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Cubo merge como recurso de realidad aumentada para
el aprendizaje de ciencias naturales en estudiantes de
educacion general basica

Merge cube as an augmented reality resource for learning natural
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RESUMEN

La implementacion de las nuevas tecnologias emergentes en la educacion esta innovando a
mejorar los métodos tradicionales de ensefianza y aprendizaje. La presente investigacion
tiene como objetivo analizar la importancia de Cubo Merge, basada en realidad aumentada
en el aprendizaje de las ciencias Naturales de los estudiantes pertenecientes a la Educacion

General Basica Superior de la Unidad Educativa Diez de Agosto. La investigacion parte de
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la necesidad de mejorar las practicas educativas a partir del uso de la tecnologia que faciliten
la comprension de contenidos teoricos a visualizacion abstracto a partir de imagenes 3D, lo
que promueve un mejor aprendizaje y construccion conjunta del conocimiento. La
metodologia es descriptiva y recurre a un enfoque mixto y a los métodos deductivo e
inductivo, ademas de un disefo investigativo no experimental de corte transversal, junto a la
investigacion documental para la recoleccion de informacion confiable. Se plantean como
técnica e instrumentos la encuesta y cuestionario con opciones de escala de Likert para la
recoleccion de la informacion dirigidos a una poblacion de 135 estudiantes de octavo, noveno
y décimo afio EGB. Los resultados obtenidos revelan que usar Cubo Merge en el aprendizaje
de las ciencias naturales promueven al despliegue de inteligencias multiples y potencian la
comunicacion, compromiso, interaccion, participacion activa y comprension conceptual en
los estudiantes. En conclusion, el uso de Cubo Merge dentro del aula representa una
herramienta pedagogica muy innovadora y efectiva que mejora el aprendizaje de las ciencias
naturales al combinar su usabilidad con la tecnologia.

Palabras clave: Cubo Merge, Realidad aumentada, Tecnologias emergentes

ABSTRACT

The implementation of new emerging technologies and digital tools in education are
innovating and improving traditional teaching and learning methods. This research aims to
analyze the importance of the virtual reality-based Merge Cube in the learning of natural
sciences by students enrolled in the General Basic Education program at the Diez de Agosto
Educational Unit. The research stems from the need to improve educational practices through
the use of technology that facilitates the understanding of theoretical content through abstract
visualization using 3D images, which promotes improved learning and collaborative
knowledge construction. The methodology is descriptive and uses a mixed approach and
deductive and inductive methods, in addition to a non-experimental cross-sectional research
design, along with documentary research for the collection of reliable information. The

techniques and instruments proposed for data collection are surveys and questionnaires with
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Likert scale options, aimed at a population of 135 students in eighth, ninth, and tenth grades
of primary school. The results obtained reveal that using the Merge Cube in natural science
learning promotes the development of multiple intelligences and enhances students'
communication, engagement, interaction, active participation, and conceptual understanding.
In conclusion, the use of the Merge Cube in the classroom represents a highly innovative and
effective pedagogical tool that enhances natural science learning by combining its usability

with technology.

Keywords: Cube Merge, Augmented reality, Emerging technologies

INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, vivimos en una época globalizada y tecnologicamente muy
avanzada, en el que la sociedad exige la transformar los métodos educativos tradicionales
para responder a las necesidades del siglo XXI. El surgimiento de las nuevas tecnologias
emergentes representa cambios innovadores en los dmbitos de la sociedad, economia y
principalmente en la educacion. Estas tecnologias son consideradas emergentes porque se
encuentra en etapa de crecimiento, aceptacion y adaptacion, con la finalidad de mejorar la
forma en que nos comunicamos, trabajamos, adquirimos conocimientos y vivimos (Espinoza

etal., 2024, p. 4).

En este contexto, estas tecnologias emergentes abarcan diferentes diciplinas como la
robotica, inteligencia artificial (IA), biotecnologia, realidad virtual (RV), realidad aumentada
(RA), entre otras. En particular, la RV y RA permiten experiencias inmersivas, sensoriales y
visuales que reconceptualizan la interaccion con la informacién y el entorno, ofreciendo
nuevas maneras de aprender, trabajar, educarse y prepararse para el futuro (Martinez et al.,
2023, p. 94). Como una de las principales utilizaciones en el campo educativo, la realidad
aumentada combina elementos digitales con la realidad fisica, permitiendo su aplicacion

mediante objetos tridimensionales (3D), iméagenes dindmicas o estdticas y codigos QR
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(Montenegro Rueda y Ferndndez Cerero, 2022, p. 100). Esta tecnologia, es considerada un
recurso tecnoldgico innovador en la educacion, permite apreciar la realidad sin reemplazarla.
El término fue empleado por primera vez en el afio de 1992 por Tom Caudell, investigador
de la empresa aerondutica Boeing, tras elaborar un sistema experimental con la finalidad de
ayudar a los trabajadores en el ensamblado de cables para las aeronaves (Alvarez et al., 2017,

p. 32).

En funcion de su contribucion pedagdgica, en Ecuador, el Ministerio de Educacion,
conceptualiza a los entornos de RA como nuevos escenarios de aprendizaje basadas en
herramientas digitales, aplicaciones y software, promoviendo la participacion, interaccion y
el intercambio de experiencias bidireccionales (Mineduc, 2023). Estas herramientas
fortalecen el proceso de ensefanza y aprendizaje, fomentando la participacion colaborativa

y activa del educador y educando (Echeverria y Molina, 2022, p. 3).

Como aplicacion destacada de RA, uno de los recursos tecnoldgicos que ha adquirido
protagonismo en anos recientes es Cubo Merge. Esta herramienta ha demostrado su gran
capacidad de contribuir y enriquecer el aprendizaje en los diferentes niveles del sistema
educativo, sobre todo en las areas como las Ciencias Naturales. Su correcta utilizacion genera
efectos significativos y constructivos en los alumnos. Cubo Merge al integrar caracteristicas
de realidad aumentada ofrece una experiencia mas interactiva y dindmica de aprendizaje
multisensorial que facilita a los educandos interactuar con un contenido digital de manera

natural e intuitiva, donde se emplea los sentidos visual, auditivo, kinestésico (Merge , 2025).

Merge Cube es un cubo fisico que esta constituido por seis caras, cada una de ellas cubiertas
por marcas y simbolos que generan una realidad aumentada a partir de iméagenes 3D por
medio de la observacion a través de una cdmara telefonica (Hidalgo Cajo et al., 2021).

Ademas, permite adaptar y personalizar el aprendizaje, alineando los objetivos curriculares.

En este sentido, el correcto uso de RA en el area de Ciencias Naturales, favorece a la

comprension y visualizacidon conceptos abstractos y teoricos, como partes del cuerpo
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humano, estructuras celulares, el sistema solar, ciclos bioquimicos y fisicos. El cubo Merge
impulsa al estudiante en el desarrollo competencias cientificas como, la observacion, la
investigacion, la formulacion de hipotesis, la experimentacion y interpretacion de resultados

a partir de un analisis critico.

Aunque se reconocen beneficios importantes, investigaciones realizadas por Garcia (2022),
sobre el uso de Cubo Merge en estudiantes de bachillerato identifican como desafios la
reduccion de la brecha digital. La incorporacion exitosa de Cubo Merge en las actividades
académicas requiere de la elaboracion de una planificacion rigurosa y formacion continua

del profesorado (p. 50).

A nivel Mundial, la incorporacion de Cubo Merge se ha proliferado en los diferentes sistemas
de educacion y su efectividad ha sido registradas en diversas investigaciones cientificas.
Como evidencia de ello, paises como Espana, Estados Unidos, Brasil y China han
evidenciado progresos sustanciales en la motivacion, comprension y desempefio académico
en estudiantes que emplean Cubo Merge en el aprendizaje de ciencias Naturales al hacer
visible lo invisible y tangible lo abstracto, un ejemplo de esto es el sistema del cuerpo humano

(Tejera Palacio, 2022, p. 19).
Procedimiento de uso de Cubo Marge:

e Adquirir el recurso a través de una compra fisica o virtual desde la pagina web de la

empresa (https://mergeedu.com/).

e Instalar la aplicacion en el dispositivo mévil “Object Viewer” dentro del sistema
operativo 10S o Android.
e Usar la cdmara para visualizar el contenido 3D en formato cubo, con rotacioén de 360°

y opciones de zoom dinamico.

Como complemento a sus caracteristicas funcionales, esta herramienta fomenta habilidades

STEM “Ciencia (Science), Tecnologia (Technology), Ingenieria (Engineering) y
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Matematicas (Mathematics)”, como la capacidad investigativa, resolucion de problemas,
aprender a encontrar soluciones en contextos reales, incremento de la motivacion y

pensamiento espacial.

No obstante, una de las situaciones que se detectan en la educacién es la ausencia de
proyectos educativos con RA y la falta de conocimiento, dominio y capacitacion por parte de
los docentes. Estas condiciones mantienen el predominio de metodologias pedagogicas

tradicionales (Hidalgo Cajo et al., 2021, p. 45)

En la misma linea, segun Agunlo Ferrin et al., (2025), afirma que en el Ecuador son poco
visibles los proyectos de RA. Aun asi sefiala que la tecnologia incrementa el interés y
participacion. Cubo Merge es considerada mas que un simple gadget, es el comienzo hacia

un mundo de aprendizaje dindmico, interactivo y super emocionante.

La RA y Cubo Merge permite al estudiante sumergirse en un ambiente virtual interactivo y
dindmico, manipulando objetos tridimensionales lo cual contribuye al desarrollo de
habilidades y comprension de conceptos fundamentales. No obstante, su implementacion
evidencia una brecha inalcanzable para unidades educativas que no poseen los recursos e

infraestructura tecnoldgica (Urbina et al., 2024, p. 231).

La presente investigacion tiene como objetivo analizar la importancia que promueve el uso
del Cubo Merge en el aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes de Educacion
General Bésica. Es importante realizarla porque permitira comprender como las modernas
tecnologias emergentes contribuyen a mejorar la ensefianza y aprendizaje de las ciencias
naturales. Al aportar pruebas de la importancia de Cubo Merge, sera posible orientar su
aplicacion en el aula y otras areas para maximizar sus beneficios. Ademas, los resultados

conseguidos permitiran orientar las investigaciones futuras.
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METODOLOGIA

La metodologia de la presente investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, conformada
por, enfoque cualitativo, debido a que se indaga el aporte de Cubo Merge en el aprendizaje
de los estudiantes de Ciencias Naturales y un enfoque cualitativo, con la finalidad de
recolectar y analizar los datos numéricos para explicar el fendémeno de estudio de esta
investigacion. Ademads, se manifiesta que los métodos empleados son el deductivo e
inductivo, puesto que facilita un analisis de aspectos generales a situaciones particulares

sobre la importancia de la realidad virtual en el proceso educativo.

El disefio investigativo fue no experimenta de corte transversal, debido a que los datos se
recolectaron un solo instante, debido a que este estudio se centrd en analizar la Cubo Merge
en el contexto del aprendizaje de las Ciencias Naturales. De igual manera, se empleo la
investigacion documental para recopilar la informacién de diferentes investigaciones de
articulos y revistas cientificas obtenidas de base de datos confiables como lo es Google
académico, Scielo y Latindex. La poblacion del estudio estd conformada por todos los
estudiantes de (octavo, noveno y décimo) afio de Educacion General Bésica, que ascienden
a un total de 135 personas pertenecientes la Unidad Educativa Diez de Agosto del Canton
Montalvo. Es importante mencionar que la muestra fue seleccionada por medio de un
muestreo no probabilistico a conveniencia, donde se tomo6 en consideracion a toda la

poblacion.

Las técnicas empleadas para la obtencion de los datos es la encuesta estructurada conformada
por un cuestionario de preguntas con escala de Likert con la intencion de conocer la

percepcion del estudiante sobre el uso de la herramienta de realidad virtual Cubo Marge.
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También, se realizé una entrevista dirigida a los docentes con la finalidad de conocer sus
opiniones y experiencias de Cubo Merge como valor pedagogico en la ensefianza de las
Ciencias Naturales.Los datos obtenidos fueron procesados a través de un andlisis estadistico

descriptivo bajo la visualizacion de diagramas de barras en el programa Excel.
RESULTADOS
Preguntas dirigidas a los Estudiantes.

Pregunta 1: ;Considera que es necesario la implementacion de recursos tecnologicos para

el desarrollo de las clases?

90
80
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40
30
20
10

0

0 0

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni en En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

Figura 1. Implementacion de recursos tecnologicos y digitales. Fuente: Elaborado por los autores

Los resultados de la encuesta revelan que el 60% de todos los estudiantes manifiestan estar
totalmente de acuerdo en que se deben emplear recursos tecnoldgicos para el desarrollo de
las clases, un 21% indicaron de acuerdo y otro 19% mencionaron estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo.

La informacion obtenida revela una aceptacion mayoritaria sobre la consulta realizada; por
lo tanto, es fundamental que los procesos de ensefianza y aprendizaje se caractericen con la
utilizacion de tecnologias vanguardistas para generar un proceso ensefianza y aprendizaje
significativo.
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Pregunta 2: ;Cree usted, que el uso Cubo Merge beneficie crear un proceso de enseinianza

participativo, dinamico y mds interactivo en el aprendizaje de las Ciencias Naturales?
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Tntalmanta do arniardda acniblicthe aciiardn ni an dacarfiemiacaciidmtalamanta an dacariiardn

Figura 2. Proceso de ensefianza interactivo, dinamico y mas atractivo. Fuente: Elaborado por los autores del
estudio.

Los resultados obtenidos evidencian que la mayor parte de los estudiantes tienen una
apreciacion favorable de Cubo Merge como una herramienta para promover un proceso de
ensefianza participativo, dindmico y mas interactivo en el aprendizaje de las ciencias
naturales. Se determind el 80% de aprobacion favorable de la suma de totalmente de acuerdo
y de acuerdo.

Sin embargo, un 19% indicaron no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo lo que se podria
indicar el desconocimiento o falta practica sobre esta herramienta. Solo el 1% estan en

desacuerdo y en la Gltima valoracion no se identificaron percepciones.
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Estos resultados evidencian la gran usabilidad que tiene Cubo Merge como herramienta

educativa sobre todo en crear entornos de aprendizaje interactivos y motivadores.

Pregunta 3: ;Considera usted que el uso de la realidad aumentada como el Merge Cube

incrementa la motivacion para aprender y participar activamente en las clases de Ciencias

Naturales?

60

50

40

30

20

10 1%

0 —1—
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni en En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

Figura 3. Mejora la motivacion para aprender. Fuente: Elaborado por los autores del estudio.

Los resultados de la presente pregunta denotan diversidad en las respuestas de los estudiantes,
donde el 36% indicaron estar de acuerdo que la realidad aumentada como el Cubo Merge
incrementa la motivacion por aprender y participar, otro 25% manifesto estar totalmente de
acuerdo, un 21% ni de acuerdo ni en desacuerdo, 17% en descuerdo y el 1% totalmente en
descuerdo.

Estos resultados, demuestran que Usar Cubo Merge en el aprendizaje de ciencias Naturales
desarrolla en el estudiante la motivacion y participacion activa por aprender de manera
interactiva y participativa.
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Pregunta 4: Desde su percepcion. jEn qué medida considera usted que el recurso de
realidad aumentada Cubo Merge facilita la comprension de los conceptos de Ciencias

Naturales en su aprendizaje?
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Figura 4: Cube Merge y comprension de contenidos tedricos. Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos el 48% de (Totalmente de acuerdo y De acuerdo) de los estudiantes
demuestran un resultado positivo en la comprension tedricos en su aprendizaje gracias a la
utilidad de Cubo Merge.

Por otro lado, el 36% mantienen una postura neutral, en cambio otro 27% manifestaron estar
totalmente de acuerdo, un porcentaje minoritaria 16% de En desacuerdo y Totalmente en
desacuerdo resultados negativos. Por lo tanto, Cubo Merge puede considerarse como una
herramienta pedagodgica importante y vanguardista para mejorar la comprension de

contenidos tedricos de gran complejidad.
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Pregunta 5: ;Considera que se deberia emplear el recurso de realidad aumentada Cubo

Merge en otras asignaturas?
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Figura 5: Uso de la realidad aumentada en otras asignaturas. Fuente: Elaboracion
propia.

La mayoria de los encuestados estiman prometedor emplear a Cubo Merge en otras
asignaturas. El 50% de todos los estudiantes que participaron del proceso investigativo
consideran que la tecnologia de RA debe emplearse en otras, mientras el, 24% estan de
acuerdo, sumando un 74% de percepciones positivas en su usabilidad.

Por el contrario, el 9% indicaron estar en desacuerdo. Por lo tanto, la mayoria de los alumnos
reconocen que el uso del Merge Cube genera beneficios no solo en el proceso educativo de

Ciencias Naturales, también puede representar ventajas en otras areas educativas.

DISCUSION

Segun los resultados alcanzados se pudo evidenciar que las herramientas tecnoldgicas tienen
una gran importancia en el contexto educativo actual, ademas, revolucionan los métodos de
ensefanza tradicionales y la forma de adquirir el conocimiento. El 60% de los encuestados
manifestaron que la implementacion de la tecnologia en el aula mejora el desarrollo de las

clases, dado que promueve el desarrollo de competencias tecno-digitales en los estudiantes y

Vol.10Num.1V CISE (2025):.1VNCOGRESO INTEGRACIONAL SINERGIA
EDUCATIVA 2025




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

les permite acceder a infinitos recursos y contenidos educativos alojados en la web esenciales
para formacion profesional. De acuerdo con investigaciones previas de Aguirre et al., (2023)
sobre el uso de herramientas tecnologicas educativas, determin6 que su implantacion en aula
estimula la participacion, motivacion y compromiso de los estudiantes por adquirir destrezas

y competencias importantes para el desarrollo de un aprendizaje significativo.

Ademas, el 80% de los estudiantes manifestaron que el uso de las tecnologias (RA), tales
como lo es Cubo Merge mejora el proceso de aprendizaje en las areas de las ciencias
naturales, creando el aula en un entorno interactivo, participativo dindmico y fomentando la
inclusividad en grupos heterogéneos. Un estudio similar de Hidalgo Cajo etal., (2021), sobre
el uso del de RA en el proceso de ensefianza y aprendizaje, determind que utilizar en el aula
presentd importantes resultados en la motivacion, interés y participacion del estudiante.
Ademas, permitié que el docente experimente la utilizacion de herramientas vanguardistas
en lugar de métodos tradicionales para desarrollar su clase de manera interactiva sobre el

sistema de ecuaciones (p. 50).

Un dato relevante, es que el 48% de los estudiantes tienen una consideracion favorable de la
herramienta Cubo Merge, en razon de que les permitio obtener una mejor comprension de
los contenidos teodricos de las ciencias naturales al visualizarlos de manera abstracta, tener un
aprendizaje mas significativo y ampliar el conocimiento teniendo como logros mejores
desempefios en esa area. Una investigacion similar desarrollado en Colombia implemento
una estrategia Tecno-didactica basada en el (DUA) intermediado por la realidad virtual
(Cubo Merge), determino que esta herramienta ayuda mejorar a escala significativa la
comprension lectora de los estudiantes, ademas de ser una herramienta muy eficaz para
fortalecer las habilidades de comunicacién (Acevedo-Velandia & Mejia-Duque, 2023, p.
101). Por ultimo, el 50% de los estudiantes evidenciaron que emplear Cubo Merge en la en

diferentes asignaturas y areas del conocimiento seria favorable en su proceso de aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Las nuevas tecnologias emergentes y herramientas digitales juegan un rol muy importante en
el sistema educativo, su implementacion en aula ayuda a transformar las estrategias y
metodologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje de manera participativas e
interactivas fomentando en los estudiantes una mayor motivacion y compromiso. La
utilizacion de la herramientas tecno-digital de realidad aumentada como Cubo Merge en el
aprendizaje de ciencias naturales ayuda a mejorar la comprension conceptual de manera
ludica, manipulable de visualizacion abstracta. A su vez favorece al desarrollo de habilidades
cognitivas y mejora las inteligencias multiples como la 1égica, lingiiistica y Kinestésica. Estas
habilidades ayudan al estudiante potenciar su autonomia y confianza en participar a través de
la utilizacién de cubo, fomentando el pensamiento critico, construccion conjunta del
conocimiento y que el aprendizaje sea mas significativo de largo plazo. Ademas, utilizar
Cubo Merge en aprendizaje de las ciencias naturales ayuda al docente la adaptacion de los
contenidos curriculares a los diferentes niveles de complejidad. Otra ventaja significativa es
que mejora la colaboracion, comunicaciéon y resoluciéon conjunta de problemas. En
conclusion, Cubo Merge es una considerado una herramienta de realidad aumentada con gran
importancia pedagogica en las ensefianzas de las ciencias naturales, su utilidad en el salon de
clases no solo favorece a la comprension conceptual de los contenidos, sino que ayuda a la

formacion de estudiantes creativo, criticos y comprometidos con su educacion.
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