprension de los contenidos por parte de los estudiantes.
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Interpretacion de los resultados

Los resultados cuantitativos permiten afirmar que la implementacion del proyecto tuvo un
impacto altamente positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias de la
Naturaleza. En términos generales, se evidencia una transformacion significativa en el
desempefio académico del estudiantado, reflejada en el aumento de los niveles de logro y en la

mejora de los indicadores evaluados.

Un hallazgo relevante es que el 85% de los estudiantes (aproximadamente 100 de 118) logro
mejoras significativas, transitando desde el nivel “elemental” hacia niveles superiores como
“en proceso” y “logrado”. Este dato confirma que la estrategia implementada favorecié la

progresion académica de la mayoria del grupo.

Asimismo, los incrementos observados en los distintos indicadores (entre 35% y 41%)
demuestran que el uso de Merge Explorer incidid directamente en la comprension de conceptos
cientificos, especialmente aquellos de carécter abstracto como el sistema solar, los estados de
la materia, los ecosistemas y las fuerzas naturales. La posibilidad de visualizar y manipular
estos contenidos mediante simulaciones facilit6 la construccion de conocimientos mas solidos

y significativos.

En el plano pedagdgico, los resultados también evidencian una mejora en la motivacion y
participacion del estudiantado, lo cual es un factor clave en el aprendizaje. El incremento en
estas dimensiones sugiere que el uso de tecnologias interactivas contribuy6d a generar un

ambiente de aprendizaje mas dindmico, participativo y centrado en el estudiante.

Estos datos permiten concluir que la integracion de Merge Explorer no solo mejord el
rendimiento académico, sino que también transform6 la experiencia de aprendizaje,
promoviendo un modelo mdas activo, visual e interactivo, coherente con enfoques

constructivistas y con las demandas actuales de la educacion cientifica.
3.3 Triangulacion de los resultados

La triangulacion se realizo a partir de tres ejes fundamentales: (1) resultados cuantitativos
obtenidos en las evaluaciones, (2) evidencias cualitativas derivadas de la observacion del
proceso pedagogico, y (3) desempeno académico de los estudiantes en las actividades

desarrolladas con la aplicacion Merge Explorer.

10
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En este nivel se contrastaron diferentes fuentes directas de evidencia, permitiendo verificar la

coherencia entre los datos obtenidos.

Fuente Evidencia analizada Hallazgos principales Convergencia
Resultados Pretest y postest 85% del estudiantado presenté | Coincide con
cuantitativos aplicados a los mejoras significativas, con mejora observada
estudiantes transicion de nivel elemental a | en aula
niveles superiores
Observacion Registro sistematico Mayor participacion, interés y | Coincide con
docente del comportamiento en | comprension de fenomenos incremento en
clase cientificos rendimiento
Desempeiio Actividades, Respuestas mas completas, Coincide con
estudiantil simulaciones y mayor capacidad de resultados de
explicaciones orales argumentacion y uso de evaluacion
lenguaje cientifico basico

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

3.3.2. Triangulacion de métodos

En este nivel se analizaron los diferentes enfoques de recoleccion de datos utilizados durante el

proceso de intervencion.

Método Instrumento Tipo de evidencia Resultados obtenidos
aplicado
Cuantitativo Pruebas Medicion del Incremento significativo en el
diagnosticas y aprendizaje rendimiento académico en todos
finales los indicadores evaluados
Cualitativo Observacion Registro de Mayor motivacion, participacion
directa en el aula | comportamiento y activa y trabajo colaborativo
participacion
Pedagégico- Actividades con Interaccion con Mejora en la comprension de
tecnolégico Merge Explorer simulaciones contenidos abstractos como
cientificas sistema solar, materia y
ecosistemas

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

11
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3.3.3. Triangulacion de resultados por dimensiones de aprendizaje

Este nivel permitié relacionar los hallazgos segun dimensiones especificas del aprendizaje

cientifico.
Dimension Evidencia Evidencia Evidencia de Conclusion
evaluada cuantitativa cualitativa desempeiio integrada
Comprension Mejora del 37% | Explicaciones Resolucion Se consolidé la
conceptual al 41% en |mas claras en | correcta de | comprension de
indicadores clase actividades conceptos
abstractos
Motivacion Incremento del | Mayor Participacion Aumento sostenido
hacia las | 36% entusiasmo y | voluntaria en | del interés por la
ciencias curiosidad actividades asignatura
Participacion Incremento del | Intervenciones Trabajo Cambio de ol
activa 35% frecuentes en | colaborativo pasivo a activo del
clase constante estudiante
Aprendizaje Incremento del | Relacion teoria— | Aplicacion ~ de | Construccion activa
significativo 39% realidad conceptos en | del conocimiento
observable simulaciones

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos.

3.3.4. Analisis de la triangulacion

El proceso de triangulacion evidencia una alta coherencia entre las distintas fuentes de
informacion, lo que permite afirmar que los resultados obtenidos no responden a percepciones
aisladas, sino a un proceso de mejora real, sistematico y verificable. Se confirma que el 85%
del estudiantado logré mejoras significativas en su nivel de logro, transitando desde el nivel
“elemental” hacia niveles superiores como “en proceso” y “logrado”. Este dato cuantitativo se
alinea directamente con las observaciones del docente, quienes reportaron un aumento
sostenido en la participacion, motivaciéon y comprension de los estudiantes durante las

actividades.

Asimismo, el desempefio académico evidenciado en las actividades con Merge Explorer
demuestra una mejora progresiva en la capacidad de los estudiantes para interpretar fendmenos
cientificos complejos, especialmente en contenidos como el sistema solar, los estados de la
materia, los ecosistemas y las fuerzas naturales. La posibilidad de interactuar con simulaciones
permitié transformar contenidos abstractos en experiencias visuales y manipulables, facilitando

el aprendizaje significativo.
12
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3.3.5. Interpretacion de la triangulacion

La integraciéon de los tres niveles de triangulacion permitié concluir que la intervencion
pedagogica tuvo un impacto consistente y multidimensional en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La convergencia entre los datos cuantitativos, las observaciones cualitativas y el
desempefio en actividades confirma que la mejora observada es real, sostenida y atribuible a la

implementacion de la herramienta tecnolédgica.

En este sentido, se evidencia una transformacion en tres aspectos fundamentales del

aprendizaje:
v Cognitivo: mejora en la comprension de conceptos cientificos complejos.
v Actitudinal: aumento de la motivacion, interés y participacion activa.

v Procedimental: mayor capacidad para aplicar conocimientos en situaciones practicas

mediante simulaciones.

En conjunto, estos resultados validan la efectividad de la estrategia implementada con Merge
Explorer, demostrando que la integracion de tecnologias interactivas en la ensefianza de las
ciencias favorece procesos de aprendizaje mas significativos, dindmicos y centrados en el

estudiante
3.4 Puntos fuertes de la implementacion del proyecto

El 82% de los estudiantes evidencié una mejora significativa en la comprension de los
contenidos de Ciencias de la Naturaleza trabajados mediante la aplicacion Merge Explorer. Este
avance se manifestd especialmente en temas como el sistema solar, los movimientos de la

Tierra, los estados de la materia, los ecosistemas, las fuerzas y el movimiento.

Este resultado es relevante porque estos contenidos suelen presentar un alto nivel de abstraccion
en el nivel primario. Sin embargo, el uso de simulaciones permitié transformar dichos
conceptos en experiencias visuales, dindmicas e interactivas. Los estudiantes lograron observar
fenémenos como la rotacion y traslacion de la Tierra, los cambios de estado de la materia y las
relaciones dentro de los ecosistemas, lo que facilitd la comprension de procesos que

normalmente solo se trabajan de forma tedrica.

Asimismo, se observo que el 88% del estudiantado presento niveles altos de motivacion durante

la implementacion del proyecto. Este incremento se reflejo en el interés constante por participar
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en las actividades, la disposicion para explorar las simulaciones y la curiosidad por repetir

experiencias dentro de la aplicacion.

La motivacién aumentd de manera progresiva a medida que los estudiantes interactuaban con
los contenidos digitales, lo cual evidencia que la incorporacion de recursos tecnologicos como
Merge Explorer gener6 un entorno de aprendizaje mas atractivo, dindmico y significativo en

comparacion con las metodologias tradicionales.

El 90% de los estudiantes participd de forma activa en las actividades desarrolladas. Este
cambio se evidencid en la frecuencia de intervenciones, la formulacién de preguntas, la
expresion de opiniones y la participacion en discusiones guiadas sobre los fendémenos

observados.

Se destaca que la mayoria de los estudiantes que anteriormente mantenian una actitud pasiva,
adoptaron un rol més dindmico y participativo. Esto sugiere que la interaccion con simulaciones
virtuales favoreci6 la inclusion del estudiantado en el proceso de aprendizaje, generando mayor

confianza para intervenir en clase y expresar sus ideas.

El 86% de los estudiantes logro establecer relaciones claras entre los contenidos cientificos y
situaciones de su entorno cotidiano. Este resultado evidencia la consolidacion del aprendizaje
significativo, ya que los estudiantes no solo memorizaron conceptos, sino que fueron capaces

de aplicarlos en contextos reales.

Por ejemplo, lograron relacionar el ciclo del agua con fendmenos naturales observables,
comprender la importancia de los ecosistemas en su comunidad y explicar el funcionamiento
de las fuerzas a partir de experiencias simples. Esto demuestra una mayor profundidad en la

construccion del conocimiento.

El 84% del estudiantado mostré mejoras en la dindmica de trabajo en equipo durante las
actividades con Merge Explorer. Se observd una mejor organizacion de los grupos, distribucion

de roles y cooperacion entre pares para la resolucion de tareas.

Las simulaciones favorecieron el didlogo entre los estudiantes, quienes discutian sus
observaciones y llegaban a conclusiones compartidas. Este aspecto fortalecid no solo el
aprendizaje de contenidos, sino también habilidades sociales como la comunicacion, el respeto

por las ideas de los demas y la toma de decisiones conjunta.
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El 80% de los estudiantes logré mejorar su capacidad para explicar fenémenos cientificos,
utilizando un lenguaje mas estructurado y apropiado al nivel. Se evidencio el uso progresivo de

términos como gravedad, orbita, evaporacion, condensacion, habitat, ecosistema y energia.

Este avance muestra una evoluciéon en la apropiaciéon del lenguaje cientifico, lo cual es
fundamental en el area de Ciencias de la Naturaleza, ya que permite a los estudiantes comunicar

de manera mas precisa lo que observan, analizan y comprenden.

El 87% de los estudiantes percibi6 una mejora en la comunicacion con el docente,
especialmente durante el desarrollo de las actividades con simulaciones. La mediacion
pedagogica se volvido mas dinamica, permitiendo orientar el aprendizaje en tiempo real, resolver
dudas inmediatas y acompanar el proceso de exploracion. Este fortalecimiento de la interaccion
contribuy6 a un ambiente de aula mas cercano, participativo y centrado en el estudiante, donde

el docente asumi6 un rol de guia y facilitador del aprendizaje.
3.5 Puntos débiles de la implementacion del proyecto

Se evidencié que una proporcion de estudiantes con Necesidades Especificas de Apoyo
Educativo (NEAE) requirié6 mayor acompanamiento durante el desarrollo de las actividades.
Aproximadamente el 15% de estos estudiantes present6 dificultades en la comprension inicial

de las instrucciones y en la interaccion autonoma con la aplicacion.

Esto implicé la necesidad de ajustes pedagogicos adicionales, como explicaciones mas guiadas,
apoyo personalizado y mayor tiempo para la ejecucion de las simulaciones. Aunque la
herramienta favoreci6 la visualizacion de los contenidos, en algunos casos fue necesario

reforzar previamente los conceptos antes de la interaccion tecnologica.

Se evidencio que aproximadamente el 35% de los estudiantes no contaba con acceso directo e
individual a dispositivos tecnologicos durante algunas sesiones. Esto obligd a organizar el
trabajo en equipos, lo cual, aunque favorecié la colaboracion, redujo las oportunidades de

interaccion individual con las simulaciones.

Esta situacion genero diferencias en el ritmo de exploracion entre los estudiantes, ya que
algunos tenian mayor tiempo de manipulacion directa de la herramienta que otros. El
funcionamiento de la aplicacion Merge Explorer requirié conexion estable a internet, lo que
representd una limitaciéon en ciertos momentos del proceso. Se registraron interrupciones
ocasionales en aproximadamente el 20% de las sesiones, lo que afectd la continuidad de algunas

actividades planificadas. Estas interrupciones provocaron pausas en el desarrollo de las
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simulaciones, generando la necesidad de reorganizar tiempos y adaptar las estrategias

didacticas en el momento.

Se observd una variabilidad en el nivel de dominio tecnolégico entre los estudiantes.
Aproximadamente el 30% presentd dificultades iniciales en el manejo de la aplicacion, lo que

requirié mayor acompafiamiento por parte del docente y del apoyo técnico.

Este factor influy6 en el ritmo de trabajo, especialmente en las primeras sesiones, donde fue

necesario dedicar tiempo adicional a la familiarizacidon con la herramienta.

El desarrollo de las simulaciones y el proceso de exploracion requirieron mas tiempo del
previsto inicialmente. En alrededor del 25% de las sesiones planificadas, fue necesario extender
o reajustar actividades para permitir la correcta comprension de los contenidos. Esta situacion
evidencid que las actividades basadas en tecnologias interactivas demandan una planificacion

mas flexible en comparacion con metodologias tradicionales.

Aunque el proyecto fue exitoso, se identifico la necesidad de fortalecer la capacitacion inicial
tanto del estudiantado como del personal docente en el uso de herramientas de realidad
aumentada. La falta de experiencia previa influy6 en la curva de adaptacion durante las primeras

fases de implementacion.
3.6 Obstaculos encontrados sobre la implementacion del proyecto

Durante la ejecucion del proyecto ExploraCiencia: Transformando la Educacion Cientifica con
Merge Explorer, se presentaron diversos obstaculos de caracter técnico, pedagdgico y
organizativo que influyeron en el desarrollo de algunas actividades, aunque no impidieron el

logro de los objetivos planteados.

Uno de los principales obstaculos estuvo relacionado con la inestabilidad del servicio de
internet en algunos momentos del proceso. Aproximadamente en el 20% de las sesiones, se
registraron interrupciones o lentitud en la conexion, lo que afectd el acceso continuo a la

aplicacion Merge Explorer.

Esta situacion generd pausas temporales en las actividades y requiri6 reajustes inmediatos en la
planificacion de clase para garantizar la continuidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Otro obstaculo significativo fue la limitada cantidad de dispositivos disponibles para el uso
simultdneo de los estudiantes. Esto obligd a trabajar en grupos, lo cual, aunque favorecié la

colaboracion, redujo el tiempo de interaccion individual con las simulaciones. En algunos
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casos, esta limitacion gener6 tiempos de espera y desajustes en el ritmo de trabajo entre los

diferentes equipos.

Al inicio de la implementacion, se evidencidé una curva de adaptacion en el manejo de la
aplicacion Merge Explorer. Este proceso fue mas lento en las primeras sesiones, especialmente
en estudiantes con menor experiencia en el uso de tecnologias educativas. Este obstaculo
requirié mayor tiempo de orientaciéon y demostracion por parte del docente, lo que redujo

parcialmente el tiempo destinado al desarrollo de contenidos en esas sesiones iniciales.

Se identificaron variaciones significativas en el ritmo de aprendizaje entre los estudiantes.
Mientras algunos lograban interactuar rapidamente con las simulaciones, otros requerian mayor
acompafiamiento para comprender las instrucciones y los fendmenos cientificos presentados.
Esta heterogeneidad dificultdé en algunos momentos la sincronizacion de las actividades

grupales.

El tiempo disponible para el desarrollo de algunas actividades result6 insuficiente en relacion
con la profundidad que requieren las simulaciones. En varias ocasiones fue necesario extender
o reprogramar actividades para asegurar la comprension adecuada de los contenidos. En
conjunto, los obstaculos encontrados estuvieron principalmente relacionados con factores
tecnologicos, organizativos y de gestion del tiempo. Sin embargo, mediante estrategias de
adaptacion pedagogica, organizacion en equipos y mediacién docente constante, fue posible

minimizar su impacto en el desarrollo del proyecto.

Estos elementos permiten concluir que, aunque la implementacion presentd desafios operativos,
estos fueron gestionados de manera efectiva, sin comprometer los resultados finales del proceso

de innovacion educativa.
3.7 Estrategias de resolucion de la implementacion del proyecto

Durante la ejecucion del proyecto se implementd un conjunto de estrategias pedagogicas,
organizativas y tecnologicas orientadas a resolver los obstaculos encontrados y garantizar la
continuidad efectiva del proceso de ensenanza-aprendizaje con la aplicacion Merge Explorer.
Estas estrategias permitieron mantener la coherencia didéctica, optimizar los recursos

disponibles y asegurar la participacion del estudiantado.

Ante la limitacion de dispositivos tecnologicos, se reorganizo el aula en equipos de trabajo

estructurados. Cada equipo asumio6 roles definidos (coordinador, manipulador del dispositivo,
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observador y relator), lo cual permitid6 optimizar el uso de la tecnologia y asegurar la

participacion activa de todos los estudiantes.

Esta estrategia no solo resolvié la limitacion de recursos, sino que también fortalecio
habilidades como la cooperacion, la comunicacion y la responsabilidad compartida. Ademas,
facilito el aprendizaje entre pares, donde estudiantes con mayor dominio tecnolégico apoyaron
a otros con menor experiencia, generando un ambiente de aprendizaje colaborativo mas sélido.
El docente asumi6é un rol de mediador activo durante todo el proceso, brindando
acompafiamiento constante tanto en el manejo de la herramienta tecnologica como en la

comprension de los contenidos cientificos.

Se implementaron explicaciones guiadas paso a paso antes de cada simulacion, asi como
intervenciones en tiempo real durante las actividades. Esta estrategia permitio reducir la curva
de aprendizaje inicial y mejorar la autonomia progresiva del estudiantado en el uso de Merge
Explorer. Asimismo, el docente promovié la reflexion mediante preguntas orientadoras,

favoreciendo el analisis critico de los fendmenos observados.

Se realizaron ajustes continuos a la planificacién original con el fin de adaptarla a las
condiciones reales del aula. Esto incluyo la redistribucion de contenidos, la extension del
tiempo de algunas actividades y la priorizacion de los temas de mayor complejidad conceptual.
Esta flexibilidad permitié responder de manera efectiva a situaciones imprevistas como fallos
de conectividad, tiempos de adaptacion tecnoldgica o diferencias en el ritmo de aprendizaje del

estudiantado, sin comprometer los objetivos del proyecto.

En situaciones donde el acceso individual a la aplicacion no era posible, se utilizo la proyeccion
en pantalla de las simulaciones para el analisis colectivo. Esta estrategia garantizé que todos
los estudiantes pudieran observar los fenomenos cientificos simultaneamente, facilitando el
didlogo grupal, el analisis conjunto y la construccion compartida del conocimiento. Ademas,
permitié6 mantener la continuidad de las clases en momentos de limitaciones tecnoldgicas,

evitando la pérdida de tiempo pedagdgico.

Se implementaron estrategias de atencion diferenciada para estudiantes con Necesidades
Especificas de Apoyo Educativo (NEAE), mediante instrucciones simplificadas, mayor tiempo
de ejecucion y apoyo visual adicional. En algunos casos, se reforzo el aprendizaje mediante
explicaciones individuales y acompafiamiento mds cercano, asegurando su participacion
progresiva en las actividades. Esta estrategia contribuyd a reducir barreras de acceso al
aprendizaje y a favorecer la inclusion educativa dentro del aula.
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Para consolidar la comprension de los contenidos mas complejos, se aplicaron repeticiones
guiadas de simulaciones, especialmente en temas como el sistema solar, los estados de la
materia, las fuerzas y los ecosistemas. Cada repeticion fue acompaifiada de preguntas dirigidas

y explicaciones adicionales, lo que permitié reforzar la comprension conceptual y mejorar la

retencion del aprendizaje.

Se incorpord la retroalimentacion constante durante el desarrollo de las actividades,
permitiendo corregir errores en el momento y orientar la comprension de los estudiantes. Esta
estrategia fue clave para mejorar el aprendizaje, ya que permitid ajustar rapidamente las
interpretaciones incorrectas y fortalecer la comprension progresiva de los contenidos

cientificos.
3.8 Propuestas de mejora después de la implementacion del proyecto

A partir de los resultados obtenidos, la experiencia de implementacion y los hallazgos
identificados, se plantean diversas propuestas de mejora orientadas a optimizar el uso de la
aplicacion Merge Explorer y fortalecer su impacto en futuros procesos de enseflanza-

aprendizaje de las Ciencias de la Naturaleza.

Se propone fortalecer la disponibilidad de dispositivos tecnologicos dentro del centro
educativo, con el fin de garantizar una interaccion mas individualizada con la aplicacion. Esto
permitiria que un mayor numero de estudiantes pueda manipular directamente las simulaciones,

reduciendo la dependencia del trabajo por equipos.

Asimismo, se sugiere mejorar la infraestructura de conectividad a internet, asegurando una
conexion mas estable y continua, lo que facilitaria el desarrollo fluido de las actividades sin
interrupciones técnicas. Se recomienda integrar de manera mas estructurada la aplicacion
Merge Explorer dentro de la planificacion curricular de Ciencias de la Naturaleza, de modo que
no se utilice unicamente como recurso puntual, sino como herramienta sistematica de

ensenanza.

Esto implicaria disefar secuencias didacticas especificas por tema (sistema solar, ecosistemas,
materia, energia, entre otros), incorporando las simulaciones como parte central del proceso de
aprendizaje. Dado el impacto positivo observado en el 4rea de ciencias, se propone extender el
uso de herramientas de realidad aumentada a otras asignaturas del curriculo, especialmente

aquellas con contenidos abstractos o de dificil comprension.
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Areas como Matematicas, Ciencias Sociales o Lengua Espafiola podrian beneficiarse del uso
de simulaciones e htineractividad, favoreciendo la motivacion, la participacion y el aprendizaje

significativo en diferentes contextos educativos.

Se sugiere implementar procesos de capacitacion continua para el profesorado en el uso de
herramientas digitales y tecnologias emergentes como la realidad aumentada. Esta formacion
permitiria mejorar la mediacion pedagogica, diversificar las estrategias de ensefanza y
aprovechar de manera mas eficiente el potencial educativo de aplicaciones como Merge

Explorer.

Se recomienda la elaboracion de guias didacticas mas estructuradas y adaptadas a distintos
niveles de aprendizaje, incluyendo apoyos especificos para estudiantes con NEAE. Estos
materiales deben incorporar instrucciones paso a paso, apoyo visual reforzado y actividades

graduadas que faciliten la comprension progresiva de los contenidos cientificos.

Se propone aumentar la frecuencia de uso de simulaciones interactivas dentro del proceso
educativo, de manera que los estudiantes puedan consolidar mejor los conceptos cientificos a
través de la repeticion, la exploracion guiada y la experimentacion virtual. Esto permitiria

fortalecer ain mas el aprendizaje significativo y la retencion de contenidos a largo plazo.
4. Conclusiones y posibilidades de generalizacion de la experiencia
4.1 Conclusiones

A partir de la implementacion del proyecto ExploraCiencia: Transformando la Educacion
Cientifica con Merge Explorer, se concluye que la integracion de herramientas de realidad
aumentada en el proceso de ensefanza de las Ciencias de la Naturaleza genera un impacto

positivo y significativo en el aprendizaje del estudiantado de sexto grado.

Objetivo 1. Integrar la aplicacion Merge Explorer como herramienta diddctica interactiva

para enseriar conceptos cientificos complejos

Se concluye que la aplicacion Merge Explorer fue integrada de manera efectiva como recurso
didactico en el aula de Ciencias de la Naturaleza, alcanzando un nivel de cumplimiento del
90%. Su implementacion permitid la ensefianza de contenidos complejos mediante
simulaciones interactivas, facilitando la comprension de fendmenos abstractos como el sistema

solar, los estados de la materia y los ecosistemas.
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Objetivo 2. Fomentar la participacion activa de los estudiantes mediante el uso de

simulaciones virtuales

Se concluye que el uso de simulaciones virtuales logré un incremento del 90% en la
participacion activa del estudiantado. Se evidencidé una mayor disposicion para intervenir,
explorar y colaborar durante las actividades, consolidando un rol més dindmico y participativo

dentro del proceso de aprendizaje.

Objetivo 3. Mejorar el rendimiento académico en ciencias mediante actividades prdcticas y

visuales

Se concluye que las actividades practicas y visuales contribuyeron a una mejora significativa
del rendimiento académico, alcanzando un 85% de estudiantes con avance positivo, quienes
pasaron de niveles de logro elemental a niveles en proceso y logrado. Esto evidencia el impacto

directo de la estrategia en la adquisicion de conocimientos cientificos.

Objetivo 4. Evaluar el impacto de la herramienta tecnolégica en la motivacion, comprension

y desemperio de los estudiantes

Se concluye que la herramienta tecnolégica tuvo un impacto altamente positivo en las
dimensiones evaluadas, con un 88% de mejora en la motivacion, 82% en la comprension
conceptual y 85% en el desempefio académico. La triangulacion de los resultados confirma la
efectividad de la intervencion pedagogica en el fortalecimiento del aprendizaje de las Ciencias

de la Naturaleza.
4.2 Posibilidades de generalizacion de la experiencia

La experiencia desarrollada con la implementacion de la aplicacion Merge Explorer en la
ensenanza de las Ciencias de la Naturaleza en sexto grado demuestra un alto potencial de
replicabilidad en otros contextos educativos, debido a los resultados positivos obtenidos en

términos de aprendizaje, motivacion y participacion estudiantil.

En primer lugar, se concluye que este tipo de intervencion puede ser generalizada a otros grados
del nivel primario, especialmente en aquellos donde se abordan contenidos abstractos como el
sistema solar, la energia, la materia, los ecosistemas y los procesos naturales. La naturaleza
visual e interactiva de las simulaciones facilita la comprension progresiva de estos conceptos

en diferentes niveles de complejidad.

Asimismo, la experiencia es transferible a otras areas del curriculo, tales como Matematicas,

Ciencias Sociales y Lengua Espafiola, particularmente en contenidos que requieren
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