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RESUMEN

La situacién mundial que desde el 2020 ha estado afectando al area de la Salud
con la llegada del COVID-19 y desde el 2021 sus variantes, afectando
directamente al area de la educacion, por lo que las instituciones educativas se
han visto en la obligacion de tomar las medidas necesarias para evitar la
propagacion del virus hasta que las autoridades lo determinen. La nueva
normalidad como es mencionada hoy en dia, nos hace salir de nuestra zona de
confort para aprender y adaptarnos a nuevos ambientes con el uso y manejo de

las diferentes plataformas y herramientas educativas existentes.

La Realidad Virtual (VR) y los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), son
herramientas que en estos tiempos se han afianzado por las clases virtuales y
se han adaptado a las necesidades que hay en la actualidad, teniendo asi un
espacio en donde esto les sirve como refuerzo a los estudiantes para las clases,
ya gue al ser un entorno disponible las 24 horas del dia, pueden recurrir a el de

manera asincrona para la revision de cualquier material visto o revisado en clase.

El presente proyecto de investigacion tiene como finalidad fortalecer el desarrollo
de las habilidades basicas: “Grammar and Vocabulary, Reading y Listening” de
la asignatura Inglés en el segundo de bachillerato, por el cual se propuso el
disefio de un Ambiente Virtual de Aprendizaje con Realidad Virtual No inmersiva
llamado VR- English Space, el cual estd conformado de la siguiente manera;
Ambiente 1(Welcome): Este ambiente fue disefiado para que el usuario tenga un
mena de inicio, en donde ingresando una torre en donde va subiendo las
escaleras de una torre y en su transcurso encontrard escudos que al darles click
los transportard a los diferentes ambientes. Ambiente 2 (Grammar and
Vocabulary): En este ambiente virtual se lo disefi6é en base a una feria educativa,
en donde el usuario encontrara diferentes contenidos plasmados en infografias,
tiene un recorrido guiado por avatares programados, también encontraran
autoevaluaciones donde el usuario va a poder ver su progreso de alcanzar su
conocimiento. Ambiente 3 (Reading): Esta ambientado en un estilo pirata ya que

se coloc6 un barco para salir de lo tradicional y despertar el lado creativo del




usuario, aqui se encuentran varias lecturas las cuales proponen al usuario tener
una lectura comprensiva de los textos colocados para luego responder las
preguntas que tienen los avatares para ellos. Ambiente 4 (Listening): Fue
elaborado con una tematica del espacio en donde el usuario encontrara a
avatares como astronautas y naves espaciales en las cuales se encuentra

material audiovisual y a su vez cuestionarios acerca del material antes revisado.

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo, por lo que para la
recoleccién de datos se realizaron encuestas y una entrevista asi teniendo las
perspectivas de la docente y los estudiantes, luego de las dos experiencias
realizadas, para la elaboracion del contenido de este prototipo, se basé en la
planificacion que nos facilitd la docente de la institucién educativa, mientras tanto
para el desarrollo de la investigacion y disefio del prototipo se utilizé el Modelo
ADDIE en el cual desarrollamos todas sus fases que son: Analizar, Disefiar,

Desatrrollar, Implementar y Evaluar.

Palabras claves: Realidad Virtual, Ambiente Virtual de Aprendizaje,
Habilidades, Tecnologia Educativa, Educacion Virtual, Proceso de
Ensefianza Aprendizaje.




Abstract
The global situation that since 2020 has been affecting the area of Health with
the arrival of COVID-19 and since 2021 its variants, directly affecting the area of
education, so educational institutions have been forced to take the necessary
measures to prevent the spread of the virus until the authorities determine it. The
new normality as it is mentioned today, makes us leave our comfort zone to learn
and adapt to new environments with the use and management of different

platforms and existing educational tools.

Virtual Reality (VR) and Virtual Learning Environments (VLE), are tools that in
these times have been strengthened by virtual classes and have adapted to the
needs that exist today, thus having a space where this serves as reinforcement
for students for classes, since being an environment available 24 hours a day,
they can resort to it asynchronously for the review of any material seen or

reviewed in class.

The present research project aims to strengthen the development of the basic
skills: "Grammar and Vocabulary, Reading and Listening" of the English subject
in the second year of high school, for which the design of a Virtual Learning
Environment with Non-immersive Virtual Reality called VR-English Space was
proposed, which is conformed as follows; Environment 1 (Welcome): This
environment was designed so that the user has a start menu, where entering a
tower where he goes up the stairs of a tower and in its course he will find shields
that when clicking on them will transport them to the different environments.
Environment 2 (Grammar and Vocabulary): In this virtual environment was
designed based on an educational fair, where the user will find different content
embodied in infographics, has a tour guided by programmed avatars, they will
also find self-assessments where the user will be able to see their progress in
achieving their knowledge. Environment 3 (Reading): It is set in a pirate style as
a ship was placed to leave the traditional and awaken the creative side of the
user, here are several readings which propose the user to have a comprehensive

reading of the texts placed and then answer the questions that the avatars have




for them. Environment 4 (Listening): It was developed with a space theme where
the user will find avatars such as astronauts and spaceships in which audiovisual

material is found and in turn questionnaires about the material reviewed above.

This research has a qualitative and quantitative approach, so for data collection
surveys and an interview were conducted and having the perspectives of the
teacher and students, after the two experiences, for the development of the
content of this prototype, it was based on the planning provided by the teacher of
the educational institution, while for the development of research and design of
the prototype was used the ADDIE Model in which we developed all its phases

which are: Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate.

Keywords: Virtual Reality, Virtual Learning Environment, Skills,
Educational Technology, Virtual Education, Teaching and Learning

Process.
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Introduccioén

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) tienden a dar un nuevo
enfoque a la escuela moderna, sin que se olviden los fundamentos pedagdgicos
tradicionales, la incorporacion de las tecnolégicas como nuevas estrategias
did4cticas dar cabida a una nueva forma de ensefiar y de aprendizaje, esto llevo
a diversas actitudes, dando opiniones correspondientes al uso y el
aprovechamiento que se podria lograr en el rendimiento de los educandos
(Granda Asencio et al., 2019)

Segun la Constitucion de la Republica del Ecuador declara en su:

Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversién estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo (Asamblea, 2008)

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI) declara que incorporando las
TIC, durante el proceso educativo propicia un enlace con la ensefianza llegando
a que las actividades sean mas productivas y sociales. (Ministerio de Educacion,
2018)

Esta investigacion se realizo con la finalidad de comprobar qué tan util es el
Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) cuando sea aplicado en la clase
demostrativa brindando mejoras al proceso de ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes, desarrollando asi un aprendizaje cognitivo y significativo mediante
el uso de las TIC, para ello el Centenario Colegio de Bachillerato “Nueve de
Octubre”, una institucion honorable en el cual se ha enmarcado por una
formacion de calidad y calidez, como su lema lo dice “Nunca muere la luz de la
idea” a pesar de todo, en la actualidad siguen prexistiendo algunos desatinos

correspondiendo a los recursos por lo que no ha podido dar solucién a algunas




de sus probleméticas, teniendo en cuenta que el uso de los recursos
tecnoldgicos en la educacién ha sido fundamental el Gltimo afio, esto ha ayudado
a que los estudiantes tengan el acceso a la educacion y asi mismo fortaleciendo

su desarrollo en el aprendizaje.

La Organizacion de Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(2015), nos plantea a la formacion de ciudadanos con criterio propio como un
derecho fundamental, que es promovido mediante sus contenidos de inclusion,
igualdad y respeto al pensamiento, criterio y manera en la que vive cada persona

para asi convivir en armonia (Freire, 2019).

A continuacion, se detalla como se estructuro la presente investigacion basada
en disefio, procurando llevar a cabo con todos los parametros para lograr nuestro
objetivo principal que es fomentar las habilidades basicas mediante la realidad

virtual:

Esta investigacion esta estructurada por siguientes capitulos:

Capitulo I: Se detalla el diagnostico de las necesidades y requerimientos,
describiendo el contexto de la investigacion basada en disefio como hechos de
interés, poblacion y muestra.

Capitulo Il: Se desarrolla el prototipo, dando a conocer su fundamentacién
tedrica y sus respectivos objetivos, a su vez en este espacio se redactan las
experiencias.

Capitulo lll: Se evalua el prototipo, que ha sido creado en una herramienta de
realidad virtual. Una vez aplicado el prototipo de nuestra investigacion podremos

ver si se logré cumplir con los objetivos planteados.




CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

Durante nuestros afios de estudio en el Colegio de Bachillerato “Nueve de
Octubre”, pudimos presenciar y observar diferentes dificultades en el aprendizaje
de las habilidades que son: “Reading, Writing, Speaking, Listening” que se
siguen manifestando en las aulas de clases de la asignatura Inglés en los
estudiantes de 2do de Bachillerato, actualmente la situacion mundial requiere
gue como ciudadanos nos cuidemos evitando la propagacion del virus Covid-19
que nos ha hecho quedarnos en casa y por lo tanto la utilizacion de diferentes
herramientas nos ha mantenido conectados con los demas y continuar con

nuestras labores diarias de manera online.

Esta nueva normalidad (educacién online), ha impactado de gran manera en el
ambito educativo y econdmico mundial, ya que, algunos docentes no se han
alfabetizado digitalmente y el escenario econdmico de algunos ciudadanos ha
sido golpeado, para enfrentar este tipo de emergencia sanitaria, por lo que en
muchos casos solo cuentan con un dispositivo tecnoldgico para varias personas
y asi tratar de abastecer o cumplir el derecho a la educacién que tienen sus hijos

e hijas.

(Garcia & Moreno, 2018) se menciona que las herramientas tecno-pedagdgicos
se basan en la funcion pedagdgica la cual es el quehacer docente las cuales son
la generacién de espacios para la retencion del conocimiento descriptivo,

explicativo y predictivo esto incorporando a las TIC en el aula.

La UNESCO (2020), afirma que por las nuevas actualizaciones que tuvieron las
diferentes herramientas por motivo del Covid-19, esto ha provocado disgregar a
més de 40 millones de nifios de todo el mundo. Esto como efecto ha llevado a la
pérdida de la ensefianza y el acceso al entorno educativo, oportunidades de

aprendizaje, interaccion social.




La docente Lic. Margarita Gonzalez Sarmiento que imparte la asignatura de
Inglés en su cotidianidad, realiza arduamente planificaciones semanales porque
no cuentan con un Plan de Unidad Didactica como tal donde se encuentran los
diferentes temas a tratar para la asignatura de Inglés, solo se rigen con los
modelos de las otras asignaturas, se basan en un aprendizaje basado en
proyectos que no se rige a la ensefianza como tal de las diferentes habilidades,
por lo cual los estudiantes se desconcentran al momento de aprender ya que
solo hacen traducciones del espafiol al inglés, sin lograr el aprendizaje de la

estructura para el uso del idioma inglés.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

En el Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” se encuentra ubicado en las
calles Avenida de las Palmeras €/. la Avenida Bolivar Madero Vargas y 25 de
Junio en la ciudad de Machala, en la provincia de El Oro - Ecuador. La Rectora
encargada que esta al frente de la institucion es la Mgs. Dora Guaman Castillo;
La Institucion es Fiscal cuenta con un alumnado de 3,796 estudiantes y con 157
educadores en sus distintos niveles educativos que ofertan la institucion los
cuales son Educacion General Basica Superior (EGBS) que corresponde a
Octavo, Noveno Décimo y Bachillerato General Unificado (BGU) que

corresponde a Primero, Segundo, Tercero y Bachillerato Técnico.

Figura 1:

Ubicacién de la Unidad Educativa

Nota. Imagen satelital tomada de Google Maps de la institucién:
https://goo.gl/maps/fU6Gkh7NgTr6JeAw8




1.1.3 Problema central

¢, Como la implementacién de un AVA utilizando la Realidad Virtual No Inmersiva
fortalece las habilidades béasicas en la asignatura de inglés para los estudiantes
de Segundo de Bachillerato paralelo “E” del Colegio de Bachillerato “Nueve de

Octubre” de la ciudad de Machala?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;,COmo la creacion de un AVA en Realidad Virtual con contenido
pedagoégico fomenta la comprension de las diferentes habilidades basicas
de la asignatura Inglés?

e ; Como fomentar la autonomia del estudiante en clases a través de las
estrategias/ métodos de aprendizaje en Realidad Virtual?

e ;Qué beneficios obtendran los estudiantes al implementar una
herramienta tecnolégica como método didactico para la ensefianza de la

asignatura Inglés?

1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo General

e Crear un Ambiente Virtual de Aprendizaje utilizando Realidad
Virtual no inmersiva como estrategia didactica de aprendizaje para
la ensefianza de las diferentes habilidades basicas de la asignatura
Inglés en estudiantes de Segundo de Bachillerato paralelo “E” del

Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”.
Objetivo Especificos
e Disefiar un AVA empleando la Realidad Virtual no inmersiva con

contenido tecno pedagogico para la comprension de las diferentes

habilidades béasicas de la asignatura Inglés




e Implementar un AVA en la asignatura de Inglés para el desarrollo
de las diferentes habilidades basicas como Grammar and
Vocabulary, Reading and Listening.

e Fomentar la autonomia del estudiante mediante estrategias de
aprendizaje incorporadas en el AVA.

e Comprender las diferentes habilidades béasicas de la asignatura
inglés en el segundo afio de Bachillerato con los contenidos de la
asignatura adaptados al AVA.

e Evaluar el aprendizaje de las habilidades basicas de la asignatura

inglés en el segundo afio de Bachillerato.

1.1.6 Poblacién y muestra

Teniendo en cuenta el criterio de la docente de la institucion y llevando a cabo
varias conversaciones con la finalidad de determinar la poblacion y muestra para

realizar esta investigacion las cuales se detallan a continuacion:

Poblacién: Estudiantes del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”, de la

especialidad en Ciencias.

Muestra: Estudiantes del Segundo de Bachillerato, paralelo “E”, en la asignatura
de inglés.

1.1.7 Identificacion y descripcién de las unidades de investigacion

En el Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” se identifico las unidades de

investigaciéon y se las describen a continuacion:

A. Docente: La docente que dicta la catedra de inglés, en el Segundo BGU, del

Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”.

B. Estudiantes: 32 estudiantes que colaboraron en el manejo y uso de este
prototipo, del Segundo BGU, del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”.




Tabla 1:

Distribucion de muestra de estudio

Género NUmero Total

Hombres 18 18

Mujeres 14 14

Total 32

Nota: La tabla muestra informacion detallada de la distribucion de los
estudiantes por sexo.

1.1.8 Descripcion de los participantes

La comunidad educativa hace referencia a los diferentes actores como son:
autoridades, padres de familia, docentes y estudiantes, que juegan un rol
importante en el PEA cada institucion formativa, ya sea publica o privada.

Art. 15.- Comunidad educativa. - Es el conjunto de actores directamente
vinculados a una institucion educativa determinada, con sentido de
pertenencia e identidad, compuesta por autoridades, docentes,
estudiantes, madres y padres de familia o representantes legales y

personal administrativo y de servicio. (LOEI, 2021)

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se lleva a cabo bajo los criterios de una investigacion
cualitativa y una investigacion cuantitativa, ya que es propicia para comprender
los acontecimientos dentro de la institucion pedagogica donde se implemento
este proyecto, a su vez permite establecer y analizar las bases teéricas del objeto
de estudio y por ultimo permite que la propuesta se lleve a cabo y la evaluacion

del elemento tecnoldgico.

Para (Herrera, 2017), el enfoque cualitativo se basa en una descripcibn mas

profunda con la finalidad de comprender y explicar a través de distintos métodos




y técnicas que derivan concepciones y fundamentos epistémicos, llegando al

método inductivo.

(Ortega, 2018), en su investigacion “Enfoque de Investigacion” afirma que las
caracteristicas esenciales de la investigacion cuantitativa para poder abordar
una forma de estudios en donde se establecen las hip6tesis en donde podemos

generar antes de recolectar y analizar los datos.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

En la presente investigacion empleamos una metodologia cuantitativa -
cualitativa en donde se involucra al desarrollo y la combinacién de metodologias
como la cuantitativa y la cualitativa con la finalidad de conseguir resultados mas
concretos, descartando el factor error que tienen estos métodos al emplearse
por separado. La ventaja que obtenemos al emplear la investigacion cuantitativa
- cualitativa es tener la oportunidad de indagar el estudio del problema desde

diferentes perspectivas.

Como nos menciona (Cardenas, 2018) la investigacién cuantitativa es toda la
informacion que se muestre en numéricamente, asi mismo los datos
recolectados en las encuestas, test. Son cuantificados para tener en cantidades

los datos que se recolecten durante el pretest y el postest.

Segun (Herrera, 2017) la investigacion cualitativa se basa en la recolecciéon de
informacion reunida en las diferentes técnicas como son: las entrevistas, fichas
de observacion, experiencia personal, encuesta, focos group en los cuales se

especifica el entorno/realidad en el cual se va a desarrollar la investigacion.

1.1.9.3 Método de investigacion

Durante el avance de esta investigacion llevo a cabo un sinnimero de técnicas,
métodos y procedimientos para facilitar la recoleccion y el analisis de informacion
de esta area de estudio. Para (Sanchez Flores, 2019), la investigacion
cuantitativa comienza cuando culmina la investigacion cualitativa, llevando a
cabo su desarrollo, determinando las hipétesis mas relevantes de medicion y asi
se da a conocer con una mayor precision la naturaleza del problema, y asi saber

el punto de partida para su posible solucion, a su vez podemos hacerlo en




viceversa ya que en ocasiones el fendbmeno o problema no puede ser
cuantificado, por las limitaciones tecnolégicas o inadecuaciones del

procedimiento.

En la presente investigacion se realizara o aplicara métodos de investigacion
como lo son: el pretest y postest, los cuales fueron aplicados a medida que se

llevé a cabo la investigacion.

El pretest lo utilizamos para saber a qué nos enfrentamos a entornos, estudiantes
y docente. El postest para posteriormente averiguar el impacto/logro o la mejora
que ocasiond el recurso de realidad virtual inmersiva/ al emplear/utilizar.
(Chalaco Castillo, 2020)

1.2 Establecimiento de requerimientos

Esta investigacion tiene como finalidad fortalecer las destrezas basicas en la
disciplina inglés en los estudiantes de Segundo de Bachillerato paralelo “E” del
Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” mediante el uso de un AVA en
realidad virtual considerando que es una herramienta que nos permite una
inmersion al mundo digital desde todas las perspectivas, partiendo de los
sentidos como son la vista y el oido. La simulacion permite al usuario
experimentar la inmersion un mundo diferente (Gutiérrez et al., 2019). Para
(Belmonte et al., 2019) menciona en su articulo “Competencia digital de futuros
docentes para efectuar un proceso de ensefianza y aprendizaje mediante
realidad virtual”, que la inclusion de la tecnoldgica provoca en que las personas
tengan que convivir con ella y sus avances aprendiendo de ella. Todo esto
conllevando los diferentes elementos como recursos, herramientas vy
aplicaciones digitales, los cuales cumplen con un papel importante para una
mejor adaptacion y transformacién socio-tecnoldgico que se ha marcado en este

siglo.




1.2.1 Descripcién de los requerimientos/necesidades que el prototipo
debe resolver

La herramienta de realidad virtual ayudara al desarrollo de las diferentes
habilidades basicas en la asignatura Inglés contando con una amplia gama de
recursos llamativos en 3D para que el estudiante despierte asi su creatividad y
amplie su conocimiento mejorando asi el proceso de ensefianza -aprendizaje en

dicha poblacién seleccionada.

Se baso en el modelo educativo que tiene nuestra prestigiosa Universidad
Técnica de Machala el cual incorpora diversas teorias, enfoques pedagogicos y
estrategias didactica de aprendizaje para la organizacion de la educabilidad y
educatividad guidndolos hacia formacion integral, teniendo un aprendizaje
constructivista y significativo. (Modelo Educativo Universidad Técnica de
Machala, 2016)

En la presente investigacion se fijan amonestaciones de parte del creador de la

plataforma determinada para su correcto manejo:

Requerimientos pedagdgicos: establecidos de acuerdo a los lineamientos

educativos que se requieren implementar

e Interfaz interactiva con el usuario (docente y estudiante).

e Contenido tecno-pedagdgico de facil acceso y entendimiento.

e Actividades atractivas, motivadoras adaptadas a las necesidades
curriculares de la asignatura.

e Capacitacién docente y estudiante para el manejo del AVA.

Requerimientos técnicos: establecidos para la utilizacién del AVA

“Se puede trabajar desde la Web 2.0 asi como desde las respectivas apps 3.0

desarrolladas para tabletas y/o smartphones |0S y Android.” (Miranda, 2018)




De acuerdo con (Miranda, 2018) Se facilita el programar con el lenguaje Java
Script, esta plataforma nos brinda varias plantillas a disposicion del codigo html,
también permitiendo que el usuario haga sus modificaciones, en la versién 2.0
para ordenador es en la que se puede programar, aun no se ha descubierto esta

opcién en su version 3.0

Tabla 2:
Requisitos minimos para abrir el producto.
Requisitos minimos que debe de cumplir el dispositivo

Requerimiento en el Ordenador

Sistema Operativo Xbox One, Windows 10
Arquitectura xX64

Teclado Teclado integrado
Mouse Mouse integrado

Requerimientos en Android

Version Actual 2021.01.04
Android 4.4 y versiones posteriores
Tamarfio 40 M

Nota: Tabla de resimenes o requisitos para CoSpace Edu
https://www.microsoft.com/es-cl/p/cospaces-edu/9pg71lzgzxxd9
https://play.google.com/store/apps/details?id=delightex.cospaces.edu&hl=es EC&qgl=U
S

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

Durante el avance de esta propuesta se utilizé la herramienta CoSpaces Edu, la
cual es de mucha importancia, ya que nos permite desarrollar VR- English
Space, disefiado para la asignatura de Inglés con la finalidad de que los
estudiantes desarrollen actividades en las diferentes secciones en las cuales se
ha dividido el AVA — VR-English Space, fortaleciendo las habilidades bésicas
como Grammar and Vocabulary, Listening, Reading y Writing, asi fomentando el
aprendizaje significativo y el autoaprendizaje. Actualmente se intenta llegar a los
estudiantes de una manera interactiva y participativa por medio del uso de
diferentes herramientas, las cuales sean faciles y llamativas al momento de

acceder a estas.




Con la llegada de la tecnologia, las acciones didacticas que se desarrollan en la
actualidad las instituciones educativas, estan presentes e inseparables en los
periodos formativos, promoviendo nuevas conexiones entre docentes y
estudiantes, esto permitiendo el acceso a los contenidos y los recursos
materiales esto permite que se estimule el interés en las tareas permitiendo el
incremento a la estimulacion y a su vez la colaboracion dinamica educativa.
(Campos Soto et al., 2020)

La realidad virtual es una experiencia visual en el cual el usuario es sumergido
para la interaccion dentro del entorno o escenario virtual en 3D, con simulaciones
de procesos, fendmenos que representan estos entornos de aprendizaje
interactivo participativo que atrae al usuario ofreciendo diferentes niveles de
complejidad los cuales requieren de un buen dominio de aprendizaje, obteniendo
la participacion y diversion con las diferentes situaciones. (Abasolo et al., 2017)

1.3.1 Marco referencial

1.3.1.1.1 Realidad Virtual

(Diaz et al., 2018) definen a la Realidad Virtual siendo un gran avance
tecnolégico que mediante los diferentes dispositivos 0 sus integraciones como
lentes VR favoreciendo al espectador mostrandole un espacio real como virtual.
Esta nueva modalidad inmersiva es la que caracteriza a la Realidad Virtual. Esto
llegando al a&mbito educativo tiene caracteristica como la de facilitar el
aprendizaje constructivista, promueve alternativas de ensefianza y posibilita que
el estudiante colabore en todo momento. Asi mismo (Huamani, 2019) menciona
que al disefiar nuevos escenarios educativos, por la llegada a la tecnologia y su
implementacion en la educacién para que los estudiantes tengan nuevos
espacios en donde aprender e intervenir. Por lo tanto, el uso de la realidad virtual
en la elaboracibn de recursos didacticos — pedagdgicos permite una
comunicacion multisensorial que es efectiva en el aula. Ya que al ser una

herramienta de aprendizaje el estudiante puede aprender haciendo, y asi cumplir




con los tres saberes, el ser, saber y saber-hacer, por lo que la RV ha emergido

en todos los niveles de educacion.

1.3.1.1.2 Realidad Virtual No Inmersiva

(Marotta et al., 2020) nos afirma que la realidad virtual no inmersiva es aquella
en la cual utilizamos el ordenador que nos lleva a la virtualidad, se tiene la
interaccién mediante el manejo del mismo. Sistema apto para mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje mediante actividades académicas incrustadas en este
ambiente ya que despierta el interés en los estudiantes, asi mismo es un poco

mas facil y rapido en aceptacion de los usuarios.

1.3.1.1.3 Realidad Virtual Aumentada

Para (Bohorquez, 2018), la realidad aumentada (RA), es una herramienta que
esta apoyando a la formacion, la realidad de que los estudiantes puedan salir de
aula y aprender de lo que observan o hagan. Del mismo modo estas
herramientas son muy utiles internamente en la clase, favoreciendo al refuerzo
y acentua el aprendizaje observando los diferentes objetos tridimensionales. Por
lo tanto (Lépez Belmonte et al., 2020) menciona que las RA se concibe como la
composicion de la informacién fisica y digital en el tiempo transcurrido mediante

diferentes dispositivos tecnoldgicos educativos.

1.3.1.1.4 Realidad Virtual Mixta

(Merino, 2018) nos menciona que la realidad virtual mixta tiene un concepto mas
abstracto que la RA y la VR, ya que esta no es una tecnologia por si sola, sino
gue es la combinacién de ambas tecnologias. Por otro lado (Bockholt, 2017) nos
hace referencia a como se combinan los videos y se superpone la secuencia en
ese mismo instante de informacion en la realidad virtual, para lograr efecto se
graban a personas en un ambiente creado con ayuda de efectos de la
computadora, complementando con el enfoque de camaras fijas que se enlazan

con camaras virtuales, para que el usuario no solo tenga un mundo fisico, sino




también uno virtual esto hace que el usuario sea inmersivo en una realidad

paralela a la realidad real.

1.3.1.1.5 Caracteristicas de la realidad virtual no inmersiva

Este enfoque inmersivo tiene varas ventajas, como su bajo costo, su facilidad y
rapidez de aceptacion por los usuarios. Estos cuentan con dispositivos
inmersivos que son de elevado costo, generalmente los usuarios prefieren
manipular estos ambientes de virtuales por medio de distintos dispositivos como

teclado, raton y asi mismo los visores o gafas VR.

Segun (Marotta et al., 2020) existen tres caracteristicas principales, tales:
Tabla 3:

Caracteristicas de la realidad virtual no inmersiva

Inmersién El usuario visualiza los diferentes escenarios del entorno
virtual.

Interaccion El usuario puede interactuar con cada uno de los objetos en
tiempo real.

Imaginacion [ Gracias a la virtualidad el usuario es capaz de transportarse

a realidades creadas con imaginacion.

Nota: Adaptado de (Marotta et al., 2020), https://ideas.repec.org/p/cem/doctra/740.html

1.3.1.1.6 Aprendizaje basado en juegos.

(Gende, 2019) Enfatiza que el aprendizaje basado en juegos o también conocido
como Game Based Learning, mediante el juego se busca preparar al estudiante
para que vaya adquiriendo una serie de conocimientos concretos, ya que son

juegos con fines educativos, obteniendo un aprendizaje mas significativo.




1.3.1.1.7 Proceso ensefianza aprendizaje

El PEA se desarrolla dentro del contexto educativo con la ayuda de lo instructivo
y educativo mediante la intervencion de los actores: estudiantes, docentes,
tutores y padres de familia miembros de la comunidad educativa, teniendo como
finalidad un buen desarrollo y un aprendizaje significativo en el estudiante.
(«Dimensiones del proceso de ensefianza — aprendizaje para la formacion

profesional», 2020)

Las multiples maneras de formacion existentes con la ayuda de la tecnologia, las
cuales facilitan construcciones novedosas, distintas ideas por lo que respecta al
PEA, adaptandonos al desarrollo tecnoldgico, y los avances en la sociedad
directamente con la utilizacion de las TICS. (Falco, 2017)

El proceso de aprendizaje compone a lo intelectual y emocional e involucra en
su totalidad al estudiante, en donde se va construyendo sus conocimientos,
desarrollando sus habilidades y sus destrezas en un eje intelectual. Integrando
una fuente afectivamente para optimizar la manera en que se consolidan los
sentimientos, valores, ideales en el cual surge la persona y sus orientaciones

ante la vida. (Curiel Peon et al., 2018)

En el marco del PEA se formalizan los fines de la educacion, la finalidad del perfil
profesional y el plan de estudios por lo cual resulta un ambiente apto para
colaborar en la enseflanza de personalidad de expertos y aplicando ciertos
recursos de la ensefianza. (Curiel Peon et al., 2018)

1.3.1.1.8 Estrategias didacticas

La virtualidad ofrece muchos grandes cambios en la educacion y en su
desarrollo, a su vez en el PEA, y en su blusqueda de nuevas estrategias
didacticas para su implementacion dentro del ambiente educativo como nos dice
(Vialart Vidal, 2020), consideramos los medios didacticos los cuales nos sirven
como una guia al aprendizaje del estudiante, a que este desarrolle habilidades,
se motiven y sobre todo despierte el interés sobre lo que esta aprendiendo. Por




lo que se tiene que tener estrategias didacticas que proporcione la expresion,

simulacién y la creacién de nuevos contenidos

1.3.1.2 Estado de Arte

La presente investigacion tiene con el proposito de desarrollar las diferentes
habilidades basicas como “Grammar and Vocabulary, Reading, Listening y
Writing” en la asignatura de Inglés, en un AVA en 3D en la herramienta
CoSpaces con el nombre “VR-English Space”, para aquello se tiene una revisién

bibliografica sobre como la realidad virtual (RV), ha contribuido al PEA.

En opinion de (Olalla et al., 2018), en el ambito educativo se ha evolucionado
gracias a los avances tecnoldgicos y de los entornos digitales. Por lo que se
puede presentar la informaciéon de manera divertida, animada, con elementos
multimedia, esto motiva al estudiante, agiliza el PEA, mejora la retencién de la
informacion, personaliza el aprendizaje e incentiva a seguir aprendiendo.

Por su parte (Valencia et al., 2021), la realidad virtual integra las diferentes
metodologias activas, aportando a la innovacion. A su vez contribuye a un
aprendizaje significativo y vivencial de los estudiantes. Tiene un gran interés
cientifico en el concepto de la investigacion con tecnologia educativa, esto revisa
y analiza los conocimientos generados con la finalidad de aportar con

profundidad a esta linea de estudio.

En la misma orientacion (Aznar-Diaz & Romero-Rodriguez, 2018), mencionan
que dentro del &mbito educativo ha habido grandes avances con resultados
efectivos al momento de emplear la realidad virtual en las aulas, asi mismo esto
abarca a los diferentes dispositivos visuales y la universalizacion de ellos. Para
la integracion de la educacion para ser un eje de aprendizaje para la situaciéon
actual del sistema educativo. Por lo que la RV potencia el proceso de ensefianza-

aprendizaje para la educacion.

La realidad virtual es un gran avance dentro del ambito educativo, ya que
podemos transportarnos a diferentes mundos virtuales, en cualquier momento y

en cualquier lugar, solo con la conectividad a internet, con su utilizacion la




educacion ya no se limita a espacios fisicos como las aulas. Los estudiantes
tienen la oportunidad de aprender fuera del espacio de ensefianza tradicional en
cualquier momento y en cualquier lugar. En otras palabras, pueden realizar un
aprendizaje ubicuo. Los estudiantes aprenden de una manera divertida y social
en diferentes entornos y situaciones, incluso si no son conscientes de esto: si
varios usuarios colaboran con otro usuario en el mismo entorno virtual, un
usuario interactuara con otro en el mismo entorno virtual. (Miguélez-Juan et al.,
2019)

Capitulo Il. Desarrollo del prototipo.

2.1 Definicion del prototipo

El presente trabajo posee como finalidad potenciar las diferentes habilidades
basicas como: “Grammar, Reading y Listening”, incorporando contenidos tecno-
pedagogicos atractivos e interactivos, en el cual encontraran videos, audios,
lyrics, imagenes y diferentes animaciones en 3D que nos permite el software de
Co Spaces Edu, esto permitird al estudiante sumergirse en el AVA desde su
computador, celular o dispositivo tecnolégico con conexion a la Web.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo
2.2.1 Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Para (Urquijo et al., 2019) en la actualidad el conocimiento digital tiene un papel
importante en el entorno educativo incorporando la tecnologia, ha facilitado la
practicas de innovadoras estrategias comunicativas y educativas asi llegando a
establecer nuevas maneras de ensefar y aprender, todo esto con las diferentes
plataformas, webs, entre otros, ya que cada vez el mundo es mas exigente y

competitivo.

(Aparicio-Gomez & Ostos-Ortiz, 2021) consideran que los ambientes virtuales de
aprendizaje apoyan al proceso educativo en donde por medio de la tecnologia y
los distintos recursos educativos se logra un proceso en donde los estudiantes

gozan de mucha informacién y en diferentes contextos como los ambientes que




lo son, asi mismo logran una gran labor para educar a las personas y llegar a
diferentes partes del mundo. A su vez (Salas & Pedn, 2019) describen que los
aspectos que se tienen que considerar para un AVA es de tener espacios de
socializacion e interaccion dentro del ambiente, para que esto pueda propiciar la
ensefianza y aprendizaje, asi mismo puedan desarrollo un buen aprendizaje

cognitivo los estudiantes, los cuales son los protagonistas de la investigacion.

2.2.2 Realidad Virtual

(Huertas Abril, 2020) menciona que la realidad virtual (RV), predomina de otras
tecnologias educativas que estan en auge, por un sinnimero de cosas
realizables con RV, lo que facilita no salir del aula y asi mismo para la formacion
de los estudiantes y asi mismo para los docentes. A su vez (Carrasco et al.,
2019) nos menciona que la RV ha superado hoy en dia a esa vision futurista del
siglo XXI, ya que la RV nos muestra movimientos en un entorno virtual, que la
vemos a través de la pantalla, este puede ser un gesto, una accion, entre otros,

esto busca el dinamismo de la misma.

2.2.3 Realidad Virtual Inmersiva

Para (Campo-Prieto et al., 2021) la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) esta en
auge en la sociedad y asi mismo esta marcando su desarrollo en diferentes
aspectos. A decir de (Miguélez-Juan et al., 2019), mencionan que la realidad
virtual inmersiva permite que los individuos se sumerjan y proyecten
movimientos reales en escenarios multidimensionales que se generan a través
de sistemas informaticos los cuales se pondran visualizar mediante visores o

gafas y otros dispositivos.

2.2.4 CoSpaces Edu

CoSpaces es un software educativo, que nos permite crear de manera facil y
sencilla diferentes escenarios de realidad virtual, que estos estan disponibles en
los diferentes dispositivos sean mdviles con sistema como Android o IOS asi

también en computadoras que cuenten con un navegador. Esta tecnologia no




solo supone a una nueva herramienta que se adapta a los nuevos conceptos

tecnoldgicos.

Como afirma (Miranda, 2018), esta plataforma de realidad virtual es creada en
Alemania (Munich) su lanzamiento entre los afios 2016 y 2017 reorganizandose
y presentando a su vez dos peculiaridades para sus usuarios que son:
“Cospaces Edu” y “Cospaces Maker”, obteniendo acceso a esta desde los
diferentes dispositivos tecnolégicos educativos. La discrepancia entre ambas

peculiaridades es imperceptible.

(Miranda, 2018) Sostiene que Cospaces Edu es una nueva manera de que el
estudiante de educacién secundaria aprenda mediante el juego, se integra
mediante la pedagogia para que asi pueda desarrollar sus habilidades;

comunicativas y emocionales.

A criterio de (Naya & Dos Brozos, 2017) nos menciona que existen dos versiones
de CoSpaces, las cuales son Marker y Edu. La primera se presenta de forma
gratuita, pero no se podréa tener acceso libre a (barcos, islas, espadas, etc), su
segunda version es adaptada a la educacion que tiene un pago anual y asi

mismo al realizarlo permite el acceso a todos los elementos de la misma.

2.3 Objetivos

Objetivo General

Desarrollar actividades interactivas de proposito educativo mediante la
implementacion de contenido multimedia 3D dentro VR- ENGLISH SPACE para
los estudiantes de segundo bachillerato “E” del Colegio de Bachillerato “Nueve
de Octubre”.




Objetivos Especificos

e Establecer diferentes secciones: Welcome, Grammar and Vocabulary,
Reading, Listening, donde se encontrara el contenido correspondiente a
cada una de ellas.

e Diseiar el contenido multimedia 3D de las diferentes secciones con base
en la Planificacién de Unidad Didactica (PUD) de la asignatura de Inglés.

e Integrar el contenido multimedia 3D y actividades de evaluacion en cada
una de las secciones del AVA VR- ENGLISH SPACE.

e Implementar el prototipo VR-English Space en el salon de clase en los
estudiantes 2do de Bachillerato paralelo “E” para conocer la aceptacion

del mismo.

2.4 Disefio del ambiente virtual de aprendizaje

Segun (Carrillo et al., 2019) ADDIE es un proceso sistematico enfocado en el
estudiante como referente por lo que se muestra un desarrollo en los productos
educativos y en los recursos de aprendizaje, promoviendo la elaboracion de
habilidades en el proceso de ensefianza — aprendizaje, es decir, las actividades
que se van a llevar a cabo son planificadas a través de este modelo, se enfocan
en guiar a los estudiantes su construcciéon de conocimientos en un buen
ambiente de aprendizaje. Es importante sefialar que existen metodologias de
desarrollo como PACIE y MECOVA, pero hemos creido conveniente utilizar
ADDIE debido a que se adapta a las necesidades de desarrollo instruccional de

nuestra investigacion.




(Subitus, 2019) nos narra las caracteristicas del Modelo ADDIE, que son las

siguientes:

Tabla 4:

Caracteristicas del Modelo ADDIE.

Analisis Fase en la cual se identifica la problematica, analizamos y
proponemos medios de solucion.

Disefio Fase en la que se realiza el disefio de los objetivos a
cumplir. También que herramientas y recursos se van a
utilizar.

Desarrollo Fase en donde se aplica las dos fases anteriores que son
el disefio y el analisis. En esta fase se definen las
estrategias que van a ser utilizadas en las distintas
instrucciones. Material bibliografico, asi mismo el hardware
y software.

Implementacion En esta fase se activa la formacién y nos permite transferir
los conocimientos a los estudiantes de una manera eficaz.

Evaluacion Como ultima fase se analizan los resultados, no solo desde
un punto de vista instruccional sino a lo largo de la
ensefanza.

Nota: Adaptado de (Subitus, 2019) https://www.subitus.com/el-modelo-addie-
en-e-learning/

2.5 Desarrollo del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Basandonos en la Metodologia ADDIE ya que esta tiene mucho éxito en el
disefio de prototipos que tiene objetivos claros y cuida sus contenidos
estructurandolos, cargando trabajo controlado para los estudiantes asi mismo
integrando diversos medios relevantes para los estudiantes, a su vez
evaluaciones para ver el cumplimiento de los objetivos planteados
anteriormente. Por otro lado, el modelo ADDIE nos permite identificar estos

principios para que sean aplicados de manera sistematica y eficaz.




1. Anélisis: En esta primera etapa nos reunimos con la docente de la

institucion educativa para dialogar sobre las probleméticas existentes en
el PEA en la catedra Inglés, nos menciond que tenia dificultades para que
los estudiantes desarrollen debidamente sus actividades y evaluaciones
respectivas a cada habilidad, al tener conocimiento de esto nosotros
propusimos un Ambiente Virtual de Aprendizaje llamado “VR- English
Space” como solucién a lo anterior mencionado ya que se representaran
por secciones como: “Welcome, Grammar and Vocabulary, Reading,

Listening ” siendo este mismo nuestra propuesta de solucién a las
problematicas existentes ya antes mencionadas por la docente.

Disefio: En esta segunda etapa estructuramos nuestro “VR- English
Space” decidimos disenarlo en 4 ambientes diferentes para que cada
tematica sea interactiva, llamativa, motivadora e instructiva guiando asi al
estudiante en su PEA.

A continuacion, detallamos cada uno de los escenarios/ambientes de “VR-

English Space”:

Tabla 5:

Descripcion de cada ambiente.

Ambiente Descripcion

Welcome El primer ambiente esta disefiado en una bienvenida a los
estudiantes donde encontraran una torre en la cual tienen
gue ingresar e ir subiendo las escaleras y encontrandose
con banderines que dandoles click los llevaran a la siguiente

tematica.

Grammar A la segunda tematica la hemos nombrado como “Grammar
and and Vocabulary” esta consta de una feria explicativa con
Vocabulary | sus respectivas actividades, aqui aparecen dos docentes al

inicio explicando como esta dividida la feria.

Reading En la tercera tematica nos encontramos con el “Reading” en
la cual insertamos piratas que vayan guiando y explicando
al estudiante las diferentes actividades comprension lectora

gue tiene que realizar.




Listening

La cuarta y Ultima tematica se la ha nombrado como
“Listening” en esta seccion el estudiante encontrara videos
musicales con sus respectivas letras para que el estudiante
practique la habilidad de “Listening” y luego si realice las

actividades correspondientes a esta seccion.

3. Desarrollo: En esta etapa se dan las instrucciones al aplicativo del “VR-

English Space” las cuales se detallan a continuacion:

Tabla 6;

Componentes del prototipo

Componentes Requerimientos

Hardware Dispositivos Electronicos (Tablets,
Celulares, Laptop, PC)

Software CoSpaces Edu

4. Implementacion: En esta cuarta etapa se aplicara el “VR- English

Space” en el aula virtual de Segundo afio de Bachillerato paralelo “E” en

donde pondremos a prueba las habilidades y el conocimiento de los

estudiantes en las diferentes secciones de la asignatura Inglés.

5. Evaluacién: Como Ultima etapa se aplicaran encuestas (formularios de

Google) para saber la acogida que ha tenido “VR- English Space” en el

Segundo afo de Bachillerato paralelo “E”.

2.6 EXPERIENCIA |

2.6.1 PLANEACION:

En esta primera experiencia nos reunimos con la docente de la institucion a ser la debida

demostracion del funcionamiento y manejo del prototipo (VR-English Space) el cual esta

alojado en la plataforma CoSpaces, que nos permitié crear ambientes virtuales en 3D,

para esto se utilizé la plataforma de Zoom, en donde tuvimos la reunién de manera

online el dia Miércoles 8 de diciembre de 2021, la reunién tuvo una duracién de 40

minutos, se elabor6 una encuesta para la debida recoleccién de datos, esta consta con

preguntas en la escala del Likert y una pregunta abierta en la cual la docente puede




darnos sugerencia sobre posible cambios en el prototipo. En base a la encuesta

realizada tomaremos las sugerencias para los debidos cambios.

2.6.2 EXPERIMENTACION:

Como parte de la experiencia |, la docente como participante hace su debida inmersion
en cada uno de los diferentes ambientes, en tiempo real. Lo cual le permite tener una

introspeccion de las actividades planteadas dentro de cada uno de ellos.

A continuacion, se visualiza a la docente de la institucion manejando el primer ambiente
que consta de una tematica de un castillo, en el cual el participante tiene que ir subiendo
las escaleras donde se encontraran con escudos que al presionar en ellos los lleva al

siguiente ambiente.

Figura 2:

(Menu) Welcome to the Tower

WEECCME TO
THE 1 OWER

Nota: Explicacion sobre el primer ambiente del VR-English Space. Fuente: CoSpaces
Edu - VR English Space https://edu.cospaces.io/DFT-DLJ

En la siguiente imagen se puede visualizar a la docente inspeccionando el ambiente de
Grammar and Vocabulary Fair, en donde hay un sin nimero actividades, donde el

usuario puede interactuar y observar lo que los avatares interactdan.




Figura 3:

Grammar and Vocabulary Fair

Nota: Explicacion sobre del segundo ambiente del VR-English Space. Fuente:
CoSpaces Edu - VR English Space https://edu.cospaces.io/DFET-DLJ

Como se puede visualizar en esta imagen la docente revisando el contenido
correspondiente al ambiente de Reading - Boat, en donde hay actividades de preguntas
en base a las lecturas, el usuario puede interactuar con los avatares.

Figura 4:

Reading - Boat

Nota: Explicacion sobre del tercer ambiente del VR-English Space. Fuente: CoSpaces
Edu - VR English Space https://edu.cospaces.io/DFT-DLJ




En la préxima imagen visualizamos como la docente es participe de las
preguntas que se encuentran en el tltimo ambiente el cual es Listening — Space,
este consta de varios audio-video, este consta de preguntas que se realizaron
en base a los audios que nos facilité la docente, el usuario aqui puede interactuar
de manera remota con los videos y a su vez mejorar su habilidad del Listening
respondiendo a un cuestionario de maximo 4 preguntas.

Figura 5:

Listening — Space

She has morked i the bank for free years

XE!l B E R

Nota: Explicacion sobre del cuarto ambiente del VR-English Space. Fuente: CoSpaces
Edu - VR English Space https://edu.cospaces.io/DFT-DLJ

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION:

La primera interaccion del “VR-English Space” se dio con la docente de la
asignatura de inglés tuvo el primer vistazo del prototipo “VR-English Space”, a
primera vista fue muy agradable para la docente, menciono que puede ser muy
interactivo para los estudiantes y llamativos. Se realizo la recoleccion de los
datos por parte de la docente que esta a cargo de la asignatura de ingles del
Segundo ARo de Bachillerato paralelo “E”, Lic. Margarita Sarmiento, mediante la

implementacion de una encuesta (Ver Anexo 3), la cual fue estructura por 10




preguntas, 9 de opcién mdiltiple y 1 pregunta abierta, la docente dio sus

respuestas de manera libre.

Tabla 7:

Resultados de la Experiencia |

N° | Pregunta Respuesta Andlisis

1 | ¢Considera usted que la | Totalmente de | La docente esta
implementacion de un Ambiente | acuerdo totalmente de
Virtual de Aprendizaje en 3D acuerdo en que la
(Realidad Virtual), ayuda en el implementacion del
proceso de ensefianza aprendizaje AVA en 3D ayuda
de la asignatura de inglés? al proceso de

ensefianza
aprendizaje de
inglés

2 | ¢Qué tan satisfecho te encuentras | Totalmente La docente esta
con el disefio de VR - English | Satisfecha totalmente
Space? satisfecha con el

disefio que tiene el
VR-English Space

3 | ¢Con qué frecuencia usaria VR - | Casitodos los dias | La docente tendria

English Space para sus clases? la frecuencia de
usar casi todos los
dias al VR -
English Space para
las clases de
inglés.

4 | ¢Cree usted que el contenido | Totalmente de | EI contenido que
implementado en VR - English | acuerdo tiene el VR -
Space es el adecuado para English Space es
responder a las necesidades de los el adecuado para
estudiantes? los estudiantes.

5 | ¢Cree usted que los colores de cada | Definitivamente si | Se consideran que
ambiente son los adecuados? los colores

utiizados  dentro
del AVA son los
adecuados.

6 | ¢Cree usted que la teméatica que | Muy bien La docente
tiene cada ambiente son los respondié que se
adecuados? hizo bien al

elaborar varios
ambientes con
distinta temética.

7 | A su criterio (VR — English Space | Totalmente VR - English
cumple sus expectativas? Satisfecha. Space cumplio con

las expectativas de
la docente de la




institucion

diferentes tematicas?

educativa.
8 | Para usted ¢ Es propicio que el VR - | Totalmente de | La docente se
English Space se hayan disefios en | acuerdo. encuentra de

acuerdo al disefio
de los distintivos
ambientes en VR —
English Space.

9 |De la escala del 1 al 5. ;Cémo

5 (Excelente)

La docente califico

disefiado y muy

practico al
momento de
utilizarlo.

calificaria al disefio del VR - English con un 5 que
Space? teniendo en cuenta que 1 es equivale a
Malo y 5 es Excelente. Excelente al disefio
de nuestro

prototipo.
10 | ¢ Usted consideraria hacerle alguan | El VR esta | La docente no
cambio al VR-English Space? inteligentemente tiene  sugerencia

alguna o posibles
cambios para
hacerle al VR -
English Space.

Nota+: Resultados de la entrevista realizada a la docente de inglés de la institucion.

Fuente: https://forms.qgle/8MHke7pE5zTZgyrg6

2.7 EXPERIENCIA I

2.7.1 PLANEACION

En esta segunda experiencia nos reunimos con los estudiantes del Segundo de

Bachillerato “E” del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” para hacer la

demostracion y manipulacion del prototipo (VR — English Space) esté alojado en

la plataforma CoSpaces Edu, la que nos permitié crear los diferentes ambientes

virtuales en 3D, para esto se utilizo la plataforma de Microsoft Teams, en donde

nos reunimos de manera online el dia Lunes 17 de enero de 2022, la reuniéon

tuvo una duracion de 40 minutos, para la recoleccion de datos se cont6 con dos

encuestas, la primera la pretest que conto con preguntas en la escala de Likert

y la segunda la postest que conto con preguntas en la escala de Likert y una

pregunta abierta en donde los estudiantes pudieron dar sugerencias para una

posible mejora del prototipo.




2.7.2 EXPERIMENTACION
Figura 6:

Pantalla de inicio del VR — English Space
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Nota: Explicacién del primer ambiente del VR — English Space Fuente: CoSpaces Edu
— VR — English Space https://edu.cospaces.io/DFT-DLJ

Los estudiantes tuvieron el primer vistazo del “VR — English Space” en donde se
encontraron con el Menu y sus diferentes opciones y el castillo que los lleva a

los deméas ambientes que tiene el AVA.

Figura 7:
Segundo ambiente del VR — English Space
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Nota: Explicacion del segundo ambiente del VR — English Space Fuente: CoSpaces Edu
— VR - English Space https://edu.cospaces.io/DFT-DLJ




Los estudiantes ingresaron al Ambiente de “Grammar and Vocabulary Fair”, en donde
pudieron encontrar los diferentes recursos implementados en este ambiente, asi mismo

los diferentes secciones que estan dentro de este Ambiente.

Figura 8:

Observacion del video insertado dentro del Ambiente de “Listening”

Nota: Explicacién del cuarto ambiente del VR — English Space Fuente: CoSpaces Edu
— VR - English Space https://edu.cospaces.io/DFT-DLJ

En esta imagen se visualiza la seccién de “Listening” del VR — English Space que se le

presento a los estudiantes en la segunda experiencia.

Figura 9:

Parte final de clase, con los estudiantes participantes.

Nota: Despedida de la clase Fuente: Microsoft Teams




En esta imagen se tomd una captura con los estudiantes que se llevd a cabo la

experiencia Il.

2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION

La segunda interaccién del “VR — English Space” se llevo a cabo con los estudiantes del
Segundo de Bachillerato “E” junto a la docente a la asignatura de Inglés, a los
estudiantes les parecié una herramienta interactiva y participativa, ademas de ser
interactiva para el aprendizaje de la asignatura, se recopilaron datos mediante la
implementacién de la encuesta Pretest que consto de 5 preguntas de opcion mdltiple
(Ver Anexo 4) y también de una encuesta Postest que consto de 7 preguntas las cuales
eran 6 preguntas de opcion multiple y 1 pregunta abierta(Ver Anexo 5), los estudiantes

tuvieron la libertad de dar sus respuestas en ambas encuestas.

Encuesta Pretest e Interpretacion de datos.

Tabla 8:

Pregunta sobre el Género de los estudiantes

Género
Frecuenc | Porcentaj| Porcentaje | Porcentaje
ia e valido acumulado
MASCULI 5 38,5 41,7 41,7
NO
Validos FEMENIN 7 53,8 58,3 100,0
0]
Total 12 92,3 100,0
SPerdldo Sisterna 1 7,7
Total 13 100,0




Figura 10:

Recuento de Género de los estudiantes

Femanino

Recuento de Género

Nota: Encuesta Pretest Fuente: https://forms.gle/z1AcBotASQTNuC5D8

Masculino

Interpretacion: El 58,3% de los estudiantes son mujeres y el 41,7 son varones. Se

considera que hay mas mujeres que varones dentro del aula.

Tabla 9:

Pregunta 1 - Pretest

1.- Con qué frecuencia usas tecnologia en tus clases de inglés

Frecuenci | Porcentaj | Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
OCASIONALMENTE 4 30,8 33,3 33,3
CASI TODOS LOS 1 7,7 8,3 41,7
Validos DIAS
TODOS LOS DIAS 7 53,8 58,3 100,0
Total 12 92,3 100,0
Perdidos Sistema 1 7,7
Total 13 100,0




Figura 11:

Pregunta 1 - Encuesta Pretest

Recuento de 1.- Con que frecuencia usas tecnologla en tus
clases de inglés

Ocasionaimente

Todos los dias

Cas! todo los dias

Todos los dias

Nota: Encuesta Pretest Fuente: https://forms.gle/z1AcBotASQTNuC5D8

Interpretacion: El 8,3% de los estudiantes considera que casi todos los dias usan

tecnologia en la asignatura, mientras que el 33,3% menciona que ocasionalmente,

finalmente el 58,3% nos menciona que todos los dias utilizan tecnologia, por lo tanto se

considera que si hay uso de la tecnologia dentro de las Clases de Inglés.

Tabla 10:

Pregunta

2 - Pretest

2.- ¢Considera usted que la implementacion de una herramienta tecnoldgica, ayudaria
en sus clases de Inglés?

Frecuenci| Porcentaj| Porcentaje | Porcentaje
a e valido acumulado
TOTALMENTE DE ACUERDO 7 53,8 58,3 58,3
DE ACUERDO 23,1 25,0 83,3
NI DE ACUERDO, NI EN 7,7 8,3 91,7
Vélidos DESACUERDO
TOTALMENTE EN 1 7,7 8,3 100,0
DESACUERDO
Total 12 92,3 100,0
Perdido _. 1 7,7
Sistema
S
Total 13 100,0




Figura 12:

Pregunta 2 - Encuesta Pretest

Recuento de 2.- ;Considera usted que la implementacion de
una herramienta tecnologica, ayudaria en sus clases de Ingl...

Ni de acuerdo. niend
Totaimente en desacu

Totaimente de acuerda

Nota: Encuesta Pretest Fuente: https://forms.qgle/z1AcBotASQTNuC5D8

Interpretacion: El 8,3% de los estudiantes no estan en acuerdo, ni en desacuerdo de
gue se implementen herramientas tecnoldgicas en el aula, por otro lado el 16,7% esta
totalmente en desacuerdo, el 25% esta de acuerdo y finalmente el 50% esta totalmente

de acuerdo de que se implementen herramientas tecnolédgicas en la clase de inglés.

Tabla 11:

Pregunta 3 - Pretest

3.- ¢ Estarias de acuerdo que se implemente la realidad virtual en tus clases de inglés?

Frecuencia | Porcentaj| Porcentaje | Porcentaje
e valido acumulado
DE ACUERDO 23,1 25,0 25,0
NI DE ACUERDO, NI EN 61,5 66,7 91,7
Validos DESACUERDO
DESACUERDO 1 7,7 8,3 100,0
Total 12 92,3 100,0
Perdido _. 1 7,7
S Sistema
Total 13 100,0




Figura 13:

Pregunta 3 - Encuesta Pretest

Recuento de 3.- ; Estarias de acuerdo que se implemente la
realidad virtual en tus clases de inglés?

De acuerdo

Desacuerdo

Nota: Encuesta Pretest Fuente: https://forms.gle/z1AcBotASQOTNuC5D8

Ni de acuerdo, nien d

Interpretacion: El 8,3% de los estudiantes esta en desacuerdo de que se implemente

realidad virtual dentro de la clase de inglés, mientras que el 25% esta de acuerdo, y el

66,7% no esta de acuerdo ni en desacuerdo de que se implemente realidad virtual

dentro de la clase, por lo que podemos concluir que los estudiantes se acoplarian a la

implementacion de la realidad virtual en el aula.

Tabla 12:

Pregunta 4 - Pretest

4. -¢ Haz utilizado realidad virtual dentro del aula de clase?

Frecuenci | Porcentaj | Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
NUNCA 5 38,5 41,7 41,7
CASI NUNCA 2 15,4 16,7 58,3
OCASIONALMENTE 2 15,4 16,7 75,0
Validos CASI TODOS LOS 2 15,4 16,7 91,7
DIAS
TODOS LOS DIAS 1 7,7 8,3 100,0
Total 12 92,3 100,0
Perdidos Sistema 1 7,7
Total 13 100,0




Figura 14:

Pregunta 4 — Encuesta Pretest

Nota: Encuesta Pretest Fuente: https://forms.qgle/z1AcBotASQOTNuC5D8

Recuento de 4. -; Haz utilizado realidad virtual dentro del aula

de clase?

Todos los dias

Ocasionaimente

Casl Nunca

Nunca

Casl todos las dias

Interpretacion: El 8,3% de los estudiantes mencionan que utilizan todos los dias la

realidad virtual en clases, el 16,7% casi nunca, el 16,7% ocasionalmente, el 16,7% casi

todos los dias, mientras que el 41,7% comentan que nunca la han utilizado en la clase,

por lo que concluimos que la implementacién de la realidad virtual seria algo muy

novedoso para los estudiantes.

Tabla 13:

Pregunta 5 - Pretest

5.-De laescaladel 1 al 5. ¢Te gustaria que la clase de inglés tenga Realidad
Virtual? teniendo en cuenta que 1 es Nuncay 5 es Siempre.

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
1 1 7,7 8,3 8,3
3 6 46,2 50,0 58,3
Validos 4 3 23,1 25,0 83,3
5 2 15,4 16,7 100,0
Total 12 92,3 100,0
Perdidos  Sistema 1 7,7
Total 13 100,0




Figura

15:

Pregunta 5 - Encuesta Pretest

Histograma de 5.- De la escala del 1 al 5. ¢ Te gustaria que la
clase de inglés tenga Realidad Virtual? teniendo en cuenta q..

6
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5.- De |a escala del 1 al 5. ;. Te gustaria que la clase de inglés tenga Realdad Virtual? teniendo en...

Nota: Encuesta Pretest Fuente: https://forms.qgle/z1AcBotASQTNuC5D8

Interpretacion. — A la mayoria de los estudiantes les gustaria que la Realidad Virtual

se integre a las clases de inglés.

Encuesta Postest e Interpretacién de datos.

Tabla 14:

Pregunta 1 - Encuesta Postest

1.- ¢Qué clase de dispositivo tecnolégico utilizaste/utilizarias al ingresar al VR -
English Space?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Smartphone 5 41,7 41,7 41,7
Computador 3 25,0 25,0 66,7
Laptop 4 33,3 33,3 100,0
Total 12 100,0 100,0




Figura 16:

Pregunta 1 - Encuesta Postest

Recuento de 1.- ;Que clase de dispositivo tecnolégico

utilizaste/utilizarias al ingresar al VR - English Space?

Laptop

Nota: Encuesta Postest Fuente: https://forms.gle/rkhPJka7NfEDXTcL9

Computador

Smartphene

Interpretacion: El 25% de los estudiantes que ingresaron al AVA usaron un

computador, un 33,3% una laptop y un 41,7% un Smartphone, en conclusién un gran

porcentaje de los estudiantes se conectd desde un computador.

Tabla 15:

Pregunta 2 - Encuesta Postest

2.- ¢Considera usted que la implementacion del VR-English Space, lo ayudara en
sus clases de Inglés?

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
a Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de Acuerdo 5 41,7 41,7 41,7
De Acuerdo 4 33,3 33,3 75,0
Ni de acuerdo, Ni en
3 25,0 25,0 100,0
desacuerdo
Total 12 100,0 100,0




Figura 17:

Pregunta 2 - Encuesta Postest

Recuento de 2.- ; Considera usted que |la implementacion del

VR-English Space, lo ayudara en sus clases de Inglés?

NI de acuerdo, niend

De acuerdo

Nota: Encuesta Postest Fuente: https://forms.gle/rkhPJka7NfEDXTcL9

Totalmente de acuerdo

Interpretacion: El 25% de los estudiantes respondieron estar ni de acuerdo ni en

desacuerdo, 33,3% de acuerdo y el 41,7% totalmente de acuerdo, concluimos que la

mayor parte de los estudiantes estan totalmente de acuerdo en que la implementaciéon

del VR- English Space ayudaréa en sus clases de inglés.

Tabla 16:

Pregunta 3 - Encuesta Postest

3.- ¢Estés de acuerdo con el disefio que tiene el VR - English Space?

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
a Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 3 25,0 25,0 25,0
De acuerdo 6 50,0 50,0 75,0
Ni de acuerdo, Ni en
3 25,0 25,0 100,0
desacuerdo
Total 12 100,0 100,0




Figura 18:

Pregunta 3 - Encuesta Postest

Recuento de 3.- jEstas de acuerdo con el disefio que tiene el
VR - English Space?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Nide acuerdo. niend... \

Nota: Encuesta Postest Fuente: https://forms.gle/rkhPJka7NfEDXTcL9

Interpretacion: El 25% de los estudiantes respondieron estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo, otro 25% respondié estar totalmente de acuerdo y un 50% de acuerdo,
concluimos que un 75% de los estudiantes estuvieron de acuerdo con el disefio de VR

— English Space.

Tabla 17:

Pregunta 4 - Encuesta Postest

4. - ;Con qué frecuencia usarias VR - English Space para el refuerzo de tus
clases de inglés?

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
a Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 8,3 8,3 8,3
Ocasionalmente 8 66,7 66,7 75,0
gl,zz' todos os 2 16,7 16,7 91,7
Todos los dias 1 8,3 8,3 100,0
Total 12 100,0 100,0




Figura 19:

Pregunta 4 - Encuesta Postest

Recuento de 4. -; Con qué frecuencia usarias VR - English

Space para el refuerzo de tus clases de inglées?

Todos los dias

Ocasionalmente

Casl todos los dias

Nota: Encuesta Postest Fuente: https://forms.gle/rkhPJka7NfEDXTcL9

Nunca

Interpretacion: EIl 8,3% de los estudiantes respondieron “Todos los dias”, otro 8,3%

respondié “Nunca”, un 16,7% “Casi todos los dias” y un 66,7% “Ocasionalmente,

concluimos que una gran mayoria de estudiantes van a usar VR- English Space

ocasionalmente.

Tabla 18:

Pregunta 5 - Encuesta Postest

5.- Usando la escala del 1 al 5. , Como calificarias al disefio, tematica y colores del VR
- English Space? Teniendo en cuentaque 1 es Malo y 5 es Excelente.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
valido 3 5 41,7 41,7 41,7
4 3 25,0 25,0 66,7
5 4 33,3 33,3 100,0
Total 12 100,0 100,0




Figura 20:

Pregunta 5 - Encuesta Postest

5.- Usando la escala del 1 al 5. 4 Como calificarias al disefio,
tematica y colores del VR - English Space? Teniendo en cu...
5
._5
®
o 4
o
S
%
's] 3
™
o
S 2
0
i)
- 1
S
pu |
O -
© 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00

Nota: Encuesta Postest Fuente: https://forms.gle/rkhPJka7NfEDXTcL9

Interpretacion: La mayoria de los encuestados consideran que el disefio, tematica y

colores del VR — English Space son los adecuados para el AVA.

Tabla 19:

Pregunta 6 - Encuesta Postest

6.- De la escaladel 1 al 5. {Qué tal fue tu experiencia con el manejo del VR -
English Space? teniendo en cuenta que 1 es Malo y 5 es Excelente.

o
wn

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido 2 1 8,3 8,3 8,3
3 6 50,0 50,0 58,3
4 3 25,0 25,0 83,3
5 2 16,7 16,7 100,0
Total 12 100,0 100,0




Figura 21:

Pregunta 6 - Encuesta Postest

6.- De la escala del 1 al 5. ;Qué tal fue tu experiencia con el
manejo del VR - English Space? teniendo en cuenta que 1 e...

6

2 - -
o-- -

2,00 2,70 3,40 4.10 4,80 5,50

6.- De la escala del 1 al 5. ;Qué tal fue tu experie

Nota: Encuesta Postest Fuente: https://forms.gle/rkhPJka7NfEDXTcL9

Interpretacion: La mayoria de los encuestados asumen que tuvieron una excelente
experiencia dentro de VR- English Space.

Capitulo Ill. Evaluacion del prototipo.

3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il y propuestas futuras
de mejora del prototipo

En base a la experiencia Il y los resultados obtenidos de las diferentes encuestas
se pueden tener las mejoras a futuro para el prototipo la implementacion de una
inteligencia artificial (IA) como asistente del usuario, mas actividades educativas
como lo son: videos, actividades recreativas, mas escenarios 0 ambientes para
otras habilidades como Writing, creacion y edicidén de otros ambientes para cubrir

otras habilidades de la asignatura de inglés.




Conclusiones

Una vez realizada las diferentes experiencias se llegé a las diferentes

conclusiones:

Mediante esta investigacion se logré efectuar la ensefianza de las
diferentes habilidades béasicas de la asignatura Inglés, utilizando la
Realidad Virtual no inmersiva en un Ambiente Virtual de Aprendizaje (VR
— ENGLISH SPACE) creado por nuestra propia autoria.

Se disefié un AVA implementando contenido tecno pedagdgico utilizando
realidad virtual, que sirvié para la comprension y a su vez fomentando la
autonomia del estudiante conjunto a las estrategias de aprendizaje para
ensefianza de las diferentes habilidades de asignatura Inglés.

Gracias a la implementaciéon del AVA utilizando realidad virtual los
estudiantes pudieron comprender las diferentes habilidades basicas de la

asignatura inglés en el segundo afio de Bachillerato.

Recomendaciones

Segun la investigacion se dan las siguientes recomendaciones:

Se recomienda utilizar las flechas del teclado y el mouse para mover la
camara y que asi sea mas facil su desplazamiento dentro del ambiente.
Para una mejor vista y manejo del ambiente recomendamos descargar la
app de CoSpaces Edu en sus dispositivos méviles.

Se recomienda leer detenidamente todos los posters o afiches donde se
dan las debidas indicaciones de como movilizarse en las diferentes

secciones del AVA.
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4. Anexos

4.1 Anexo 1
Primer encuentro con la docente de la institucion.

Figura 22:

Encuentro 1 con la docente

WaT | Inducciin - Tusors imetitucionsl

Nota: Didlogo sobre las probleméticas que trascienden en la asignatura de inglés.

4.2 Anexo 2
Segundo encuentro con la docente para que pueda tener el primer vistazo

Figura 23:

Primera revision del prototipo "VR-English Space", por parte de la docente de la
institucion.
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Nota: Revision del prototipo por parte de la docente de la instituciéon
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Encuesta dirigida a la docente institucional

La presente encuesta tiene como objetivo determinar la satisfaccion (aceptacion) por
parte de la docente institucional sobre la implementacién del VR - English Space en la
asignatura de Ingles.

*Qbligatorio

1. Correo*

2. 1.- jConsidera usted que la implementacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje en 3D (Realidad

Virtual), ayuda en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Inglés? *

Marca solo un 6valo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

3. 2.- jQué fan satisfecho te encuentras con el disefio de VR - English Space? *

Marca solo un évalo.

Totalmente Satisfecha
Satisfecha

Algo Satisfecha
Insatifecha

Totalmente Satifecha

https://docs.google.com/forms/d/1c5JZfVXdbxtcNOUDB_PuuimZ1P2_DkAHbFmM7N6Bywrc/edit

1/4
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4. 3.-;Con qué frecuencia usaria VR - English Space para sus clases? *

Marca solo un évalo.

Nunca

Casi Nunca
Ocasionalmente
Casi todos los dias

Todos los dias

3. 4.- ;Cree usted que el contenido implementado en VR - English Space es el adecuado para responder

a las necesidades de Los estudiantes? *

Marca solo un 6valo.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

6.  5.- ;Cree usted que los colores de cada ambiente son los adecuados? *

Marca solo un évalo.

Definitivamente si
Probablemente si
Indeciso
Probablemente no

Definitivamente no

https://docs.google.com/forms/d/1c5JZfVXdbxtcNOUDB_PuuimZ1P2_DkAHbFmM7N6Bywrc/edit 2/4
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7. 6.~ ; Cree usted que la tematica que tiene cada ambiente son los adecuados? *

Marca solo un évalo.

Muy bien
Bien
Regular

Necesita mejorar

8.  1.- Asucriterio VR - English Space cumple sus expectativas? *

Marca solo un évalo.

Totalmente satisfecha
Satisfecha

Neutral

Insatisfecha

Nada Satisfecha

9. 8.- Parausted ;Es propicio que el VR - English Space se hayan disefios en diferentes fematicas? *

Marca solo un dévalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni acuerdo, ni en desacuerdo
Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

https://docs.google.com/forms/d/1c5JZfVXdbxtcNOUDB_PuuimZ1P2_DkAHbFmM7N6Bywrc/edit 3/4
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10.  9.- De laescala del 1 al 5. ;Como calificaria al disefio del VR - English Space? teniendo en cuenta

que 1es Maloy Ses Excelente. *

Marca solo un évalo.

Malo Excelente

11. 10.- ;Usted consideraria hacerle algin cambio al VR-English Space?

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1c5JZfVXdbxtcNOUDB_PuuimZ1P2_DkAHbFmM7N6Bywrc/edit 4/4
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Encuesta dirigida a los estudiantes - PRETEST

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los conocimientos previos de los
estudiantes en la asignatura de Ingles.

*Qbligatorio

1.  Nombres y Apellidos *

2. Curso*

3. Institucion *

Marca solo un 6valo.

Colegio de Bachillerato "Nueve de Octubre”

4.  Género*

Marca solo un 6valo.

Masculino
Femenino

Otro:

Banco de preguntas

https://docs.google.com/forms/d/1XbcvcVttOvgWoxNQK9aDfhzzXuedppK2JMrAXk2CZv8/edit 1/3
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5. 1.-Con que frecuencia usas tecnologia en tus clases de inglés *

Marca solo un évalo.

Nunca

Casi Nunca
Ocasionalmente
Casi todo los dias

Todos los dias

6.  2.- ;Considera usted que la implementacion de una herramienta tecnolégica, ayudaria en sus clases
de Inglés? *

Marca solo un o6valo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. 3.- ;Estarias de acuerdo que se implemente la realidad virtual en tus clases de inglés? *

Marca solo un évalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

https://docs.google.com/forms/d/1XbcvcVttOvgWoxNQK9aDfhzzXuedppK2JMrAXk2CZv8/edit 2/3
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8. 4. -;Haz utilizado realidad virtual dentro del aula de clase? *
Marca solo un dévalo.

Nunca

Casi Nunca
Ocasionalmente
Casi todos los dias

Todos los dias

9. 5.-Delaescaladel 1al 5. ;Te qustaria que la clase de inglés tenga Realidad Virtual? teniendo en

cuenta que 1es Nunca y 5 es Siempre. *

Marca solo un évalo.

Nunca Siempre

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1XbcvcVttOvgWoxNQK9aDfhzzXuedppK2JMrAXk2CZv8/edit 3/3
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Encuesta dirigida a Los estudiantes - POSTEST

La presente encuesta tiene como objetivo determinar la satisfaccion (aceptacién) por
parte de los estudiantes sobre la implementacion del VR - English Space en la asignatura
de Ingles.

*Qbligatorio

1.  Nombres y Apellidos *

2. Curso*

3.  Institucion *

Marca solo un évalo.

Colegio de Bachillerato "Nueve de Octubre'

4. Género*

Marca solo un dévalo.

Masculino
Femenino

Otro:

Banco de pregquntas

https://docs.google.com/forms/d/112A7FQQYg_u7dGhSb5Yc3toVIyPRrCXthCqfoPFetd0/edit 1/4
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3. .- ;Que clase de dispositivo tecnoldgico utilizaste/utilizarias al ingresar al VR - English Space? *

Marca solo un évalo.

Smartphone
Computador
Laptop

Ipad
MacBook

Tablet

6.  2.- ;Considera usted que la implementacion del VR-English Space, Lo ayudara en sus clases de
Inglés? *

Marca solo un évalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. 3.- ;Estas de acuerdo con el disefio que tiene el VR - English Space? *

Marca solo un évalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

https://docs.google.com/forms/d/112A7FQQYg_u7dGhSb5Yc3toVIyPRrCXthCqfoPFetd0/edit 2/4
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8. 4. -;Con qué frecuencia usarias VR - English Space para el refuerzo de tus clases de inglés? *
Marca solo un évalo.

Nunca

Casi Nunca
Ocasionalmente
Casi todos los dias

Todos los dias

9. 5.- Usando la escala del 1 al 5. ;Como calificarias al disefio, fematica y colores del VR - English

Space? Teniendo en cuenta que 1 es Malo y 5 es Excelente. *

Marca solo un dévalo.

Malo Excelente

10.  6.- De laescala del 1al 5. ;Qué tal fue tu experiencia con el manejo del VR - English Space?

feniendo en cuenta que 1es Malo y 5 es Excelente. *

Marca solo un évalo.

Mala Excelente

11.  %.- ;Tienes alguna sugerencia acerca de algin cambio al VR- English Space? *

https://docs.google.com/forms/d/112A7FQQYg_u7dGhSb5Yc3toVIyPRrCXthCqfoPFetd0/edit

3/4
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Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/112A7FQQYg_u7dGhSb5Yc3toVIyPRrCXthCqfoPFetd0/edit 4/4
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