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RESUMEN

Cada dia la tecnologia avanza y asi mismo se actualizan las técnicas de educacion, asi
mismo en esta era digital actual en la que ahora vivimos, la integracion de nuevas
tecnologias en la educacion, ha demostrado ser algo mucho més que solo un factor clave
para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacion, esto es debido a
que la realidad virtual (RV) se presenta como una herramienta emergente, es decir que se
encuentra en constante actualizacion y crecimiento a la vez que posee un gran potencial
para enfocarlo al area pedagdgica, siendo mas especificos en la ensefianza de las
asignaturas mucho mas complejas para los estudiantes como lo es el area de Ciencias
Naturales. En este sentido presentamos el siguiente proyecto de investigacion el cual tiene
como tema “La realidad virtual para el fortalecimiento del conocimiento tedrico de la
asignatura ciencias naturales en la educacion”, a su vez, este proyecto tiene como
principal objetivo el poder fortalecer el conocimiento tedrico mediante la insercion de
experiencias de aprendizaje inmersivo haciendo uso de la realidad virtual en el proceso
de ensefanza aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en la educacion
secundaria y para esto, el problema central en base al que emos dedicado nuestra
investigacion, se enfoca en el ;Como fortalecer el conocimiento tedrico mediante el
disefio de experiencias de aprendizaje inmersivo utilizando la realidad virtual en el
proceso de ensenanza aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en la educacion
secundaria?. Con el fin de obtener resultados de investigacion, se decidi6 plantear para
su ejecucion un enfoque cualitativo y cuantitativo (intersubjetivo) con un paradigma
pragmatico, llegando asi al nivel descriptivo en la investigacion, dentro de los métodos
de investigacion empleados en el proyecto estd el método deductivo, adicional a esto, se
empleo la técnica de encuesta, esto mediante el uso de instrumentos de recoleccion de
datos llamado cuestionario, siendo este un instrumento valioso para poder asi medir y
comparar los valores de los resultados obtenidos antes y después de la implementacion
de una intervencion especifica, también, se decidié implementar una entrevista la cual
estaba dirigida al docente encargado del area, para poder asi obtener datos cualitativos,
los cuales a su vez nos servirian para perfeccionar nuestro proyecto, y poder asi finalizar
los resultados de la tabulacion de los datos obtenidos en esta investigacion, los cuales a
su vez nos muestran que los estudiantes que recibieron la clase utilizando nuestro
prototipo de realidad virtual disefiado en ROBLOX pudieron interactuar en el entorno de

forma propicia y fortalecer asi sus conocimientos teodricos, cumpliendo de manera



adecuada el objetivo de esta investigacion, pues como ya hemos mencionado, los
resultados obtenidos sefialaron una mejora en la comprension y retencion de los conceptos
teodricos mostrados, destacando asi la importancia de la RV como una herramienta
innovadora y eficaz aplicada en la educacion, la cual a su vez nos permite poder expandir
nuestras formas de ensefiar, logrando captar de mejor forma el interés de nuestros

estudiantes facilitando asi su comprension y dominio en los temas mas complicados.

Palabras clave: Realidad Virtual, Educacion, Tecnologia Educativa, Aprendizaje

Inmersivo, Conocimiento Teorico.



ABSTRACT

Every day, technology advances and educational techniques are updated accordingly. In
this current digital era in which we now live, the integration of new technologies in
education has proven to be much more than just a key factor for improving teaching and
learning processes. This is because virtual reality (VR) emerges as an evolving tool,
constantly updating and growing, with great potential for application in the pedagogical
area, specifically in teaching more complex subjects for students, such as Natural
Sciences. In this regard, we present the following research project titled 'Virtual Reality
for Strengthening Theoretical Knowledge in the Subject of Natural Sciences in
Education." The main objective of this project is to strengthen theoretical knowledge
through the integration of immersive learning experiences using virtual reality in the
teaching-learning process in the subject of Natural Sciences in secondary education. The
central problem that our research addresses is: How can theoretical knowledge be
strengthened through the design of immersive learning experiences using virtual reality
in the teaching-learning process in the subject of Natural Sciences in secondary
education? To obtain research results, we decided to adopt a qualitative and quantitative
(intersubjective) approach with a pragmatic paradigm, reaching a descriptive level in the
research. Among the research methods employed in the project is the deductive method.
Additionally, we used the survey technique with a data collection instrument called a
questionnaire, which is valuable for measuring and comparing the values of results
obtained before and after implementing a specific intervention. We also decided to
conduct an interview with the teacher in charge of the area to obtain qualitative data,
which would help refine our project and complete the data tabulation results of this
research. Our findings show that students who received the class using our VR prototype
designed in ROBLOX were able to interact effectively in the environment and thus
strengthen their theoretical knowledge, adequately achieving the objective of this
research. As mentioned, the results indicated an improvement in the understanding and
retention of the presented theoretical concepts, highlighting the importance of VR as an
innovative and effective tool in education. This allows us to expand our teaching methods,
better capturing the interest of our students and facilitating their understanding and

mastery of more complicated topics.



"Keywords: Virtual Reality, Education, Educational Technology, Immersive
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INTRODUCCION

En la era digital actual, la elaboracidén de experiencias de aprendizaje ha evolucionado
considerablemente, buscando integrar tecnologias innovadoras que potencien la
adquisicion de conocimientos, bajo este contexto, surge la realidad virtual como una
herramienta innovadora, ofreciendo un enfoque inmersivo que transforma por completo
la manera en que los estudiantes se manejan con el material tedrico, este fendmeno ha
llevado a la elaboracién de practicas educativas mas envolventes y efectivas,

especialmente en el ambito de la ensefianza-aprendizaje.

Segun Ferreira et al. (2021) participar en una actividad utilizando sensores interactivos
que emulan y detectan sentidos humanos, o mediante herramientas que intensifican el
compromiso mediante experiencias inmersivas, puede potenciar la comprension durante
el aprendizaje, por ende, para esta investigacion, se intenta fortalecer el conocimiento
tedrico de los estudiantes elaborando experiencias de aprendizaje inmersivo utilizando la
realidad virtual en la imparticién de conocimientos en Ciencias Naturales en la educacion

secundaria.

La utilizacion de la realidad virtual en la educacion no se limita a una mera transposicion
de informacion, sino que busca fortalecer el conocimiento teérico mediante la creacion
de entornos virtuales que interpretan situaciones del mundo real, esta tecnologia permite
a los estudiantes sumergirse en ambientes educativos tridimensionales, donde pueden
buscar pensamientos abstractos de manera solida y practica, rompiendo asi las barreras
tradicionales de la ensefianza, proporcionando una experiencia mas vivida y memorable.
De acuerdo con Vega et al. (2021) el progresivo avance de la realidad virtual impulsa la
exploracion de estrategias y técnicas destinadas a la autoadaptacion de sistemas de
formacion, con el propodsito de aumentar los niveles de motivacion, el &mbito educativo
ha integrado ideas como la gamificacion y el aprendizaje flexible en la creacion de
Entornos Virtuales de Aprendizaje.

La inmersion en entornos virtuales también contribuye significativamente al
fortalecimiento de la retencion y comprension del conocimiento, ya que, al experimentar
de manera practica los conceptos teodricos, los estudiantes no solo internalizan la
informacion de manera mas efectiva, sino que también desarrollan habilidades practicas

aplicables en el mundo real, por ende, este enfoque no solo impulsa la participacion
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activa, sino que también fomenta el pensamiento critico y la resolucion de problemas,

habilidades esenciales en la formacion académica y profesional.
Esta investigacion esté estructurada por siguientes capitulos:

CAPITULO 1

Este capitulo se enfoca en identificar y analizar las necesidades y requisitos especificos
que justifican la creacion del proyecto, explora el contexto, problematicas existentes y las
demandas que el prototipo debe abordar para satisfacer las expectativas del usuario o

resolver un problema particular.
CAPITULO IT

En este capitulo, se detalla el proceso de creacion y construccion del prototipo, es decir,
se abordan aspectos técnicos, metodologias utilizadas, herramientas empleadas y las
decisiones tomadas durante el desarrollo, por ende, el objetivo principal es ofrecer una

vision completa del proceso de adaptacion del prototipo a emplear.
CAPITULO 111

El tercer capitulo se centra en la evaluacion del prototipo creado, en este sentido, se
pretende examina el rendimiento, eficacia y eficiencia del producto en relacion con los
objetivos establecidos, se incluyen métodos de evaluacion, resultados obtenidos y

posibles ajustes o mejoras sugeridas para perfeccionar el prototipo.

14




CAPITULO L. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

Uso de la realidad virtual para potenciar el conocimiento y aprendizaje teérico de los
estudiantes.

1.1.1 Planteamiento del Problema. Mediante la experiencia obtenida como estudiantes
en el proceso de realizar practicas preprofesionales dentro del colegio Bachillerato Nueve
de Octubre se llegd a la apreciacion de la imparticion de diversos contenidos educativos
en el area de Ciencias Naturales y a su vez, se logro la observacion de los problemas
existentes en la imparticion de los temas, dado que los estudiantes presentaron
dificultades en la comprension de los contenidos tedricos de la asignatura.

El interés y la forma de aprender en los estudiantes de secundaria se ha visto limitado
debido a las experiencias educativas obtenidas, las cuales no han sido satisfactorias en
cuestion de interaccién con los contenidos y las herramientas utilizadas, teniendo en
cuenta lo antes mencionado, se recalca la aparicion de un desafio significativo en el
ambito educativo ya que la falta de interaccion con los contenidos afecta
significativamente a la adquisicion del conocimiento tedrico en la asignatura de Ciencias
Naturales. Por ende, Pastora y Aparicio (2021) sefalan que la eleccion y validacion de
herramientas tecnoldgicas seleccionadas, ayuda a los estudiantes a la capacidad de poder

dirigir su propio aprendizaje.

En palabras de Blas (2022) la posibilidad de aunar los mundos de realidad virtual como
ayuda a enriquecer y mejorar el proceso formativo, para logar la contextualizacion de la
informacion ofrecida por el docente y, por tanto, el aprendizaje cognitivo por parte del
estudiante, en este sentido Duque y Acero (2022) mencionan que el progreso en la
adquisicion de habilidades, competencias y conocimientos favorece el aprendizaje
significativo de los estudiantes, mediante el empleo de herramientas que capturan su

interés y facilitan la interaccion entre ellos.

Dentro de la imparticion de las clases de Ciencias naturales se pudo apreciar la falta de
dinamismo debido a que no hay interés por parte de los estudiantes en la interaccion con
los recursos, lo cual afecta de manera directa y significativa en el como estos mismos
aprenden, entienden, piensan y evaltian los conocimientos impartidos repercutiendo en su

formacién académica.
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1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio. El Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre esta localizado en la Avenida de las Palmeras e/. la Avenida Bolivar Madero
Vargas y 25 de junio en la ciudad de Machala, en la provincia de El Oro - Ecuador. El
Rector a cargo de la institucion es el Ing. José Pineda Paz; la Institucion es fiscal y cuenta
con Educacion General Basica Superior (EGBS), Bachillerato General Unificado (BGU)
y bachillerato técnico (BT).

Figura 1:

Ubicacion del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre

"

Colegio de Bachillerato
Nueve de Octubre

Nota: Direccion mediante mapeo del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. Figura

extraida de Google Maps: https://maps.app.goo.gl/oVpzugtzzbLtf6Ej6

1.1.3 Problema central. Al realizar précticas en el colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre, se pudo presenciar un problema muy comun el cual afecta en su mayoria a los
estudiantes, siendo este la falta de interés de los estudiantes por los temas presentados en

las clases, por ende, sefialamos que el problema central es:

(Como fortalecer el conocimiento tedrico mediante el disefio de experiencias de
aprendizaje inmersivo utilizando la realidad virtual en el proceso de ensefianza

aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en la educacion secundaria?

1.1.4 Problemas complementarios

e El disefio de experiencias de aprendizaje inmersivo permitira alinear de manera

efectiva los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales?
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(Los contenidos y actividades que se van a desarrollar mediante el uso de la

realidad virtual permitiran el fortalecimiento del conocimiento tedrico?

(Como implementar el uso de realidad virtual de manera efectiva en las

experiencias de aprendizaje inmersivo en la asignatura de Ciencias Naturales?

(Como evaluar la efectividad de las experiencias de aprendizaje inmersivo
mediante realidad virtual en términos de la comprension y retencion de conceptos

tedricos por parte de los estudiantes?

1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo general:

Fortalecer el conocimiento tedrico mediante experiencias de aprendizaje inmersivo

utilizando la realidad virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de

Ciencias Naturales en la educacion secundaria.

Objetivos especificos:

Disefiar experiencias de aprendizaje inmersivo que se alineen de manera efectiva

a los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales.

Desarrollar contenidos y actividades que permitan el fortalecimiento del

conocimiento teorico mediante el uso de la realidad virtual.

Implementar la realidad virtual de manera efectiva en las experiencias de

aprendizaje inmersivo en la asignatura de Ciencias Naturales.

Evaluar la efectividad de las experiencias de aprendizaje inmersivo mediante
realidad virtual en términos de la comprension y retencion de conceptos tedricos

por parte de los estudiantes.

1.1.6 Poblacion y muestra. Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion la

poblacion y muestra seleccionada es extraida del Colegio de Bachillerato Nueve de

Octubre, el cual esta ubicado en la ciudad de Machala, dentro de la investigacién de

detalla como:

Poblacion: Estudiantes del 10° afio de EGB del paralelo “F”.
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La poblacion delimitada para el presente proyecto de investigacion estd constituida por
los estudiantes del del 10° afio de EGB del paralelo “F”, en este caso la poblacion sera
igual a la muestra, la cual fue seleccionada por conveniencia haciendo uso del método no

probabilistico.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion. Dentro del trabajo
de investigacion se plantea una poblacion de 33 estudiantes pertenecientes al 10° afo de
EGB del paralelo “F”, dentro de la asignatura de Ciencias Naturales, en la cual se

encuentran inmersas las siguientes unidades de investigacion:

e Fortalecimiento del conocimiento tedrico en el proceso de enseiianza
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en la educacion
secundaria: Se refiere al impacto que tiene el disefio de experiencias de
aprendizaje inmersivo utilizando la realidad virtual en el fortalecimiento del
conocimiento tedrico en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura

de Ciencias Naturales en estudiantes de educacion secundaria.

e Disefio de experiencias de aprendizaje inmersivo utilizando la realidad
virtual: Se refiere al desarrollo y aplicacion de experiencias de aprendizaje
inmersivo utilizando tecnologia de realidad virtual en el contexto de la ensefianza

de Ciencias Naturales en la educacion secundaria.

En resultado a lo planteado se considera la perspectiva empleada por el docente de la
asignatura de Ciencias Naturales en el uso de las técnicas y herramientas de aprendizaje
y como las mismas buscan el fortalecimiento en términos de la comprension y retencion

de conceptos tedricos por parte de los estudiantes.

1.1.8 Descripcion de los participantes. Dentro del tema a investigar se llevo a cabo la
seleccion de la muestra siendo esta perteneciente a 33 estudiantes del 10° afio de EGB del
paralelo “F” dentro de la asignatura de Ciencias Naturales en el Colegio de Bachillerato

Nueve de Octubre, los cuales se muestran clasificados de la siguiente manera:
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Tabla 1:

Clasificacion de la muestra.

10° afio de EGB del paralelo “F”

Hombre 12
Mujeres 21
Total 33

Nota: Clasificacion de la muestra de investigacion.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. Dentro del proyecto de investigacion actual se
plantea para su ejecucion un enfoque cualitativo y cuantitativo (intersubjetivo) con un
paradigma pragmatico, dado que, el pragmatismo enfatiza en la importancia de la utilidad
practica y las consecuencias concretas de las ideas y teorias, desde esta perspectiva, el
valor de una teoria cientifica no se evaltia exclusivamente por su capacidad de reflejar la
realidad objetiva, sino también por su utilidad y eficacia en situaciones especificas (Mejia,

2022).

Con el fin de comprender de manera integral los impactos de las experiencias de

aprendizaje inmersivo con uso de la realidad virtual se trabajara con:

o Enfoque Cualitativo:

El enfoque cualitativo es un enfoque metodologico en el campo de la investigacion
cientifica que se centra en la comprension y exploracion de fendmenos sociales, culturales
o humanos una perspectiva subjetiva, por ende, el enfoque cualitativo permitira evaluar
la efectividad de las experiencias de aprendizaje inmersivo mediante realidad virtual y las
complejidades de las experiencias educativas por parte de los estudiantes, ya que, dentro
de la investigacion cualitativa los sujetos pueden orientarse a describir, explicar o
comprender lo cual permite una exploracion mas extensa de las actitudes, valores,

opiniones, percepciones, creencias y deseos de los sujetos (Sanchez y Murillo, 2021).

e Enfoque Cuantitativo

Los enfoques cuantitativos son especialmente utiles para responder preguntas de

investigacion que involucran variables medibles y buscan establecer patrones

19




cuantificables, siendo que, el enfoque cuantitativo hace uso de la recopilacion y el anélisis
de datos con el fin de medir y cuantificar las variables, establecer relaciones y realizar
generalizaciones estadisticas, basandose en mediciones numéricas y asi identificar

patrones dentro de una poblacion determinada (Medina et al., 2023).

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. En el proceso realizado con el fin de
recolectar informacién del proyecto de investigacion, se observo en el Colegio
Bachillerato Nueve de Octubre como la docente de la asignatura de Ciencias Naturales
imparte clase, incluidos los métodos, técnicas y herramientas que usan haciendo del
proceso de ensefanza un proceso mas llamativo, pero los resultados no son favorables,
por ende, se plantea la implementacion de la realidad virtual con el fin de fortalecer los

contenidos tedricos, llegando al nivel descriptivo en la investigacion.

En palabras de Guevara et al. (2020) el propdsito de la investigacion descriptiva es
comprender las situaciones, habitos y actitudes predominantes mediante la descripcion

precisa de actividades, objetos, procesos y personas.

1.1.9.3 Método de investigacion. Dentro de los métodos de investigaciéon empleados en
el proyecto estd el método deductivo, el cual permitira de aspectos generales de la
investigacion realizada dando como resultado los aspectos mas especificos de la misma,
segiin Quesada y Medina (2020) el método deductivo implica un tipo de razonamiento en

el que se va desde un conocimiento general hacia otro de menor nivel de generalidad.

Segun Pefia (2022), el proceso de analisis documental consta de etapas que guian al
investigador a identificar datos pertinentes, provenientes de fuentes documentales que
ofrecen los cimientos o contribuciones esenciales para respaldar cientificamente
cualquier investigacion, por ende, se debe realizar un anélisis documental que permita
recopilar informacion relevante sobre la investigacion a partir de diversas fuentes

documentales.

A fin de darle validez y sostenibilidad a la investigacion realizada se plantea de forma
necesaria la implementacion de técnicas de recopilacion de datos, por el cual, a través de
este proceso de medicion dual, se busca no solo determinar la magnitud de los cambios,
sino también entender la direccion y la consistencia de las transformaciones que pueden

surgir.
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Desde este sentido se pretende emplear la técnica de encuesta, mediante el instrumento
de recoleccion de datos ‘“‘cuestionario”, como un instrumento valioso para medir y
comparar los resultados obtenidos antes y después de la implementaciéon de una
intervencion especifica, en este contexto, la técnica de recoleccion de datos mas
comunmente empleada sigue siendo la encuesta, la cual se basa en herramientas como el
cuestionario y una escala de Likert, segiin las necesidades del estudio (Cisneros et al.,

2022).

De esta forma se aplicardn dos cuestionarios, siendo el cuestionario inicial un método
esencial con el fin de recopilar datos previos a la implementacion del prototipo y en
consecuencia, a esto un cuestionario final, estos dos constituyen una fase critica en el
disefio de investigacion, dando paso a determinar la fiabilidad de la implementacion de la
realidad virtual y su asertividad para fortalecer la comprension y retencion de conceptos

tedricos por parte de los estudiantes.

Ademads, se empleara una entrevista dirigida al docente de area para obtener datos
cualitativos, dado que se define como encuentros entre investigador y entrevistado, donde
el objetivo es comprender las opiniones y perspectivas de este ultimo sobre su vida,

experiencias o situaciones vividas (Sanchez et al., 2021).
1.2 Establecimiento de requerimientos

Dentro de la investigacion se plantea como finalidad llegar al fortalecimiento del
conocimiento tedrico mediante el disefio de experiencias de aprendizaje inmersivo
utilizando la realidad virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de
Ciencias Naturales dentro del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre, por ende,
partiendo de esta premisa se evidencia mediante el uso de un plan de unidad didéctica las

actividades y las debidas adaptaciones curriculares dentro del entorno.

La creacién de un entorno dentro de la realidad virtual el cual se implementara en
estudiantes del 10° ano de EGB, paralelo “F”, parte de los contenidos educativos inmersos
en la unidad didactica con la cual se trabajara. en este sentido el uso de la herramienta de
“Roblox™ propiciara el conocimiento de los contenidos tedricos los cuales se reflejan
dentro del plan de unidad didactica “Proteccion de la Naturaleza” de la asignatura, por
tanto, los contenidos son: actividades humanas sobre el medio ambiente, Alexander Von
Humboldt: vida y descubrimientos, indicadores demograficos, la transicion demografica,

impactos ambientales, riesgos ambientales, espacios protegidos.

21




En palabras de Trampuz (2023) la capacidad de supervisar integralmente la experiencia
del estudiante en la realidad virtual no solo implica situarlo en un contexto educativo
especifico, sino también facilita dirigirlo a lo largo de esa experiencia, con el objetivo de
lograr un aprendizaje con significado. Con base a la propuesta plateada dentro de este
proyecto se pretende alcanzar los objetivos, tanto el general como los especificos los
cuales ayudaran a solventar las problematicas presentes dentro de las pautas pedagogicas

en la asignatura de Ciencias Naturales.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver. La
implementaciéon de “Roblox” como herramienta de realidad virtual propiciarda el
desarrollo de habilidades por parte de los estudiantes en la asignatura de Ciencias
Naturales y a su vez permitira el fortalecimiento del conocimiento teérico, sin embargo,

se plantea de forma necesaria algunos requerimientos pedagdgicos:
Ver requerimientos pedagégicos

Requerimientos técnicos del sistema en la implementacion de Roblox como herramienta

de realidad virtual:
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Tabla 2:

Requerimientos del sistema operativo

Requerimientos del sistema operativo

PC/Windows

Mac

Linux

Movil

Chrome OS

Roblox se instalara en Windows 7, Windows 8.1 o Windows 10.

Para Windows 8.1, deberas ejecutar Roblox en modo de Escritorio.

Se instalard en 10.10, mientras que Roblox Studio se instalard en

Mac OS 10.13.

Roblox no es compatible con Linux.

La aplicacion Roblox es compatible con Android OS 5.0 y superior.

Se requiere Chrome OS version 53 o superior.

Requerimientos de Hardware

Tarjeta grafica

Procesador

RAM o Memoria

Espacio de

almacenamiento

En PC/Windows, la aplicacion Roblox requiere compatibilidad con
DirectX 10 o superior.

Roblox recomienda tener un procesador reciente (2005+) con una
velocidad de reloj de 1,6 Ghz o superior.

Tener al menos 1 GB de memoria en Windows 7, Windows 8.1 o
Windows 10.

Tener al menos 20 Mb de espacio de almacenamiento en el sistema

para instalar Roblox.

Nota: Tabla de los requisitos del sistema operativo. Tabla extraida de Roblox:

https://lc.cx/MtPa7u

Requerimientos Tecnologicos

Conexion a internet: Minima de 4-8 Mb/s.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

Como forma de solidificar la propuesta planteada en la investigacion y a su vez la

generacion del prototipo empleado en el contexto educativo con fines especificos se

implementa el uso de la plataforma “Roblox™ la cual daré paso a la creacion del entorno
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inmersivo a la realidad virtual propiciando de esta manera el fortalecimiento del
conocimiento tedrico de los estudiantes, y a su vez dando paso a la integracion de los

contenidos educativos de forma interactiva, didactica y entretenida.

El uso de la realidad virtual (RV) en la educacion proporciona a la los alumnos no solo la
generacion del fortalecimiento del conocimiento teodrico, si no que, también es dar paso a
la creacion de nuevas experiencias inmersivas lo cual hace de proceso de ensefianza
aprendizaje (PEA) un proceso mas memorable y significativo ya que le permite al
estudiante ser capaz de realizar actividades practicas y aplicar conocimientos en entornos
simulados, dado que, la realidad es una herramienta tecnoldgica con un gran potencial
para simular escenarios del mundo real en una variedad de campos, especialmente la
educacion, donde sus caracteristicas de inmersion, aprendizaje en primera persona e
interaccion no simbolica ayudan enormemente al proceso de aprendizaje/ensefianza, dado

que:

Segun Ferreira et al. (2021) el objetivo principal de implementar la realidad virtual es
facilitar la comprension, ya sea entendiendo una historia interesante, aprendiendo un tema
abstracto o perfeccionando una habilidad real (concreta), y su vez siendo, la actividad
mediante el uso de sensores (interactivos) que imitan y registran la capacidad sensorial
humana, o mediante recursos que potencian la motivacion mediante experiencias de

inmersion, permite una mayor comprension durante el proceso de aprendizaje.

Al permitir que los estudiantes se sumerjan en entornos virtuales tridimensionales, se crea
un espacio donde el aprendizaje sale de lo convencional y da paso a lo innovador, por
ende, en la educacion no solo representa una evolucion en la forma en que aprendemos,
sino que también abre las puertas a un mundo de posibilidades educativas, al aprovechar
las experiencias inmersivas, el aprendizaje practico y la adaptabilidad de la RV, podemos
transformar el proceso educativo y preparar a los estudiantes con el fin de sobresalir en

un mundo cada vez mas globalizado y complejo.
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1.4. Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Introduccion a la Realidad virtual. Hoy en dia la implementacion de la realidad
virtual permite crear un entorno simulado o inmersivo mediante el uso de un hardware y
software especializado cuyo objetivo principal es sumergir al usuario a una nueva
experiencia, la cual se sienta lo mas real posible, a menudo a través de simulaciones
visuales, auditivas y en algunos casos tactiles, permitiendo de igual manera que esta sea
empleada en diferentes campos entre ellos es la educacion a fin de satisfacer las

necesidades de los alumnos.

En palabras de Toala et al. (2020) la realidad virtual comenzé como una solucion de
entretenimiento y poco a poco se ha ido adaptando a diferentes aplicaciones segun las
necesidades e intereses de las empresas, sin embargo, su area es tecnologia que desarrolla
nuevos modelos de dispositivos modviles en diversas presentaciones, juegos de consola,
tabletas, etc. Cuyo fin es resultar atractiva para los jovenes, la educacion incluye primero
las TIC, promoviendo un mejor aprendizaje e incorporando gradualmente la realidad

virtual como una estrategia de aprendizaje atractiva.

Desde esta perspectiva se evidencia el surgimiento de la realidad virtual como una
solucion de entretenimiento que la educacién ha decidido acoplar a sus necesidades,
partiendo de este punto, la realidad virtual es una tecnologia muy maleable e importante
para el sector educativo, porque se puede adaptar a diferentes contenidos educativos y

propicia la interaccion y el interés de los estudiantes (Rodriguez et al., 2021).

Segun Marotta et al. (2020) existen diferentes los tipos de realidad virtual, entre estos

estan:

Realidad virtual inmersiva: Se refiere a una experiencia digital que sumerge
completamente al usuario en un entorno simulado, creando la sensacion de estar
fisicamente presente en ese espacio, aunque en realidad estén interactuando con un
entorno virtual generado por computadora, es decir, la realidad virtual inmersiva busca
crear una experiencia que envuelva todos los sentidos del usuario, proporcionando una

sensacion de presencia y participacion activa en un mundo virtual.

Realidad virtual semi-inmersiva: Es una forma de tecnologia de realidad virtual que

proporciona una experiencia inmersiva, pero no al mismo nivel de total inmersion que se
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logra con la realidad virtual completamente inmersiva, ya que, en lugar de crear un
entorno que rodee completamente al usuario, la realidad virtual semi inmersiva utiliza
una combinacion de estimulos visuales y auditivos con el fin de generar una experiencia

envolvente.

Realidad virtual no inmersiva: Se refiere a experiencias digitales que, aunque utilizan
elementos de tecnologia de realidad virtual, no sumergen por completo al usuario en un
entorno simulado, a diferencia de la realidad virtual inmersiva, donde el objetivo es crear
la sensacion de presencia total en un mundo virtual, la realidad virtual no inmersiva puede

tener un grado menor de participacion del usuario.

La implementacion de la realidad virtual proporciona oportunidades unicas cuyo fin es
simular y experimentar en entornos controlados, permitiendo entrenar a las personas con
el fin de enfrentar situaciones complejas al sumergirlas en entornos virtuales, en este
sentido, se sefala que su efectividad radica en adaptarse a las habilidades, requerimientos

y desempefio de cada usuario (Véliz et al., 2021).

1.4.1.2 Caracterizacion teorica del PEA de Ciencias Naturales. El proceso de
ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales se fundamenta en diversas teorias
pedagogicas que buscan proporcionar un marco conceptual solido para guiar las practicas
educativas en torno al aprendizaje significativo de los estudiantes desarrollando el
pensamiento critico, por ende, a fin de lograr esto busca no solo impartir conocimientos,

sino también fomentar una comprension profunda y duradera de los principios cientificos.

Dentro de la caracterizacion de fundamentos teoricos esenciales que sustentan la
ensefianza de Ciencias Naturales, se explora teorias pedagdgicas como el
constructivismo, el aprendizaje significativo y la indagacion cientifica permitiendo
comprender como estas teorias informan las estrategias pedagdgicas, promoviendo la
participacion activa de los estudiantes, la construccion de conocimientos contextualizados

y el desarrollo del pensamiento critico en la asignatura.

El constructivismo sostiene que el aprendizaje es un proceso activo de construccion del
conocimiento por parte del estudiante, dado que, en este enfoque, se enfatiza la
importancia de la experimentacion, la resolucion de problemas y la exploracion activa
cuyo fin es que los estudiantes construyan su comprension de los fendmenos naturales y

a su vez lo asocie con el entorno que lo rodea de forma 16gica.
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Es muy importante que los sujetos desempefien un papel activo en la construccion de
conocimientos, ademas de la capacidad de resolver problemas practicos en su contexto,
esto significa que los estudiantes toman la iniciativa y se convierten en el centro del

proceso educativo (Ordoiiez et al., 2020).

Dentro de Ciencias Naturales el aprendizaje significativo busca establecer conexiones
entre conceptos cientificos y las experiencias previas de los estudiantes, facilitando asi la
retencion y comprension duradera, es decir, bajo este concepto esencial destaca la
importancia de construir conexiones significativas entre los nuevos conocimientos y la
estructura cognitiva previa del estudiante, en lugar de meramente memorizar hechos
aislados, el aprendizaje significativo busca que los estudiantes integren la nueva

informacion de manera coherente con sus experiencias previas, valores y conocimientos.

Para que los estudiantes aprendan de manera interactiva, es necesario desarrollar
actividades creativas que permitan el desarrollo de habilidades y del pensamiento critico,
todo esto basado en experiencias que los acerquen a la realidad de manera que sea posible
plantearse la vida con expectativas, alcanzar metas y resolver problemas (Quiroz y

Zambrano, 2021).

De esta forma se enmarca la importancia de la implementacion de la indagacion cientifica
dentro de Ciencias Naturales dado que esta da principio a la resolucién de problemas,
elementos esenciales en la comprension profunda de los principios cientificos,
propiciando también, la implementacion del aprendizaje por descubrimiento a través de
la experimentacion y comprension de principios fundamentales en la asignatura, es decir,
la investigacion cientifica, como enfoque didactico, promueve la alfabetizacion cientifica
al desarrollar competencias en estudiantes, integrandose en una vision moderna de la

ciencia como método de ensefianza y aprendizaje (Lémann y Pizarro, 2020).

1.4.1.3 Aprendizaje inmersivo. El aprendizaje inmersivo emerge como una vanguardia
pedagdgica, sumergiendo a los estudiantes en experiencias educativas tridimensionales y
envolventes. Este enfoque va mas alla de la mera transmision de conocimientos, buscando
crear entornos de aprendizaje que estimulen los sentidos y fomenten una comprension

profunda y duradera.

En esta exploracion, nos sumergiremos en el fascinante mundo del aprendizaje inmersivo,
analizando sus fundamentos, aplicaciones y el impacto transformador que tiene en la

forma  en que concebimos la adquisicion del conocimiento, por tal razon, un
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entendimiento exhaustivo de las técnicas de aprendizaje inmersivo impulsa la
implementacion del aprendizaje experiencial inmersivo, promoviendo un aumento en el

rendimiento y la participacion de los estudiantes (Ayala et al., 2020).

El aprendizaje inmersivo se nutre de tecnologias innovadoras como la realidad virtual, la
realidad aumentada y la realidad mixta (MR), que permiten a los estudiantes sumergirse
en entornos simulados que replican la realidad o recrean escenarios especificos, esta
metodologia va més alld de la simple interaccion con la informacion, ya que involucra

activamente a los estudiantes, desafidndolos a aplicar conceptos en situaciones practicas.

Al simular contextos del mundo real, el aprendizaje inmersivo promueve una
comprension mas profunda y la transferencia efectiva de habilidades a situaciones
practicas, en este sentido, segin Coromoto (2023) Al brindar a los estudiantes la
oportunidad de sumergirse en entornos virtuales y explorar ideas complejas y profundas
de manera innovadora, se promueve un estilo de aprendizaje mas dindmico, interactivo y
participativo. Ademas, los profesores cuentan con una amplia variedad de recursos y

herramientas que enriquecen los temas a tratar.

1.4.1.4 Experiencias de aprendizaje inmersivo haciendo uso de la RV. Como se
menciond, el aprendizaje inmersivo con la realidad virtual ha sido una modalidad
educativa revolucionaria que va mas alla de la ensefianza convencional. Con este método,
los estudiantes pueden ser transportados a diferentes entornos virtuales, donde pueden

interactuar y explorar de manera activa los diferentes temas planteados.

La educacion en linea se presenta como un elemento que provoca cambios significativos
en los métodos de aprendizaje al romper con las convenciones de la educacion
convencional. En este sentido, fomenta la colaboracion estudiantil y utiliza las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) como recurso que, mas alla de
transmitir informacion, posibilita su aplicacion en diversos contextos educativos (Mufioz,

2020).

La realidad virtual ofrece una experiencia envolvente que estimula los sentidos y permite
una conexion mas profunda con el contenido, mejorando asi la retencion del
conocimiento. Esta metodologia trae consigo un cambio en la forma de ensefiar y abre un
abanico de posibilidades con el fin de adquirir habilidades practicas y aplicables en

contextos reales.
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En palabras de Verdugo y Ramoén (2024) las posibilidades ofrecidas por las tecnologias
de Realidad Virtual Inmersiva (RVI) en la ensefianza reside en la organizacion, claridad
y secuencia que pueda ofrecer, lo que resalta la necesidad de una guia didactica, por lo
tanto, esta tecnologia permite la percepcion de informacion a través de tres canales:
visual, auditivo y kinestésico. Ademas, permite la inmersion del usuario en el contenido
educativo, lo que contribuye significativamente a reducir las distracciones para aquellos

con dificultades de aprendizaje o discapacidades.

1.4.1.5 RV: Un espacio de fortalecimiento del conocimiento teorico. La realidad virtual
se presenta como un espacio vanguardista que ofrece oportunidades significativas para el
fortalecimiento del conocimiento tedrico, este entorno inmersivo permite a los estudiantes
mejorar sus experiencias educativas creando unas conexiones mas profundas con los

conceptos abstractos.

Un entorno de aprendizaje inmersivo y autoajustable debe tener la capacidad de
personalizar los contenidos, evaluar el progreso individual de cada estudiante y adaptarse
a sus habilidades fisicas. Simultaneamente, es esencial ofrecer retroalimentacion rapida
con el fin de optimizar todas las variables involucradas en el proceso de aprendizaje (Vega

et al., 2021).

La utilizaciéon de la Realidad Virtual como espacio de fortalecimiento del conocimiento
tedrico no solo se limita a la transmision de informacion, sino que va mas alla al
proporcionar experiencias practicas inmersivas. Los estudiantes pueden participar en
simulaciones realistas que abarcan desde experimentos cientificos hasta situaciones

profesionales complejas.
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CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo

La idea de utilizar la realidad virtual como un medio cuyo fin es la imparticion de los
temas de clase en la asignatura de ciencias naturales, es en si, una estrategia la cual busca
facilitar la comprension de los temas, a nivel tedrico de los contenidos y propiciar de esta
forma el aprendizaje significativo, por ende, este trabajo de investigacion tiene como
objetivo fortalecer el conocimiento tedrico mediante el disefio de experiencias de
aprendizaje inmersivo utilizando la realidad virtual en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en la educacion secundaria, por lo cual
se utilizara le herramienta de Roblox en la creacion de un prototipo educativo de realidad
virtual el cual contendra la unidad didactica perteneciente a la asignatura en la cual se

veran inmersos los contenidos mediante recursos multimedia.
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

2.2.1 Realidad virtual inmersiva. La realidad virtual inmersiva se ha convertido en una
tecnologia revolucionaria que estd cambiando la forma en que interactuamos con los
entornos digitales, pues hoy en dia, el objetivo es la inmersion total. Con importantes
avances tecnoldgicos, la realidad virtual inmersiva no so6lo ofrece representaciones
visuales convincentes, sino que también busca involucrar plenamente todos los sentidos,
transportando a los usuarios a entornos virtuales que parecen tan reales como el mundo

fisico.

Segun Barraez (2022), La humanidad se encuentra inmersa en avances tecnoldgicos sin
precedentes, que ha resultado en la progresiva adopcion de tecnologias emergentes en la
educacion, entre las cuales destacan tres tendencias disruptivas: realidad virtual, realidad
virtual inmersiva y realidad aumentada (RA). Ademas de implementar estas tecnologias
innovadoras en la educacion, es esencial disefar escenarios educativos transformadores.
En estos entornos, los estudiantes aprenden y participan activamente en el reciente ambito

tecnologico con el que han crecido.

Esta nueva era de la realidad virtual va mas all4 de las simples simulaciones visuales y
ofrece experiencias que van desde la realidad aumentada hasta el uso de dispositivos

hapticos y sensores de movimiento. Los entornos virtuales inmersivos permiten a los
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usuarios no solo ver y oir, sino también tocar, sentir y moverse con naturalidad. Ya sea
explorando mundos ficticios, participando en capacitaciones de simulacion o colaborando
en entornos de trabajo virtuales, la realidad virtual inmersiva estd cambiando la forma en

que vivimos, aprendemos y trabajamos.

A medida que se desarrolla la realidad virtual inmersiva, sus aplicaciones y beneficios se
expanden a diversos campos, desde la medicina y la educacion hasta la industria del
entretenimiento y los negocios. Sin embargo, a pesar de su potencial, también plantea
desafios, como la necesidad de garantizar la seguridad de los usuarios y abordar cuestiones
éticas. A pesar de estos desafios, la realidad virtual inmersiva promete un cambio radical
en nuestra relacion con la tecnologia, ofreciendo experiencias mas inmersivas y

personalizadas que antes eran impensables.

2.2.2 Roblox. Roblox es una plataforma de juegos online que ha ganado una inmensa
popularidad entre personas de todas las edades, pues una de las principales razones de su
gran €xito es su interfaz versatil y accesible. Los usuarios de Roblox pueden crear sus
propios juegos utilizando el motor de desarrollo integrado, lo que nos permite tener una
mayor libertad creativa y crear experiencias Unicas. Esta caracteristica ha dado lugar a
una comunidad activa de desarrolladores que constantemente agregan nuevos juegos y
actualizaciones, ofreciendo a los jugadores una variedad de entretenimiento y

experiencias, practicamente ilimitada.

En palabras del creador, Baszucki (2022), Roblox desarrolla la plataforma y las
herramientas necesarias con el propdsito de que las personas puedan generar sus propias
experiencias envolventes, haciendo que cualquier universo que imaginen se materialice.
Nuestra mision consiste en transformar la manera en que las personas se congregan con

el fin de crear, jugar, descubrir, aprender y establecer vinculos con otros.

Ademas de ser una plataforma de juegos, Roblox también se ha convertido en un lugar de
comunicacion online para muchos, ya que, los jugadores pueden conectarse con amigos y
conocer gente nueva mientras exploran y juegan juntos en varios mundos virtuales, es
decir, este aspecto social de Roblox es especialmente importante en tiempos de
distanciamiento social, ya que proporciona una forma madés divertida y segura de

mantenerse conectado con otros y compartir experiencias en un entorno digital.
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Sin embargo, debemos mencionar que el uso de Roblox también genera algunas
preocupaciones, especialmente cuando se trata de la seguridad de los nifios y el
seguimiento de su actividad en linea debido a que la plataforma es abierta y permite la
interaccion entre usuarios, es importante que los padres estén al tanto de como sus hijos
usan Roblox y tomen medidas con el fin de mantenerlos seguros en linea, esto puede
incluir establecer limites al tiempo de juego, monitorear las interacciones con otros

usuarios y ensefiar a los nifios la importancia de proteger su informacion personal en linea.

2.2.3 Roblox en la educacion. La educacion estd constantemente evolucionando y asi
adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes en la era digital, en este
contexto, plataformas de juegos en linea como Roblox han emergido como herramientas
potenciales logrando transformar la forma en que aprendemos, Roblox, inicialmente
conocido por sus juegos y actividades recreativas, ha evolucionado con el fin de
convertirse en un espacio dindmico que permite a los usuarios crear sus propios mundos
virtuales, desde simulaciones hasta juegos de aventuras educativas, la versatilidad de
Roblox lo hace atractivo para educadores y estudiantes por igual.

Dentro de la amplia variedad de videojuegos disponibles en Roblox, es posible descubrir
opciones centradas en la educacion, un ejemplo destacado es Clueless, un juego popular
que busca fomentar el conocimiento general y que cuenta con multiples versiones
adaptadas a diversos idiomas, en este juego, se plantean diversas preguntas, siendo la
tarea del jugador colocar a su personaje sobre la plataforma que corresponde a la respuesta
correcta (Gerrero, 2019).

Una de las principales ventajas de utilizar Roblox en la educacién es su capacidad para
fomentar la creatividad y la resolucion de problemas, ya que, bajo esta premisa los
estudiantes y docentes pueden disefiar sus propios juegos, escenarios y experiencias, lo
que les brinda la oportunidad de aplicar conceptos aprendidos en matematicas, ciencias y
otras disciplinas de manera practica y divertida, ya que, Roblox constituye un recurso
precioso con el fin de potenciar el dmbito educativo, estimulando la adquisicion de
conocimientos de manera interactiva y practica, al tiempo que favorece la comprension

de diversos conceptos (Silva et al., 2023).

Roblox siendo una herramienta que permite la creacion de juegos en linea da paso a la
inmersiéon de sus usuarios a un mundo creado desde el computador, facilitando la

interaccion con los recursos de dicha plataforma, en este sentido, al emplearla dentro de

32




la educacion da paso a la creacion de juegos educativos, asi como otros recursos que

propiciarian el aprendizaje de manera didactica e interactiva.

2.2.4 Uso de la RV en Roblox. La implementacion de la realidad virtual con el uso de
Roblox ha marcado una nueva era en la evolucion de la plataforma, debido a que esta
convergencia no solo ha potenciado la interactividad de los juegos, sino que también ha
permitido a los usuarios sumergirse completamente en los mundos virtuales que han
creado, por lo cual, con el respaldo de tecnologias avanzadas de RV, los jugadores
experimentan una conexion mas profunda con sus entornos de juego, llevando la

experiencia de Roblox a un nivel totalmente nuevo.

Dentro de la plataforma Roblox, los usuarios no solo participan como jugadores, sino que
también actian como creadores al tener la posibilidad de moldear su propia experiencia
en realidad virtual, este enfoque innovador permite que cada espacio virtual sea unico, ya
que los usuarios utilizan herramientas preexistentes con el fin de dar vida a sus ideas y
conceptos, de este modo, la creatividad y la diversidad son elementos fundamentales, de
manera que, en Roblox los jugadores tienen la capacidad de construir su propia realidad
virtual, en lugar de encontrarse en entornos predefinidos, los usuarios son los

responsables de su desarrollo utilizando herramientas ya existentes (Roller, 2022).

Este enfoque hacia la RV no solo ha mejorado la calidad visual de los juegos, sino que
también ha fomentado la innovacion y la experimentacion, proporcionando a los
desarrolladores un lienzo expandido para dar vida a sus ideas de maneras antes
inexploradas en la plataforma, la realidad virtual ofrece una inmersion sin precedentes, y
su implementacion en Roblox promete llevar la experiencia del usuario a nuevos niveles,
ya que, desde la perspectiva del jugador, la posibilidad de sumergirse completamente en
los mundos creados por la comunidad de Roblox afiade una capa adicional de emocion y

realismo.

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo
General

e Disefar experiencias de aprendizaje inmersivo utilizando la realidad virtual para
el fortalecimiento del conocimiento tedrico en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en la educacion secundaria.
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Especificos

Reutilizar un entorno virtual predisefiado en Roblox y adaptarlo al contenido.

Incorporar escenarios que sean atractivos, inmersivos y se alineen de manera

efectiva a los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales.

Crear escenarios que animen a explorar conceptos para enriquecer aun mas la

experiencia de aprendizaje.

Crear espacios interactivos que permitan la interaccion directa del usuario con el

escenario en el que se encuentre.

Incorporar imagenes, diapositivas, didlogos y audios, para mejorar la comprension

de los conceptos y enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Incorporar preguntas dindmicas de retroalimentacion y fortalecimiento de

conceptos teoricos.

Interactuar de forma progresiva entre escenarios a medida que el usuario avance

entre los contenidos.

Lograr de manera efectiva la evaluacion formativa de los estudiantes.

2.4 Diseino de entorno de realidad virtual

El disefio del entorno de realidad virtual parte de la aplicacion del modelo instruccional

ADDIE, llevado a cabo para la correcta planificacion de las actividades dentro de un

entorno inmersivo el cual permite la interaccion del estudiante con los contenidos tedricos

de forma interactiva, dando paso a la construccion de conocimientos por parte del

estudiante y al mismo tiempo facilitando las interacciones entre los usuarios.

En palabras de Losada y Pefia (2022) el modelo ADDIE establece una secuencia de pasos

que comienza con el analisis, seguido del disefio, desarrollo e implementacion, para

finalmente llegar a la planificacion detallada de la evaluacion, es decir, que este modelo

instruccional implica entender las necesidades, disefiar la solucion, desarrollarla,

implementarla y luego evaluar los aspectos del aprendizaje y la intervencion educativa.
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Por lo cual Losada y Pefia (2022) sefiala las fases del modelo instruccional ADDIE:

Tabla 3:
Fases del modelo ADDIE
Fases Acciones
Analisis Delimitar el problema y andlisis de las variables.
Analizas los datos obtenidos en la fase de Andlisis para posterior
Disefio
a esto establecer las necesidades presentes en la poblacion.
El proceso implica la creacion de un plan educativo que combine
las teorias del aprendizaje con el uso de recursos digitales, asi
Desarrollo _ _ _
como la especificacion de la plataforma y las tacticas de
evaluacion.
_ En esta fase se aplica el plan de formacion y se lleva a cabo un
Implementacion o ‘
seguimiento pedagogico.
_ Se implementa la evaluacion, para obtencion de resultados de la
Evaluacion

investigacion y aplicacion del prototipo.

Nota: Adaptado de Losada y Pefia (2022). Fuente: https://goo.su/cyOmB8g

2.5 Desarrollo de entorno de realidad virtual.

El objetivo de este trabajo de investigacion es adaptar y usar un recurso educativo con el
fin de fortalecer la forma de aprender de los estudiantes, centrandose en Ciencias
Naturales usando la realidad virtual, debido a ello se tomdé como enfoque al modelo

ADDIE.
Desarrollo del prototipo

El desarrollo de este prototipo tiene como base el uso del modelo ADDIE el cual usamos
basandonos en la investigacion para el disefio de nuestro producto, al cual lo conforman

el Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.

1. Analisis: En esta primera fase, procedimos a analizar las problematicas que los
estudiantes presentaban a la hora de aprender y asi hablar con la docente
encargada y en conjunto, analizamos la situacion detectando el problema, el cual
en este caso, resulto ser la imparticion de los temas de clase, lo que a su vez causa

que los estudiantes presenten dificultades en la comprension de los contenidos
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teoricos de la asignatura, seguido a esto , propusimos una solucion, “el disefio de

experiencias de aprendizaje inmersivo utilizando la realidad virtual”.

2. Diseiio: En esta etapa empezamos con el disefio de nuestro entorno virtual usando
ROBLOX, donde después de analizar su interfaz, tomamos la decision de recrear
la primera unidad del libro de Ciencias Naturales, creando asi en nuestro entorno

en los siete temas correspondientes a la unidad.

Figura 2:

Diserio del entorno virtual

ZOMAVERDE
L
-
g CALLE
CLASESY T
CLASE 5 CLASE 4
CALLE CALLE
EVALUACION .
FORMATTVR CLASE 2 CLASE 3
CALLE CALLE
o | e
= | E
| 1 .
| £ | esmecidnoe
ZOMAVERDE = CLASE 1 | £ | sdsesconm
2 | £

Nota: Figura disenada en Smartdra. Fuente: https://www.smartdraw.com/
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Tabla 4:

Descripcion de los temas

Tema

Descripcion

Fecundacion, embarazo y

parto.

Actividades humanas sobre

el medio ambiente

Alexander Von Humboldt:

Vida y Descubrimiento

Indicadores Demograficos

La Transicion Demografica

1.

El cuidado prenatal y la lactancia materna son
fundamentales para la salud de la madre y el bebé.
Es esencial considerar estos aspectos de la
fecundacion embarazo y parto, evaluando los
riesgos de una maternidad.

Habla de la relacion y evolucion que ha tenido el ser
humano con la naturaleza.

En el entorno virtual presentamos esta clase con una
tematica de museo donde los estudiantes podran ir
viendo como el hombre evoluciono desde la edad de
piedra hasta nuestra era actual.

Nos habla sobre la travesia de Von Humboldt, quien
recorri6 el continente en busca de nuevos hallazgos
como exploraciones en el Amazonas, escalar el
Chimborazo etc.

En el entorno virtual representamos la travesia de
este intrépido explorador, travesia en diferentes
escenarios, los cuales ayudaran a los estudiantes a
sumergirse en la aventura y el conocimiento.

Este tema de clase nos habla sobre la poblacion que
existe a nivel mundial y que constantes se llegan a
tener en cuenta con el fin de llevar un conteo de esta.
En el entorno virtual se cred un escenario con el fin
de entender y conocer de mejor manera la magnitud
que la poblacién humana representa.

Este tema, nos habla mas a fondo sobre la tasa de
natalidad y mortalidad por la que existe en la

poblacion humana.
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2. Con este tema generamos un escenario donde los
estudiantes podran ver mas a fondo los factores que
influyen en el crecimiento y baja de la poblacion.

1. El tema trata sobre el resultado de los impactos
ambientales y la explotacion de recursos, los
cuales son causados por el hombre y el como esta

Impactos Ambientales afecta a la poblacion.

2. Paracello dentro del disefio se pretende recrear un
escenario donde los estudiantes evidencien
cuales son estos impactos ambientes.

1. Aborda temas sobre los riesgos naturales que afectan
a los seres vivos, siendo estos directamente causados
por la naturaleza.

Riesgos Ambientales

2. Se pretende plasmar en el escenario un espacio

donde los riesgos ambientales queden expuestos al

analisis de los estudiantes.

Nota: Tabla de autoria propia

3. Desarrollo: Dentro de la construccion de prototipo se plasman los siete temas que
se aborda en la unidad didactica proporcionado por el docente de la asignatura,
donde cada uno de los entornos esta diseado conforme a los requerimientos

pedagogicos y en funcion de fortalecer el conocimiento tedrico de los estudiantes.

4. Implementacion: Una vez terminado nuestro disefio del prototipo, verificamos
su buen funcionamiento y procedemos a ponerlo en practica con la muestra
seleccionada para el presente proyecto, en donde se podrd evidencias el

conocimiento tedrico que adquiriran los estudiantes.

5. Evaluacién: Una vez se ponga prueba nuestro producto, procedemos a realizar la

respectiva recoleccion de datos, evaluando asi la eficiencia de nuestro producto.
2.6 Herramientas de desarrollo

Como recurso para el fortalecimiento de conocimiento tedrico de los estudiantes nos
adentramos a hacer uso de herramientas de desarrollo de las cuales destacan

principalmente dos herramientas, dado que los demas recursos estaban inmersos dentro
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de la plataforma de Roblox, siento esta una plataforma que permite la adaptacion, en este

caso de los contenidos, las herramientas complementarias usadas son:

Smartdraw: Fue la primera herramienta empleada dentro de este proyecto, dado
que esta nos permitid adentrarnos en el disefio del prototipo, permitiendo asi la
creacion del plano inicial con el cual trabajariamos en la adaptacion de los
contenidos en Roblox, dado que, smartdraw permite crear dibujos a escala de
forma sencilla y selecciona entre una variedad de escalas arquitectonicas estdndar

y métricas, entre otras opciones disponibles (Smartdraw, 2023)

Canva: Siendo esta una herramienta de disefio grafico la cual permite utilizar y
personaliza plantillas predisefiadas o incluso disefiarlas desde cero, sirvié dentro
del proyecto como una herramienta complementaria la cual dio paso a crear
presentacion e imagenes que sirvieron con el fin del fortalecer el conocimiento
tedrico de los estudiantes, dado que, es una plataforma innovadora con una
interfaz atractiva y fécil de usar, que permite disefiar una amplia variedad de
presentaciones ¢ imagenes con el fin de comunicar informacion de manera

efectiva (Ruiz y Intriago, 2022).

Listnr: Esta herramienta se la uso con el fin de anadir audios a Roblox, estos
audios fueron creados haciendo uso de la plataforma de Listnr.ai la cual a su vez
hace uso de inteligencia artificial, transformando texto en audio y dando
dinamismo a las voces, es decir, esta herramienta es versatil y puede generar
locuciones con una variedad de propositos, incluyendo anuncios publicitarios,
contenido de aprendizaje en linea, demostraciones de productos, presentaciones,

audiolibros y videos de YouTube (Listnr, 2024).

2.7 Descripcion del entorno de realidad virtual

Dentro de entorno adaptado en Roblox se incorpord los contenidos de aprendizaje de la

asignatura de Ciencias Naturales, haciendo uso especifico de la unidad didactica numero

tres, en donde se contemplan los siete temas pertenecientes a la unidad, cada uno de este

tema abarca un escenario especifico, cada uno de estos escenarios estdn compuestos por

estructuras que permitiran al usuario explorar los contenidos tedricos de una forma mas

didactica.
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Figura 3:

Entorno de Roblox

Nota: Figura del entorno de realidad virtual. Fuente: https://www.roblox.com/home

Tema uno: La reproduccion humanaj ciclo ovarico — menstrual- fecundacion y

embarazo.

Figura 4:

Escenario uno

Nota: Figura del escenario uno — clase uno. Fuente: https://www.roblox.com/home

Esta escena se disefid con el fin de abordar aspectos importantes de la reproduccion
humana, dando paso a experiencias inmersivas, en este escenario se pretende considerar
estos aspectos de la fecundacion, embarazo y parto, evaluando los riesgos de una

maternidad y paternidad.
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Tema dos: Actividades humanas sobre el medio ambiente

Figura §:

Escenario dos

Nota: Figura del escenario dos — clase dos. Fuente: https://www.roblox.com/home

Dentro de la escena disenada para abordar este tema se puede evidenciar puntos
importantes representados mediante escenarios, en los cuales se plasma diapositivas e
imagenes que permitirdn al estudiante comprender los conceptos tedricos, se evidencia

también estructuras representativas del tema abordado.
Tema tres: Alexander Von Humboldt: Vida y descubrimientos

Figura 6:

Escenario tres

Nota: Figura del escenario tres — clase tres. Fuente: https://www.roblox.com/home

Dentro de este escenario se evidencia mediante estructuras el viaje que Humboldt realizo

en busca de nuevos descubrimientos, dentro de esta estructura los estudiantes deberan
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abordar desafios y mediante la informacion proporcionada podran terminar y

experimentar el mismo recorrido que Humboldt.
Tema cuatro: Indicadores demograficos

Figura 7:

Escenario cuatro

—_— —
TEMA 33
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Nota: Figura del escenario cuatro—clase cuatro. Fuente: https://www.roblox.com/home

El desarrollo de este tema se realizd la ubicacidon estratégica de las estructuras
evidenciadas en la imagen, todo esto acompafado de diapositivas e imagenes que
permiten demostrar los indicadores demograficos como las tasas de natalidad, fecundidad

y mortalidad.
Tema cinco: La transicion demografica

Figura 8:

Escenario cinco

Nota: Figura del escenario cinco—clase cinco. Fuente: https://www.roblox.com/home
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En esta escena se disefid las estructuras de forma en que cada espacio represente la
transicion demografica y la evolucion de la poblacion y la despoblacion de espacios
rurales y urbanos, abordando los contenidos mediante diapositivas, imagenes e incluso

dialogos predeterminados.
Tema seis: Impactos ambientales y Tema siete: Riesgos ambientales

Figura 9:

Escenario seis y siete

Nota: Figura del escenario seis y siete —clase seis y siete. Fuente:

https://www.roblox.com/home

Los temas van de la mano, por ende, comparten el mismo espacio, pero cada tema abarca
escenarios diferentes, donde en uno nos adentramos en los impactos ambientales y en el
otro abordamos los riesgos de estos, para estos espacios se incorporaron diapositivas,
imagenes, didlogos, audios y estructuras como; arboles, fabricas y todo lo que permita la

interaccion del usuario con el escenario y los contenidos de la clase.
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Evaluacion

Figura 10:

Escenario ocho

Nota: Figura del escenario de evaluacion. Fuente: https://www.roblox.com/home

Este escenario esta disefiado especificamente con el propdsito de evaluar el aprendizaje
obtenido por los estudiantes en cuanto al aprendizaje tedrico de los contenidos, abarca
nueve preguntas en relacion con la unidad didactica abordada, todas las preguntas son de
verdadero y falso, donde el estudiante si quiere continuar a la siguiente pregunta debera

contestar correctamente.
Espacios de recreacion

Figura 11:

Escenarios de recreacion

Nota: Figura de los escenarios de recreacion. Fuente: https://www.roblox.com/home
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Estos escenarios se disefiaron con el fin de servir de recreacion a los estudiantes, para ello
se disefio dos parques y un terminal, en el que el docente podra movilizar rapidamente a

los alumnos a sus clases.
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CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 EXPERIENCIA I:

3.1.1 PLANEACION. De acuerdo a los requerimientos de implementacion de prototipo
de realidad virtual nos reuniremos con el docente de area a fin de realizar la demostracion
e implementacion del prototipo dentro de Roblox Estudio, para ello iremos al Colegio de
Bachillerato Nueve de Octubre, el dia Jueves 16 de mayo del 2024 a las 13:00 horas, la
reunion con la docente tendrd una duracion de 40 min, donde se pretende aplicar una
entrevista como técnica de recoleccion de datos y una guia de entrevista como
instrumento, el tipo de preguntas que se realizaran serdn preguntas abiertas, cada una de
estas preguntas estaran disefladas de acuerdo a los objetivos de nuestro trabajo de

titulacion.

3.1.2 EXPERIMENTACION. Dentro de la fase de experimentacion se guio a la docente
en la inmersion hacia el recurso educativo dentro de Roblox Estudio, lo cual le permiti6
tener una vision mas amplia del prototipo y el como estan desarrollos los contenidos
dentro de ¢él, posterior a esto se implementd la entrevista dirigida hacia la docente, por
ende, de forma mas especifica se menciona que la duracion de la primera parte de la
experimentacion tuvo una duraciéon de aproximadamente 00:25 minutos donde se

zllevaron a cabo las actividades de:
e Mostrar el prototipo.
e Explicar la funcién del prototipo.
e Ensenar la forma de uso.
e Explicar cada escena del prototipo.
e Permitir la manipulacion del docente dentro del prototipo.

e Quiar al docente en la experimentacion de prototipo.
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Figura 12:

Experiencia uno

Nota: Se explico y se mostro el uso del prototipo. Fuente: Elaboracion propia.

Posterior a esto y de manera final se procedio6 con la segunda parte de la experimentacion,
esta parte tuvo una duracion de aproximadamente 00:15 minutos, permitiendo que se

realicen las siguientes actividades:

e Aplicar la entrevista dirigida al docente luego de la experimentacion en el

prototipo.
e QGrabar y anotas las respuestas.

e Finalizar la entrevista.

3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION. En este apartado se abre paso al analisis y
reflexion de los datos obtenidos con la entrevista aplicada al docente de la asignatura,

para obtener aprobacién y sugerencias al aplicar nuestro prototipo de realidad virtual.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA I. Resultados obtenidos de la aplicacion

de la entrevista:

Pregunta 3: ;Cree que implementar la realidad virtual en el contexto educativo
permitira que el estudiante genere experiencias de aprendizaje inmersivo y

significativo?

Creo que la implementacion de la realidad virtual en el aprendizaje puede mejorar
significativamente las experiencias educativas, en este sentido, implementar entornos

virtuales puede aumentar la participacion y la retencion del conocimiento al permitir a los
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estudiantes interactuar directamente con los conceptos que estan aprendiendo. Por lo
tanto, considero que la realidad virtual tiene un gran potencial para transformar la forma
en que los estudiantes aprenden, proporcionando experiencias mas envolventes,

interactivas y duraderas.

Pregunta 4: ;Cuales son los principales desafios que enfrenta al integrar la realidad

virtual en conjunto a los contenidos educativos?

Considero que uno de los principales desafios radica en los costos, ya que no todas las
instituciones educativas tienen acceso a tecnologia o internet, ni cuentan con suficientes
laboratorios o equipos necesarios para todos sus estudiantes. Ademads, la capacitacion
docente es crucial, puesto que muchos profesores no estan actualizados en el uso de
nuevas tecnologias ni tienen el conocimiento necesario para utilizar los contenidos

educativos modernos que se requieren en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta 6: ;Considera que implementar la realidad virtual en conjunto con los
contenidos educativos ayuda a que los estudiantes entiendan mejor los contenidos

educativos tedricos?

Considero que si, dado que, realidad virtual tiene el potencial de transformar la forma en
que se ensefia y aprende, ofreciendo experiencias educativas mas inmersas € interactivas

para los estudiantes.

Pregunta 7: ;Qué recomendacion agregaria a fin de mejorar el prototipo de realidad

virtual presentado?

El prototipo me pareci6 apropiado y abarca correctamente los contenidos del plan de

unidad didactica, por ende, no tengo recomendaciones para mejoras adicionales.

Para poder visualizar las demas preguntas con los resultados obtenidos dar clic en ver

ancxos.
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3.2 EXPERIENCIA II

3.2.1 PLANEACION. A fin de realizar la experiencia nimero dos, se planea llevar a cabo
una clase con los estudiantes del 10.° ano de EGB, paralelo “F” junto con la
docente encargada del area de ciencia Naturales del Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre, donde se llevard a los estudiantes al area de computo para empezar con la
experiencia, sin embargo, antes de esto se realizard una encuesta inicial con el fin de

conocer los conocimientos previos de estudiantes en relacion a las plataformas de RV.

Siguiendo con la planeacion y de manera correspondiente al nimero de computadoras
disponibles se pretende dividir a los estudiantes en grupos, a fin de que cada grupo pueda
trabajar en una computadora, en secuencia, se dara paso a la presentacion de la
experiencia de realidad virtual donde los estudiantes deberan seguir los pasos de los
presentadores dentro de la experiencia, y para finalizar se aplicara una segunda encuesta
para saber las opiniones de los estudiantes con respecto a la experiencia de RV, todo esto
en conjunto con la docente encargada durante su periodo de clases el cual consta de un

tiempo de 1 hora y 20 minutos.

3.2.2 EXPERIMENTACION. Para la experimentacion numero dos se realizo varios
cambios con respecto a la ubicacion donde se tenia planeado realizar la demostracion,
esto debido a problemas en el rendimiento de las computadoras del 4rea de computo, para
ello se redirigiod a los estudiantes hacia el area de audiovisuales, donde se realizo la primer
encuesta, y se proyect6 la experiencia dos, dadas las nuevas circunstancias se dio facilidad
al acceso del wi-fi para los dispositivos celulares de los estudiantes, los cuales usaron
para interactuar durante el tiempo que duro la experiencia de RV y asi finalizar con la

segunda encuesta.

Para visualizar el cuestionario inicial dar clic en ver anexo y para ver el cuestionario final

dar clic en ver anexo.
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Figura 13:

Experiencia dos

Nota: Proyeccion de la experiencia nimero dos en el area de audiovisuales.

Aqui los estudiantes pudieron ver e interactuar por primera vez con la experiencia de RV
mediante a plataforma de ROBLOX y la disponibilidad de los dispositivos méviles, para
lo cual siguiendo parte de lo planeado se dividid a los estudiantes en grupos segin su

disponibilidad de un dispositivo mévil, dandonos un total de seis grupos.

Figura 14:

Indicacion en el uso de RV

Nota: Explicacion del entorno de RV y posterior transmision de la clase
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Los estudiantes acataron las indicaciones y la explicacion para poder trabajar y participar,
permitiendo el pleno desarrollo de la clase impartida en conjunto con la tecnologia y el

disefio adecuado y pertinente de los contenidos dentro de la plataforma de ROBLOX.

Figura 15:

Inmersion de los estudiantes en ROBLOX

Nota: Los estudiantes se unieron a la experiencia mediante el uso de sus dispositivos
celulares.

Cada grupo de estudiantes logro la plena inmersion hacia el conocimiento, lo cual dio
paso al desarrollo del conocimiento tedrico en respecto a los contenidos educativos
impartidos, adicional y en forma de validar lo mencionado se aplicé una evaluacion
formativa dentro de Roblox lo cual dio resultados muy positivos a lo que aprendieron los

estudiantes.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION. La experiencia dos se llevd a cabo con los
estudiantes del 10° afio de EGB del paralelo “F” en el Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre, para lo cual hicimos uso de la sala de audiovisuales y los dispositivos celulares
de los estudiantes, en el periodo de tiempo establecido para la experiencia dos, se aplicd
dos cuestionarios en escala de Likert, el cuestionario inicial que consta de siete preguntas

y el cuestionario final el cual consta de ocho preguntas.
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Cuestionario inicial e interpretacién de los datos.

En este apartado se mostraran parte de las preguntas de del cuestionario Inicial, para ver

las demas preguntas, dar clic en ver preguntas

Tabla 5:

Pregunta 2 cuestionario inicial

Por favor, indica en qué medida has jugado dentro de realidad virtual

_ ' Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Muy
frecuentemente a 3 3 3
Frecuentemente 6 18,2 18,2 51,5
Valido  Ocasionalmente 8 24,2 24,2 75,8
Raramente 7 21,2 21,2 97,0
Nunca 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial.
Figura 16:

Pregunta 2 cuestionario inicial

Por favor, indica en qué medida has jugado dentro de realidad virtual

40

30

20

Porcentaje

Muy Frecuentemente  Ocasionalmente Raramente MNunca
frecuentemente

Por favor, indica en qué medida has jugado dentro de realidad virtual

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
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Interpretacion: El 33,3% de los estudiantes sefialan que han jugado dentro de realidad
virtual de manera muy frecuente, mientras que el 18, 2% sefalan que juegan
frecuentemente, el 24,2% de los estudiantes juega realidad virtual de manera ocasional,

el 21,2 por cierto juega raramente mientras que el 3,0% restante nunca juega.
Tabla 6:

Pregunta 3 cuestionario inicial

.Qué tan de acuerdo estarias con que las clases se dieran por medio de un juego

de realidad virtual?

Frecuen  Porcent Porcentaje Porcentaje
cia aje valido acumulado
Totalmente de
8 24,2 24,2 24,2
acuerdo
De acuerdo 8 24,2 242 48,5
Vali  Indeciso 11 33,3 333 81,8
do En desacuerdo 5 15,2 15,2 97,0
Totalmente en
1 3,0 3,0 100,0
desacuerdo
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial.
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Figura 17:

Pregunta 3 cuestionario inicial

¢Qué tan de acuerdo estarias con que las clases se dieran por medio de un juego de realidad virtual?

40

30

20

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

¢Qué tan de acuerdo estarias con que las clases se dieran por medio de un juego de realidad
virtual?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial

Interpretacion: El 24,2% de los estudiantes sefialo que esta totalmente de acuerdo con
que las clases se den por medio de un juego de realidad virtual, de manera similar el
24,2% de los estudiantes estan de acuerdo, sin embardo el 33, 3% se encuentra indeciso,

el 15,2% esta en desacuerdo y en consecuencia el 3,0% esta en total desacuerdo.
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Tabla 7:

Pregunta 5 cuestionario inicial

.Qué tan de acuerdo estas con la idea de implementar la realidad virtual para

ayudarte a entender mejor los conceptos dificiles?

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 10 30,3 30,3 30,3
De acuerdo 9 27,3 273 57,6
Indeciso 12 36,4 36,4 93,9
Vali
q En desacuerdo 1 3,0 3,0 97,0
o
Totalmente en
1 3,0 3,0 100,0
desacuerdo
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
Figura 18:

Pregunta 5 cuestionario inicial

¢, Qué tan de acuerdo estas con laidea de implementar la realidad virtual para ayudarte a entender mejor los
conceptos dificiles?

40

30

20

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

¢ Qué tan de acuerdo estas con la idea de implementar la realidad virtual para ayudarte a entender
mejor los conceptos dificiles?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial

Interpretacion: El 30,3% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con la idea de

implementar realidad virtual para ayudarlos a entender conceptos dificiles, el 27,3%estan
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de acuerdo, el 36,4% esta indeciso, mientras que el 3,0%, de igual forma el 3,0% de los

estudiantes restantes estan en total desacuerdo.
Cuestionario final e interpretacion de los datos.

En este apartado se mostraran parte de las preguntas de del cuestionario final, para ver las
demas preguntas, dar clic en ver preguntas

Tabla 8:

Pregunta I cuestionario final

Después de participar en actividades con realidad virtual ;Qué tan importante

consideras la implementacion de la realidad virtual para ensefiar contenidos

teoricos?
' . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado
Muy importante 15 45,5 45,5 45,5
Importante 11 33,3 33,3 78,8
Moderadamente
vali 3 9,1 9,1 87,9
mmportante
do ) ]
De poca importancia 3 9,1 9,1 97,0
Sin importancia 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final
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Figura 19:

Pregunta I cuestionario final

Después de participar en actividades con realidad virtual ; Qué tan importante consideras la implementacion
de la realidad virtual para ensefar contenidos teéricos?

S0

40

30

Porcentaje

20

Muy importante Importante Moderadamente De poca Sinimportancia
importante importancia

Después de participar en actividades con realidad virtual ; Que tan importante consideras la
implementacion de la realidad virtual para ensefar contenidos teéricos?

Nota: Pregunta del cuestionario final

Interpretacion: El 45,5% de los estudiantes sefialaron que es muy importante la
implementacion de la realidad virtual para ensefar contenidos tedricos, mientras que el
33,3% sefialaron que es importante, el 9,1 mencionan que es moderadamente importante,
y de igual manera el 9,1% sefala que es de poca importancia, sin embargo, el 3,0% sefala

que es sin importancia.
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Tabla 9:

Pregunta 3 cuestionario final

;Sientes que el uso de la realidad virtual en clase ha mejorado tu comprension

de conceptos dificiles?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Totalmente
11 33,3 333 333
de cuerdo
Valid
De acuerdo 16 48,5 48,5 81,8
0
Indeciso 6 18,2 18,2 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final

Figura 20:

Pregunta 3 cuestionario final

¢ Sientes que el uso de la realidad virtual en clase ha mejorado tu comprension de conceptos dificiles?

S0

40

30

Porcentaje

20

Totalmente de cuerdo

De acuerdo

¢ Sientes que el uso de larealidad virtual en clase ha mejorado tu comprension de conceptos
dificiles?

Nota: Pregunta del cuestionario final
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Interpretacion: El 33,3% de los estudiantes sefialaron que estan totalmente de acuerdo
en que la realidad virtual en lase ha mejorado su comprensién en conceptos dificiles,

mientras que el 28, 5% estan de acuerdo y el 18,2% de los estudiantes estan indecisos.

Pregunta 4
Tabla 10:

Pregunta 6 cuestionario final

Después de tu experiencia educativa con realidad virtual: ;Qué tan importante
consideras el rol de esta, para ayudarte a fortalecer el conocimiento en

contenidos teoricos?

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado

Muy importante 8 24,2 24,2 242
Importante 20 60,6 60,6 84,8
Moderadamente

val 4 12,1 12,1 97,0
1mportante

ido
De poca
. : 1 3,0 3,0 100,0
1mportancia
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final

59




Figura 21:

Pregunta 6 cuestionario final

Después de tu experiencia educativa con realidad virtual: ; Qué tan importante consideras el rol de esta, para
ayudarte a fortalecer el conocimiento en contenidos teéricos?

60

40

Porcentaje

20

Muy importante Importante Moderadamente De poca importancia
importante

Después de tu experiencia educativa con realidad virtual: ; Qué tan importante consideras el rol de
esta, para ayudarte a fortalecer el conocimiento en contenidos teéricos?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial

Interpretacion: El 24,2% de los estudiantes consideran muy importante la realidad
virtual para ayudarles a fortalecer el conocimiento en contenidos teéricos, mientras que
el 60,6% sefialo que es importante, el 12,1% menciono que es moderadamente

importante, sin embargo, el 3,0% menciona que es de poca importancia.
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Tabla 11:

Pregunta 7 cuestionario final

.Qué tan satisfactoria resulto tu experiencia después de usar el prototipo de

realidad virtual?

) _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Muy satisfactoria 8 24,2 24,2 24,2
Satisfactoria 20 60,6 60,6 84,8
Moderadamente
3 9,1 9,1 93,9
Val satisfactoria
ido Casi nada
) ) 1 3,0 3,0 97,0
satisfactoria
Nada satisfactoria 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final

Figura 22:

Pregunta 7 cuestionario final

¢Qué tan satisfactoria resulto tu experiencia después de usar el prototipo de realidad virtual?

60

40

Porcentaje

20

Muy satisfactoria Satisfactoria Moderadamente
satisfactoria

Casi nada

satisfactoria

MNada satisfactoria

¢Qué tan satisfactoria resulto tu experiencia después de usar el prototipo de realidad virtual?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
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Interpretacion: Los estudiantes en un porcentaje de 24,2 sefialo que fue muy satisfactoria
su experiencia al usar realidad virtual, el 60,6% menciono que fue satisfactoria, el 9,1%
sefalo que fue moderadamente satisfactoria, mientras que el 3,0% senalo que fue casi

nada satisfactoria y el 3,0% restante sefialo que fue nada satisfactoria.

3.2.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA II Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO. Por la tabulacion de los datos de la experiencia dos, se
aprecia que los estudiantes en quienes se les dio la clase usando el prototipo de realidad
virtual, disefiado en ROBLOX, pudieron interactuar en el entorno, y los resultados de esa
experiencia fueron positivos en consecuencia a lo esperado, sin embargo, a forma afiadir
mejoras a futuro se pretende hacer el espacio en ROBLOX un tanto mds interactivo,
anadiendo mas recursos multimedia tales como videos, ademas afiadir algunos espacios

de recreacion los cuales no se saldran de la tematica de los contendidos.
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Conclusiones
Se concluye que:

e El conocimiento teérico de los estudiantes se fortalecid6 mediante el uso de
experiencias de aprendizaje inmersivo utilizando plataformas de realidad virtual
como Roblox dentro del proceso del aprendizaje en la asignatura de Ciencias

Naturales en la educacion secundaria.

o Se disefio experiencias de aprendizaje inmersivo las cuales se alinean de manera

efectiva a los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales.

e Se desarrollo contenidos y actividades las cuales permitieron el fortalecimiento
del conocimiento tedrico mediante el uso de la realidad virtual, facilitando asi la

comprension de estos.

e Se implemento la realidad virtual de manera efectiva en las experiencias de
aprendizaje inmersivo en la asignatura de Ciencias Naturales logrando asi el

fortalecimiento de los conocimientos de los estudiantes.

e Se evaluo la efectividad de las experiencias de aprendizaje inmersivo mediante
realidad virtual en términos de la comprension y retencion de conceptos tedricos

por parte de los estudiantes.
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Recomendaciones

Se recomienda realizar una practica anticipada en la institucion educativa para
valorar el buen funcionamiento y rendimiento de las maquinas en el area de
computo y de esta manera estar preparados para cualquier error al exponer o

presentar sus investigaciones o prototipos.

Recomendamos el uso de Roblox como una herramienta lo suficientemente capaz

para la realidad virtual, debido a su variedad de contenido interactivo.

Es importante considerar que este prototipo esta centrado en el area de Ciencias
Naturales, pero Roblox nos permite expandirnos a mas posibilidades y temas

haciendo uso de todo su conteniendo gratuito.

Recomendamos especificar el material o tematica que se piensa crear dentro de
Roblox, pues este cuenta con un filtro de contenido el cual puede malinterpretar

diferentes términos tanto en el texto como en las imagenes.
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Anexos

Anexo 1
Tabla 12:
FODA
FODA
Fortalezas El colegio cuenta con recursos tecnoldgicos adecuados que pueden ser

aprovechados para la implementacion de la realidad virtual en el aula.
Existe un equipo dispuesto a adoptar nuevas metodologias de ensefianza.
Los alumnos muestran curiosidad y receptividad hacia las nuevas
tecnologias, lo que podria facilitar la aceptacion y participacion en las
actividades de aprendizaje inmersivo.
La direccion del colegio estd comprometida con la mejora continua de la
calidad educativa, brindando respaldo y recursos para la implementacion
de innovaciones pedagogicas

Oportunidades El uso de la realidad virtual puede contribuir significativamente al
fortalecimiento del conocimiento tedrico en Ciencias Naturales, lo que
podria traducirse en un mejor desempefio académico de los estudiantes.
La implementacion de experiencias de aprendizaje inmersivo podria
permitir una mayor personalizacion del proceso educativo.
La adopcion de tecnologias innovadoras como la realidad virtual podria
ser un factor diferenciador que atraiga a nuevos estudiantes y aumente la
matricula del colegio.

Debilidades La adquisicion de equipos y software para la realidad virtual puede
representar una inversion significativa, la cual podria ser dificil de asumir
para el colegio.

A pesar del interés del profesorado, es posible que no cuenten con la
formacién y capacitacion necesarias para utilizar eficazmente la realidad
virtual como herramienta educativa.

Amenazas Existe la posibilidad de que algunos miembros de la comunidad
educativa, tanto docentes como padres de familia, se muestren reticentes o

preocupados ante la implementacion de nuevas tecnologias en el aula.
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No todos los estudiantes pueden tener acceso equitativo a la tecnologia
necesaria para participar en experiencias de aprendizaje inmersivo.

Nota: Tabla de elaboracion propia

Anexo 2

Plan de unidad didactica

Figura 23:

Requerimientos pedagogicos

PLAMIFICACION MICROCURRICULAR CON DISEMO UNIVERSAL DE APREMDIZAJE —DUA POR TRIMESTRE 2023-2024
DATOS INFORMATIVOS

MOMBERE DEL -DCENTE: Ledo. Malsds Coallo TRIMESTRE: SEGUMDO
FECHA: Desde 31 de Julia del 2023 hasta 00 de nosiembre del 2002 PARTE 1
GRADO/ CURSD: Decima PARALELD: "A,B.C.0EF

MAREA: Clenclas Experimentales

APRENDIZAJE DISCOPLUNAR

OBJETIVOS DE LA UNIDAD:

0.CN.4.2 Describir I reproducddn zsesual y sexuzl en los seres vivos y deducir su importancia para I3 supendivencia y diversidad de las especies.
0.CN.4.3 Disefiar modelos representativos de los flujos de energia en cadenas y redes alimenticias, identificar bos impactos de |z actividad humana en
los ecosistemas e interpretar Ias principales amenazas.

O.CN.A.4 Describir |z tapas de la reproduccion humana como aspectos fundamentales para comprender |a fecundacion, la implantacion, £l desarrolle
del embrion y el nacimients, y analizar la importancia de la nutricion prenztal y de 1z lactanciz.

O.CN.A.8 Investigar en forma documental |z estructura y compasician del Universo; las evidencias geologicas y paleontoldgicas en los cambios de la
Tierra y &l efecto de los ciclos bicgeoquimicos en el medic natural. Teda, con 2l fin de prededir el impacto de las actividades humanas e interpratar las
consecuencias del cambio climético y el calentamiento global.

O.CN.A.9 Comprender la conexion entre |a ciencia y los problemas reales del mundo, como un proceso de alfabetizacion cientifica, parz lograr, en los
estudiantes, el interés hacia la cienciz, la tecnalogia y la sociedad.

O.CN.A.10 Utilizar &l método cientifico para el desarrollo de habilidedss de investigacion cientfice, que promusvan pensamients critico, reflexivo y
crestivo, enfocado & la resolucion de problemas.

OBMETIVO DE APREMDNZAJE: Snalizar y difarenciar |a fecundacidn {eicls aviiico y menstrual], ambaraze y parto dentro de s reproduceidn humans

DESTREEZAL COM CRATERIDS OF | MDA DOREL DE EVALLACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES PARA LA REELIRSOS TECHICAL E
DESERAPERD EMSERANTA Y APREMDIZAIE BTRUMENTD D
EVALUACION

Nota: Plan de unidad didactica proporcionado por el Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre.
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Principia 1. Representacion:

Experienda Concreta.

% Mediante Nuvia describic gue es o cido owdrico ¥
menstrual, fecundacian, embaraza y parto.

Principio 2. Accidn y Expresidn

Reflexion Preguntas:

* (Qué impartancia tiene el ciclo ovibrico y menstrual para
| repraduceion humana?

¥ fsiuna mujer guiers ser madre gue pases seguicd segdn
e tenta?

* (Par qué es importamte la lactancia para el recién
macida?

Conceptualizacion:

& Observacian de imégenes sobre el cdo owdrico,

mengtrual, facundaciin, embarazo y parto.

Diferanciaciin  enatre  cicle avlfoa ¢ menstrual,

fecundacicn, embaraza y parta,

Cescripoidn del embaraza v parto

Determinacion de las caracteristicas de cada uno de las

parte de fecundacian, embaraco y pana

Explorationes del praceso de la lactancia

Principio 3. Mativacion

Aplicacicdn:

* Realiza tu resumen del cido ovdcco y menstrual,

L R I

fecundacitn, embarara v parto par medio de un
organizsdar grifico.

Comparacian entre cicls owlrioo y menstrual.
Diferenciacian entre fecundacidn, embaraen y parto.

Taller con banco de preguntas sabre la temdtics
planteada.

B Imégenes acordes a

lis Resrmeditica,

B Hajas de trabajo.

B Texto de  Ciencias
maturales peara
Drescirmen de EGES.

B Pirarran.

B Marcadores

Técnica:
Ohservacion.
Técnicas
investigacian
Aeallary
Instrumento:
Rubrica.
Partafodia.

Cvaluacitn
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% Comprender bas caracteristicas de la edad modermay

contemparines.

Principia 3. Mativacidn

Aplicacion:

*  Realiza tu resumen sobre a relacion del ser humana con
la naturaleza por medio de un organizadar grifico.

" Comparacidn de la relacidn de los seres vivas con la
maturalera desde al palealitics hasta la spciedad sctual.

* Taller con banco de preguntas sobre la temdtica
planteada.

DBIETIVO DE APRENDIZAJE:

Analizar la hingrafia & inspacd

anar los descubrimientos de Aexander Von Humboldt en América latina y sus valiosos apartes a la dencia.

DESTREZAS OOM CHATERICS DE | MDICADDRES DE EVALLACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES PARA LA RECURSDE TECHICAS E
DESEMPERID EMSERANZA ¥ APRENDIZAJE oo L
EVALLACIN
NLEA1Y Elasorar v epcutir as | LEN.84.2. Argumests, dasde b | Principio 1. Repress ntacion: = Imdgenes acardes a| Técnica:
Fl du iestigacin | insiligecén da dfarantes luntes | By perienda Concreta. i temreitica. Ohssrvacion.
ducurmantal s b | la mponcia de e dreas) o) i de ideas saobre ls biografia de Slexander Von| B Hojas de trabajo. Técnicas de
SRS i di Ecuadar, | protiggidas  como  metinimo  da Humbekde B Texta de  Ciencias |||mtig:xi{|n
diferncarios gor w ubicieisn | esnsenvacién do 1 vkt slstre, Sl po e 0 wedan o Fupresian retUrsles para | (ealler)
eepralica, cli=a v budiwrsided, | innetigesdn v eduvaciin, o
exitn - D de EGEE. Instrumento:
dunteest w  impormncih | dedeciasds o (mpiee da la| FEN Preguntas: g LIT - F.Tbm
comunicar G Ballaggos  por | actividid husani es los hibists y | 9 FOUIER &5 Alexander Vian Humbaldt? LEarman. rica.
scnsstamas Prosens medidas sara| = ¢0we descubrimientos realizo en Sudamérica? B NMarcadores P""“FD!”'
dilarintics midios Cualuaritn

U prefeccin y consevacion. (11,

F3
JE N EN] —

& (0ué hiza Humbokdt en América?

Conceptualizacion:

* Observar fotografias sobre los descubrimientos de
Humbeddt en América

*  Describe los viajes, titubos de libras gue hize Humbaldt.

* [Cjecuts un andlisic de las aportaciones gue hico
Humbeddt para la cienca.

Principio 3. Mothvaciin

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Camprender la importanca de las actividades humanas sobre ol medio ambiente {ralacion ser humana y naturalezal a través de b histora

para su supervivencia de ks acpede v su relacidn can el entarna natural.

DESTREZAS COM CRITERIDS DE | IMDICADDRES DE EVALLIACION ESTRATEGIAS “E[ﬂumm ACTIVIDADES PARA LA RECLIRSDS TECHICAS E
BESEMPERID T e e TRUSIENTE BE
EVALLACHIN
CHL.&A415 Elatorar yepcutar an | LCN.A4.E. Argumests, dasde b Pringipio 1. Repressntacion: = Imégenes acardes a| Técnica:
plin da nvailigaciis | invedtigecdn S0 diarantes Tuenbes, Experienda Concreta. lis tesrrcktics. Ohsarvacitn.
ducumantal sz kil la imporancia de ol deds) & paadiante lluvia schre b relacion del ser humano con ba| B Hajas de trabajo. Técnicas de
SLosELmas de Ecuador, | protgidas como mecaniumo da raturaleza. B Texta de Cencas |||mtig,:xi{|n
difirunciarlun gese s ubicacidn | consinvaciin di 16 ida slvitre, da| g o g e B ain aturales para | fealler)
rifica, elissa y Bindvirsided ’ wducacién, s F
Winegprdlica, cli=a y badirs invwitigasdn caden, | oo Preguntas: Decime de DRSS, T —
duilascar sy mporeneis  y | dedetiesds  wl mpacts  de L 2 p 4 Rajbrie
car ok Malangns  par | setvided hussans es lod wp | * ECIWE entiendes par periadn Paleolition, Mealitics, edad 2 Lrarran. T,
seovitemin. Frosens meddes sara|  media, Moderna y contemporanea? Marcadares Portafili.
diliarinitick midios. Evaluacicn

iU protecctn y conservacidn. (1.1,

RN EN) B -

* iSon banpeficasa: o perjudiciales  las  actividades
humanas sabre el medio ambienta?

* iCudles considera usted gue han sido los beneficias de
| ra digital y telecomunicaciones para el ser humano?

* (0 medio ambiente se ha visto afectada con la era
digital y telecomunicaciones?

Conceptualizacidn:

& Observacian de imdgenas sabre ks actividades

hurmanas sabre &l medio ambients

£ Imvestigar sobre b reladon del ser humane can la
raturaleza.
£ Identificar los principales aspectos de la evalucian del

hoembre y su relscian con el medio ambiente desda el
Palealitice, Meclitico y Edad Antigua.
£ Reconocer ks evolucion del ser humano durante 2

edad hadia y Renacimiento.
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A Taller con banco de preguntas y ejerndicios sobre ka
termdtica planteada,

OBIETIVO DE APRENDMZAJE: Reconacer [a coofarmasiin de la bransician demografica y su importancia para el blenestar o perjuicio del ser humana.
DESTREZAS CON CRITERIDS DE [ IMDICADDRES DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES FARA LA RECURSDE TECHICAS E
DESEMPERD ENSERANZA ¥ APREMDIZAIE Colllrws [
EVALUACHM

CHAATD Inwaitligar un forma | LENAIS T Asalbzs los ehected du b | Pringipio 1. Representacion: B Imagenes acardes a| Teemsa
ducurmental scbre ul cambio | ahessidn da lus corientes micings | Eypariencda Concreta, |a terihtica.
imitice y sud whectod an b | an el cambio dimitios, v oo, o) @ | luvia de ideas respecta a la transicién demogrifica B Haojas de trabajo. Ohservieidn
cabguals polies, nividos v | impacte o i sctvididies hasanas | prininin 7. Accidn y Expresidn B Texta de Ciencias
capii de hals,  formular|an ke ecossbemis v b sochdid | pop ol Preguntas: reburaled para | sbmesn:
hipa e i v i i P . _
pttiali dohre Ul l”:"' | ApEan R e e e BB ¢ Qué entiendes par evolucian, crecimiente, distribucian Decima de EGRS.
e u‘:j T L N TR g |a poblacian? B Piarran. Acthvidadin lodicas.
actividid h ¥ s

BB ¢ e | pobreea? B marcadares

de aita anal dirma.

BB ¢Por qué hay escases de alimantos v hambre en el
mundo?

E £0we beneficios o perjuitias trajo ks revaluckn verde?

Conceptuslizacidn:

B Observa fotografias sobre la transicidn demografica.

B Irvestigs en el texto de conn osobre  evoluddn,
erecimiento, distribusan de la peblacidn.

B Describe como la pobrera afects al hambre en el
mundo.

B Analiza las asentamientes hurmanos tanta bos rurales
coma las urbamas,

Principio 3. Mativacion

Aplicacion:

H Realiza tu resumen sobre s transicidn demografica
par media de un arganizader grafico.

H Taller con banco de preguntas sobre la temdtica
plant=ada.

Lista du cotejo

avaluRsEn

Aplicacion:

8 Realiza tu resumen sobre La biografiay
dascubrimientos en Humboldt por medio deun
organizador grifico.

A Taller con banco de preguntas sobee [a temdtica
plantaada.

OBIETIVO DE APRENDIZAJE: Analizar, inferpratar y resokes

r ejercicios sobre las tasas de Fecundidad, mortalidad infant

de la poblacitn como indicadares demogridfices en ciertas clases de edad.

I, inmigracion, emigrackin

o siperania de vida

DESTRELAS COM CMTERIDS DE | IMDICADORES DF EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES FARA LA RECURSOS TECHICAS ¥
DESEMPERID EMSERANEA ¥ APREMIDZAIE INTRUBMIENTD! o#

EVALUACIHN
CH.A410 Investige en forme | LON.A 152 Asalze los sfeceon de = Tibcnica:

ks

docurmantal ul cambia

dimitics y sus ehcton an ks
cavgeutui polines, nivados ¢
Ivalbs, fex

hipdtidis sobre sus cemas v

i

capas ar

rigiitrar ewidencias sobre i

activided humina ¥ &l imaecs

i asta an al i

alracdn da |k corrlenlas m

11

an &l cambio dimitice, ¥ a vz, o
impacts & lin actvidides ha=anas

an b eosEl

iy b soceded,

apeyande su esbadio sl rvision da

diwirsark fusstis |13, 1.8

Principio 1. Réprass mtacion:

Experienda Concreta,

® Lluvia de o que son los indicadores demograficos

Principio 1. Accidn y Expresidn

Reflexitn Preguntas:

E E0we g5 natalidad, fecundidad, asperanza de vida?

E £0we ex mortalidad, inmigracian, emigradgan®

E ECGma s reparten ks muertes y los nacimientos entre
esas clases de edad?

E £0we entiende por demografia?

Conceptualizacion:

B Observa fotografiss sobee la tasa de natalidad,
mortalidad, fecundidad inmigracian, etc.

= Irmeestiga v analiza en el texto de conn sobre el ciloulo
matematice de las tasas de fecundidad, mortalidad
imfantil, de natalidad, inmigracien, emigracién v
psprania de vida,

Principia 3. Mativacion

Aplicacion:

A Realiza tu resumen sobre |03 indicadores demograficos
par meadis de un arganizadoer grifica.

Imégenes acordes a
| terreitica.

Hajas de trabajo.
Testo de  Cencias
returales peara
Decima de EGAS.
Pizarrdn.
Calculadara
harcadares

Olsirvia s,

Inakrumueslo:

Actioidadin Kadicas.

Lista du cotejo

avalussdn
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|5 |
OBJETIVO DE APREMDIZAJE: Analizar y reconacers bas consecusncias que se dan al medio ambients par electa de los recursos naturales,
DESTREZAS COM CMTERIDE DE| MDICADORES DE EVALLIACION ESTRATEGIAS “Elﬂumm ACTIVIDADES PARA LA RECURSOS TECHICAS E
DESEMPERD EMESEMANZA ¥ APREMIDIZAIE TRUMENTD oE
EVALLACKN
N840, Exziicar, com apoyn oa | LENCA 15,0 Data duids G| Principio 1. Repressntacien: B Imdgenes atordes a| Teene:
modidas, & nteraccidn S k| sharvackin de recadin besi “| Experiendia Concreta. |a temdtica.
el opeogamicss an o] infarmesidn de dverias Tuentes, b | % Lluvia de ideas sobes los impactes ambisntales, B Hojas da trabaja. Cllapervise k.
bioibera [Eiiters, l hideaslioa y | intaraceidn de b eides| prineinin 3 Apeidin y Expresidn B Tenta de  Cienciss
la wadafaral @ infeic dal Gogeoguinies an o eceinema v pog . Preguntas: . para | Bstrumest:
1 s dud » educii P . Eo P . .
""p: . . .JH “ . * I' - ":::"“ s B ¢0wé es un impacto atmaskéricn, edificon, hidraldgicn, Decima de EGES.
st o did  egalibeie | la acss . . N . .
| bicldgicn, ecolégion, visual y acdstica? B Purarran. Aecthuidadin Kaficas.
ecnbigios ¢ lei processd vl i I
BB ¢ 0w e un contaminante? B narcadares

que tenan gar e los sre

<l B
ey

E £Clui g% un contaminants na dagradahle?

Conceptualizacidn:

B Observar fatografias sobre impactes ambientales,

B Imvestigar en el texto de conn sobre [y contaminacion.

B Describir los tipos de contaminantes,

B analizar la valoracian de los impactos ambientales

B Determinar las medidas correctaras,

Principio 3. Mativacian

Aplicacion:

H Realiza tu resumen sobra el bas impactos ambientales
par media de un anganizador grafico.

F Taller con banco de preguntas sobee la temdtica
plantaada.

Lista da eotijo

uvaluRsEn

OBIETIVO DE APRENDMZAIE: Reconacer, analizar y clasificar |os tipos de riesgas ambientales para los w=res vivos,

Cvaluar los conocimientos adguiridos de los dispentes durante este segunda trimestre de los temas abordados semana 3 semana para ef andlsis de su compresion.

DESTREZAS OOM CHITERIDS DE
DESEMIPERD

En.&A 8. Exalicar, con apopo de

moddai, & ine

i o g T

didara, a hidedale

para

mastinimuns  did

sroligics y s procased

quie tenan bgar en los sire

<l [

HitpEr.

E 0w madidas predictivas, preventivis ¢ correctoras s
daben tomar ante [os riesgas ambientales?

E £0we es un riesgo antropica?

Conceptualizacion:

B Prastar atencitn a las fatografias sobre los rieggos
ambientales.

B Averiguar
ambientales

B Detallar camo esth conformade los tipes de riesgas
ambientales.

B Investigar la clasificacitn de los riesgos ambisntales ¢
antropicos.

B Cuplique medidas  pradictivas,  preventivas  y
corractoras gue e deben tomar ante ks riesgos
ambientales.

Principia 3. Mativacidn

Aplicacion:

F Realivas tu resumen sobee los riesgos ambientales por
medio de un organizadar grafica,

F Taller con banco de preguntas sobre la temdtica
planteada,

en &l testa de goop sobre los riesgos

NDICADORES DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES PARA LA RECLRSOE TECHICAS E
EMEERIANZA ¥ APREMDIZAIE TR ENTD DE
EVALUACION
LCMLEL3.1 Dat . diidi b Pringipio 1. Repressmtacion: B Imégenes avordes o Teenia:
shurvatdn  de  meleka @ Experienda Concreta. I berreditics.
an )i ecidn de dvarian fuentes, L) @ | uia die ideas sobos los riesgos smbientales B Hajas de trabajo. Chiservacion.
ioa e e LRSS Principio 2. Accidn y Expresidn B Texto de Ciencias
| lengeessuinnies an o iceluema o pop o Preguntas: Pt L bt peara | serumen:
o 1 ) -
, b :" - ":-:u "'I . ""I BB ¢ Cima estin valarados 1o riesgos ambientales? Decima di EGBS.
wgalivrio | la acs & humanis an astes R 3 L . T — .
e i ] BB iOuwé es riesge geologico, atmasférico, biologico y| B Piaran. e e
aipacion (L3, L) ¥ EéEmica? B Marcadares

Lista du cotiqo

awaluasdn
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ESTUDIANTES CON MECESSOADES EGUCATIVAS ESPECIFILAS [M.EE.X] - En nbi daceits i plassan lis dirigidic & ka di e diads § ilieas ligedas o & a la
discapacidad
DCESTREZAS DOM CRITERIOS DE INDICA DOEES E EATRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TECHICAS E
GESERMPERD EVALLACKIN INTRUMENTO GE
EVALLIACION
CNALL Analzar v wsplcar | | LENAS.  Entiesde  los| Principio 1 Representacion: B Imdgenes acordes a  la| Tecnica:
atapas da la o vepredusciin | risiges da une satemidad (| fyperienda Conereta, terndtics
dadac s impo patenidid pramators wpin| & pjediante luvia describic gue e el dide ovdrico y| B Hajas de trabajo. Chservacion.
Lemnun . o propetn de vids menstrual, fFaoundacian, embaraa y parto. B Texto de Ciencias maturales L
partanda del ""u'h' 15| principio 2. Accidn y Expresidn para Decimo de EGRS. Técnicas de
el [ T Preguntas: B/ Fizarran. inwestigacian
humina, l imgerasss del P ) o
lastancia  coma  feera e | cuidade  prenaa oy la| * é008 impartancia tiene el dicla ovirics y menstrual para farcadares {ealler)
= la repraducciGn humana?
I abactivicd aed [ 13, 14,51 * .
ARTRRATE A metanei | ’ * iPar gué e importante la lactancia para el racién Instrumento:
macida? o
L Rubrica.
Conceptuslizacion:
¥ Observacian de imdgenes sobre el cido ovarico,
il " Portafolia.
menstrual, ferundacidn, embaram y parto.
& Descripoian del embarazay parto Eualisacidn
£ Determinacion de las caracteristices de cada uno de las
parte de fecundacian, embaraeo y parta
Principio 3. Mativacion
Aplicacion:
= Realita tu resumen del cido avdico y menstrual
fecundacion, embaraza vy parte por medio de un
organizadaor gréifico,
* Taller con banco de preguntas sobre la temdtica
plantaada.
F
| = |
DESTREZAS COM CRTERIDS DE | BNDICADO®RES CE[ ESTRATEGIAS METODDLOGICAS RECLURSOE TECMICAS E
DESEMPERD EVALUACION BTRLSWEMTD DE
EVALUACION
CHLEALE Flaborary wpcutar o | LEN.A4.2. Argumiesta, | Principio 1. Representacion: B imigenes acordes a  la| Técnica:
R aw astipaciin | dusds (o insedtigecdn . &) pypprianda Concreta. termndtica. Db rvacion.
ducumantal wasre fe | diferantis fuentes, | & paediante lluvia sobre ta relacian del ser bumana con ta| B Hajas de trabajo. Técnicas de
ecossbemin  de Ecusdor, | impertancia de las deeas [———— B Texta de Ciencias naturales | investigacian
u""'":‘ ol par wﬂ""""”" """"‘m"""__“':;.“' "'I'j" Principia 2. Accidn y Expresidn para Decime de GRS, {eallar)
ciliea, elisa v b e, | d 2 [ N
ugrilicn, disa v Bodhn i Consgrvatin a vidal oo Preguntas: B Pirarran, N
dumlesir a0 mp v | sibeimiten, di ivestigacias ¥ it P — —
comumiear s Salasgoi por| educicihs, deducdests o | FOue entiendes par periodo Paleslitica, Mealiticn, edad rratares rica.
TI— e de b setivided media, Moderna y contemporanea? PIthHfL"!K-I-
i itk mieding X
h na en loi hikitas w| * fSon  beneficiosas o perjudiciales las  sctividades Evaluacicn
stusilamai Proposwm humanas sabre &l medio ambianta?
rmiddi pira w sroteccidn v | Conoeptualizacion:
conservacién, (11, 13, 10| € Observacian de imigenes sobre s actividades
=
L =8 humanas sobre el medio ambients
£ Imvestigar sabire b reladon del ser humano can la
resturalera,
£ Comprender bas carscteristicas de la edad moderna y
contEmparines.
Principia 3. Mativacidn
Aplicacion:
* Realiza tu resumen sobre ks relacién del ser humana can
la naturaleza por medio de un organizadar grifico.
* Taller con banco de preguntas sobre la temdtica
plantaada,
DESTREZAS COM CRITERIDS DE | BNDICADORES O [ ESTRATEGIAS METODDLOGICAS RECURSOE TECMICAS E
DESERMPERID EVALUACHN HTRUSENTD b€
EVALLACHON
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CN.E41E Elaterar yepcular an | LEN.84.2. Principio 1. Repressntacitn: B Imigenes  acordes a la| Técnica:
Fl du vaatigacian | dusda Experienda Concreta. terndtica. Ohsarvacion
ducumantal s beri | difiari itk o Llusia de ideas wobre ks bografia de Alexander Von| B Hajas de trabajo. Técnicas de
scoEtamin e E“"““_' importancia di Humboldt B Texta de Ciencias naturales | investigacion
difaranciarios por s ubicscidn Profigar s mas Principio 2. Accidn v Expresidn para Decimo de EGRS. {eallar)
gugrklicn, cisa ybodierided, | do consenaciin de L .mh Reflexién Preguntas: B Piarrin, H——
duslscar s impo v | dileimnen, de ivsastigacids .
comumiear s Ralasgus por | educaciin, dedsiesdo o[ 9 (00N es Alexander Van Humbaldt? B Marcadores Rubrica.
it e acte e b activided | @ iﬂuéd!mubr_imirﬂtm realizg en Sudamérica? E"’"“F"T!”'
o en e it | Conceptualizacion: aluacicn
srosslama Proposs | @ Observar fotografiss sobre los descubrimientos de
rriedidi pard du grolbecidn ¥ Humbokdt &n América
”:"':_‘“d'" ML AL e Daseribe los wiajes, titulas de libras gue hize Humbaldt.
= Principio 3. Motieacian
Aplicacion:
# Realiza tu resumen sobrs La biagrafiay
dascubrimientes en Humboldt por medio de un
organizsdar prifico.
# Taller con bhanoa de preguntas sobre la temdtica
plant=ada.
DESTREZAS LOM CRITERIDS DE | SNDICA DORES DE | ESTRATEGIAS METODOLOSGICAS RECURSGE TECMICAS E
DESEMPERID EVALUACION HTRUMENTD b€
EVALLACHON
CHAALD Inwustiper wn forma | LENA182  Analica 28| Principia 1. Representacion: B Imigenss acordes a | Teene
ducumantal wobive gl cambio | lecies do la altesssién do s | Byppriencia Concreta, terndtics.
dimiticn v sus eleciol an ke | oriestis voam | s de lo que san los indicadares demograficos B Hajas da trabajo. Oliwirvat .
cavgetas polires, nivados y | cambio disdtien, y @9 e | prigspin 2. Aceidn y Expresidn B Texto de Ciencias maturales
i da biale, Sasrrnuiar ] Preguntas: para Decimo de EGBS. [—
'"W-'_"’ w:-' e "::" |T \ N":j"' “""::"m E E0we e natalidad, fecundidad, ecperanza de vida? B/ Piarran.
i et e, o B e e o, i, ey | @ Colidon i s
e e s, 13, 14 BB L8 entiende o demogeafa? B Marcatures oRpp—
¢ i
= |
B Observa fotografies sobre @ tasa de natalidad, awduain
mortalidad, fecundidad inmigradian, etc.
B Investiga v analiza en el texto de gogg sobre el caloulo
matematico de las tasas de fecundidad, mortalidad
imfantil, de natalidad, inmigracicn, emigracién oy
psperania de vida,
Principio 3. Mativacidn
Apdicacion:
H Realira tu resumen sobre 1o indicsdores demograficos
par rmadio de un anganitador grifica.
DESTREZAL COM DRTERIDE DE | MDICADDRES DE| ESTRATEQIAS METODGLAICAS RECLIRSOS TECHICAS E
DESEMPERD EVALUACKSN PHTRLSMENTO (£
EVALUACION
CN&A10 Inwaslige: wn forma | LENA15L | Principio L. Representacon: Imigenes  acordes a | Ve
ducurrsntal sctire sl cambsio | alectod dula alterscén de s | Eypariendia Concreta. termdtiea
dimitico v sus ehclon an ke | coriestis marnas o | §F | |uyia die ideas recpecta a ks transicion demografica Hajas de trabajo. Ohiryiedn.

cawguatas polanes, nevados v

[=TiFH) du Fraks,

hiphtieis obea i casas v | hu

riiitrar  ewdencias sobre

actividid humena v &l imaacts

dumstaanald

barrrular | al

camg clisdlicn, v @ da W,
o lag pctreidaded

ok e irid ila i i

la| v la seciedad, apoyasdo su

aitudia an li reesids da

divwrsai Tuantes. |13,

4.}

Principia 2. Accidn y Expresdn

Reflexion Preguntas:

E ¢ 0ué entiendes par evalucdn, crecimiento, distribucian
de |y poblscian?

E fPar qué hay escases de alimantos v hambra &n el
munda?

Lonceptualizacion:

B Observa fatografiss sobre la transician demografica.

B Investiga  en el texto de gogp sobre  evolucion,
crecimientn, distribucidn de la poblacion.

B Dawcribe como la pabreza afecta al hambre en el
mundo.

Principio 3. Mativacidn

Apdicacion:

H Realira tu resumen sobre la transicidn demografica
par rmedio de un anganitador grafica.

Tewta de Ciencias naturales
para Decimo de LGRS,
Pirarram.

Marcadares

Imskrumentna:

At idadin ladicas.

Lista du cotéjo

awaluasn
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Anexo 3

Figura 24:

Arbol de problemas

ARBOL DE PROBLEMAS

CLCASO CORGEIMIENTO TEORICO FOR
FARTE OC LOS ESTUDTANTES OEBIO0 A
UNA EXFLRICNCIA DC AFRENDIZATE POCO
ATRACTIVA

LO% TEMAS EN EL AREA OC

CIENCIAS NATURALES CARECEN DC
INTLRES PARA LOS CATUDIANTES

U

FALTA DL COMPROMISE EN EL
APRLNDIZATE DC CONCEFTODS

DIFICULTAD GUE OS5 ESTUDIANTES
PARA COMPRENDER LA RLLEVANCTA Y
LA APLICASTILIDAD DE LOS CONCEFTRS
TEORICOS EN SU VIDA COTIDIANA

JCOMO FORTALECER EL CONQCIMIENTO TEORICO MEDIANTE
EL DISEND DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZATE INMERSTVO
UTILIZANDD LA REALIDAD VIRTUAL EN EL PROCESC DE
ENSENANZA APRENDIZATE EN LA ASIGNATURA OE CTENCTAS

NATURALES EN LA EDUCACION SECUNDARIA?

LA FORMA DL INFPLEMENTAR LOS

CONTENIDOS OF LA CLASE CARECEN OC
INTERACTIVIOAD

L5CAS05 RECURSOS TECNOLOCICDS EOUCATIVOS
CMPLLAODS CN FUNCION OLL FORTALLCIMICNTO DEL
CORGCCINIENTO TEGRICO

>

LOS CONCEPTOS CARECEN DE
CORLXTONES CON EL MUNDO REAL

SRECHA ENTRL LA EXPLICACION PRACTICA Y LA
TEORICA DL LOS CONCEPTOS EN LA ASICNATURA

Nota: Causas y efectos del problema general. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 25:

Arbol de objetivos

(ARBOL DE 0BTETIVOS]

DESARROLLAR CONTENIDOS ¥ ACTIVIDADES

ALECTMIENTD DEL e “\

CONQCTMIENTD TEORICO MEDIANTE £L USO OC

GUE PERMITAN EL FC

LA REALIDAD VIRTUAL

DISENAR EXPERIENCIAS DE

EVALUAR LA EFECTIVIDAD
AFREMDIZAJE INMERSIVO QUL SE

EXFERIENCTIAS DC AFR
ALINEEN DE MANERA LFECTIVA A LOS

MEDTANTE REALIDAD V AL EN TERMING

CONTENIDOS OF LA ASIGNATURA DL R LR C D v RO
EPRAEIIE MATORA N CONCEPTOS TEORICOS POR PARTE DE 1035

LATUDIANTES

FORTALECER EL CONOGCTMIENTO TEORICO MEDIANTE
EXPERTENCIAS DE APRENOTZATE INMERSIVO UTILIZANDO LA
REALTDAD VIRTUAL EN EL FROCESD DE ENSENANZA

APRENCIZATE EN LA ASIGNATURA DE CIENCTAS NATURALES
EN LA EQUCACTON SECUNDARTA

IMPLEMENTACTON DE LA REALIDAD VIRTUAL
CON FINCS DT GENCRAR EXPERIENCIAS MAS « \

INTERACTIVAS

EVALUACION FORMATIVA REIPLCTO A
/ » LO APRENDIOD IMPLEMENTANDO

REALIDAD VIRTUAL

IMPLEMENTAR LOS CONTENTOOS
CREACION DE EXPERIENCTIAL OL APRENDIZATE
TLORICOS DE FORMA INTCRACTIVA
USANDD EL APRENDIZATE TNMERSIVO

Nota: Medios y fines del objetivo general. Fuente: Elaboracion propia.

Anexo 4

Preguntas de entrevista:

Pregunta 1: ;Qué opina sobre usar la realidad virtual como herramienta educativa?

Considero que la implementacién de la realidad virtual en la educacion puede ser

sumamente beneficiosa, ya que facilita la inmersion de los estudiantes en entornos

virtuales accesibles, mejorando asi su comprensién de diversos temas. Ademas, esta

tecnologia puede hacer el aprendizaje mas interactivo y entretenido.

Pregunta 2: ;Qué beneficios cree que puede aportar la realidad virtual al proceso

de ensenanza y aprendizaje?

A mi criterio la realidad virtual ofrece numerosos beneficios en el proceso educativo, ya

que, mejora la atencion de los estudiantes y les brinda oportunidades para experiencias

practicas. Ademas, permite la adaptacion del aprendizaje a las necesidades individuales,

proporcionando experiencias personalizadas.
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Pregunta 5: ;Qué estrategias o recursos utiliza para garantizar una integracion

efectiva de la realidad virtual en las actividades de aprendizaje?

Una de las estrategias que uso es la continua formacion docente, adicional a esto, tratar

de que los estudiantes tengan acceso equitativo en equipos y tecnologia, sin embargo,

muchas de las veces esto resulta complicado, pero proporciono los recursos para que de

forma asincrona los estudiantes puedan acceder a entornos de realidad virtual o

plataformas que ayuden en su proceso de formacion.

Anexo 5

Cuestionario inicial:

Nombre:

Género: ( ) Masculino, () Femenino

Por favor, indica en qué medida has jugado dentro de realidad virtual:

Muy frecuentemente.

Frecuentemente.

Ocasionalmente.

Raramente.

Nunca.

.Qué tan de acuerdo estarias con que las clases se dieran por medio de un
juego de realidad virtual?

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo.

Indeciso.

En desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo.

.Qué tan de acuerdo estas con la idea de explorar lugares y conceptos
utilizando la realidad virtual en clase?

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo.

Indeciso.

En desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo.
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5. ¢(Qué tan de acuerdo estas con la idea de implementar la realidad virtual para

ayudarte a entender mejor los conceptos dificiles?

e Totalmente de acuerdo.
e De acuerdo.

e Indeciso.

e En desacuerdo.

e Totalmente en desacuerdo.

6. ;Con que frecuencia te gustaria tener la oportunidad utilizar la realidad

virtual en proyectos escolares?
e Muy frecuentemente.
e Frecuentemente.
e Ocasionalmente.
e Raramente.

e Nunca.

7. ¢(Te sentirias mas comprometido con el material de clase si pudieras

interactuar con él a través de la realidad virtual?

e Totalmente de acuerdo.

e De acuerdo.

e Indeciso.

e En desacuerdo.

e Totalmente en desacuerdo.
Anexo 6

Tabulacion de encuesta inicial

Tabla 13:

Pregunta 1 cuestionario inicial

Genero

Frecuenci  Porcentaj
a e
Vali Masculi

12 36,4
do no

Porcentaje

valido

36,4

Porcentaje

acumulado

36,4
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Femenin
21 63,6
0

63,6 100,0

Total 33 100,0

100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
Figura 26:

Pregunta I cuestionario inicial

Genero

B0

40

Porcentaje

20

Masculino

Genero

: Pregunta del cuestionario inicial

Femenino

Nota

Interpretacion: De los datos obtenidos el 36,4% de los estudiantes son hombres,

mientras que el 63,6% restante son mujeres.
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Tabla 14:

Pregunta 4 cuestionario inicial

.Qué tan de acuerdo estas con la idea de explorar lugares y conceptos utilizando

la realidad virtual en clase?

) _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 8 24,2 24,2 24,2
De acuerdo 12 36,4 36,4 60,6
Indeciso 11 33,3 33,3 93,9
Vali
q En desacuerdo 1 3,0 3,0 97,0
0
Totalmente en
1 3,0 3,0 100,0
desacuerdo
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
Figura 27:

Pregunta 4 cuestionario inicial

¢Qué tan de acuerdo estas con laidea de explorar lugares y conceptos utilizando la realidad virtual en clase?

40

30

20

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totalmente en
aclerdo desacuerdo

¢Qué tan de acuerdo estas con laidea de explorar lugares y conceptos utilizando la realidad virtual
en clase?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
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Interpretacion: El 24,2% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con la idea de

explorar lugares y conceptos utilizando la realidad virtual en clase, el 36,4% de los

estudiantes sefialan estar de acuerdo, el 33,3% esta indeciso, y el 3,0% esta en desacuerdo,

al igual que el 3,0% que esté en total desacuerdo.

Tabla 15:

Pregunta 6 cuestionario inicial

.Con que frecuencia te gustaria tener la oportunidad utilizar la realidad virtual

en proyectos escolares?

Frecuenc  Porcenta Porcentaje Porcentaje
1a je valido acumulado
Muy
7 21,2 21,2 21,2
frecuentemente
Frecuentemente 10 30,3 30,3 51,5
Vali
q Ocasionalmente 10 30,3 30,3 81,8
0
Raramente 5 15.2 15,2 97,0
Nunca 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial

87




Figura 28:
Pregunta 6 cuestionario inicial

¢ Con que frecuencia te gustaria tener la oportunidad utilizar la realidad virtual en proyectos escolares?

40

30

20

Porcentaje

Muy Frecuentemente  Ocasionalmente Raramente MNunca
frecuentemente

¢Con que frecuencia te gustaria tener la oportunidad utilizar la realidad virtual en proyectos
escolares?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial

Interpretacion: El 21,2% de los estudiantes sefialo que le gustaria tener la oportunidad
de utilizar la realidad virtual dentro de proyectos escolares muy frecuentemente, el 30,3%
sefialo que frecuentemente, el 30,3% ocasionalmente, mientras que el 15,2% de los

estudiantes sefialo que raramente, y el 3,0% sefialo que nunca.
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Tabla 16:

Pregunta 7 cuestionario inicial

. Te sentirias mas comprometido con el material de clase si pudieras interactuar

con ¢l a través de la realidad virtual?

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de
9 27,3 27,3 27,3
acuerdo
De acuerdo 12 36,4 36,4 63,6
Vali Indeciso 9 273 27,3 90,9
do En desacuerdo 2 6,1 6,1 97,0
Totalmente en
1 3,0 3,0 100,0
desacuerdo
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario inicial

Figura 29:
Pregunta 7 cuestionario inicial

¢ Te sentirias mas comprometido con el material de clase si pudieras interactuar con él a través de la realidad
virtual?

40

30

20

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

¢ Te sentirias mas comprometido con el material de clase si pudieras interactuar con él através de la
realidad virtual?

Nota: Pregunta del cuestionario inicial
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Interpretacion: Los estudiantes en un porcentaje de 27, 3% sefialaron que se sentirian
totalmente de acuerdo con interactuar con el material de clase con él atreves de la realidad
virtual, el 36,4, estan de acuerdo, el 27,3 sefialaron que estan indecisos, el 6,1% se estan
en desacuerdo, y el 3,0% estan totalmente en desacuerdo.

Anexo 7

Cuestionario final:
Nombre:

1. Después de participar en actividades con realidad virtual ;Qué tan
importante consideras la implementacion de la realidad virtual para ensefiar
contenidos teoricos?

e Muy importante.

e Importante.

e Moderadamente importante.

e De poca importancia.

e Sin importancia.

2. (Con que frecuencia revisarias conceptos teoricos utilizando la realidad
virtual después de haber participado en actividades con ella?

e Muy frecuentemente.

e Frecuentemente.

e QOcasionalmente.

e Raramente.

e Nunca.

3. ¢Sientes que el uso de la realidad virtual en clase ha mejorado tu
comprension de conceptos dificiles?

e Totalmente de acuerdo.

e De acuerdo.

e Indeciso.

e En desacuerdo.

e Totalmente en desacuerdo.

4. Después de trabajar de forma colaborativa con tus compaiieros utilizando la
realidad ;como evaluarias la importancia de esta experiencia?

e Muy importante.
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Importante.

Moderadamente importante.

De poca importancia.

Sin importancia.

Después de interactuar con el material de clase a través de la realidad virtual,
Jte sientes mas comprometido con el contenido?

Casi siempre.

Usualmente.

Ocasionalmente.

Usualmente no.

Casi nunca.

Después de tu experiencia educativa con realidad virtual: ;Qué tan
importante consideras el rol de esta, para ayudarte a fortalecer el
conocimiento en contenidos tedricos?

Muy importante.

Importante.

Moderadamente importante.

De poca importancia.

Sin importancia.

. Queé tan satisfactoria resulto tu experiencia después de usar el prototipo de
realidad virtual?

Muy satisfactoria.

Satisfactoria.

Moderadamente satisfactoria.

Casi nada satisfactoria.

Nada satisfactoria.

.Consideras que el diseiio del prototipo es intuitivo?

Totalmente de acuerdo.
De acuerdo.

Indeciso.

En desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo.
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9. (Quérecomendacion darias para la mejora del prototipo de realidad virtual?

Anexo 8
Tabla 17:

Pregunta 2 cuestionario final

.Con que frecuencia revisarias conceptos tedricos utilizando la realidad virtual

después de haber participado en actividades con ella?

‘ ‘ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado
Muy
19 57,6 57,6 57,6
frecuentemente
Vali Frecuentemente 10 30,3 30,3 87,9
do Ocasionalmente 1 3,0 3,0 90,9
Raramente 3 9,1 9,1 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final
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Figura 30:

Pregunta 2 cuestionario final

¢Con que frecuencia revisarias conceptos tedricos utilizando la realidad virtual después de haber participado
en actividades con ella?

60

50

40

30

Porcentaje

20

Muy frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente

¢Con que frecuenciarevisarias conceptos teoricos utilizando la realidad virtual después de haber
participado en actividades con ella?

Nota: Pregunta del cuestionario final

Interpretacion: el 57,6% de los estudiantes sefialaron que revisarian muy
frecuentemente los conceptos teoricos utilizando la realidad virtual, el 30.3% revisaria
frecuentemente, el 3,0% revisaria ocasionalmente, mientras que el 9,1% revisaria

raramente.
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Tabla 18:

Pregunta 4 cuestionario final

Después de trabajar de forma colaborativa con tus compaiieros utilizando la

realidad ;como evaluarias la importancia de esta experiencia?

) _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Muy importante 11 33,3 33,3 33,3
Importante 17 51,5 51,5 84,8
Moderadamente
Vali 3 9,1 9,1 93,9
importante
do ) )
De poca importancia 1 3,0 3,0 97,0
Sin importancia 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final

Figura 31:

Pregunta 4 cuestionario final

Después de trabajar de forma colaborativa con tus compafrieros utilizando la realidad ;como evaluarias la
importancia de esta experiencia?

60

a0

40

30

Porcentaje

20

Muy importante Importante Moderadamente De poca Sinimportancia
importante importancia

Después de trabajar de forma colaborativa con tus compafieros utilizando la realidad ;como
evaluarias la importancia de esta experiencia?

Nota: Pregunta del cuestionario final
Interpretacion: El33,3% de los estudiantes considera muy importante tener experiencias

con sus compaifieros trabajando de forma colaborativa dentro de realidad virtual, el 51,5%
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lo considera importante, el 9,1 lo considera moderadamente importante, el 3,0% lo

considera de poca importancia y el 3,0% lo considera sin importancia.

Tabla 19:

Pregunta 5 cuestionario final

Después de interactuar con el material de clase a través de la realidad virtual,

Jte sientes mas comprometido con el contenido?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Casi siempre 20 60,6 60,6 60,6
Usualmente 6 18,2 18,2 78,8
Vali Ocasionalment
5 15,2 15,2 93,9
do e
Casi nunca 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final
Figura 32:

Pregunta 5 cuestionario final

Después de interactuar con el material de clase a través de la realidad virtual, jte sientes mas comprometido
con el contenido?

60

40

Porcentaje

20

Casi siempre Usualmente Ocasionalmente Casi nunca

Después de interactuar con el material de clase a traves de la realidad virtual, ;te sientes mas
comprometido con el contenido?

Nota: Pregunta del cuestionario final
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Interpretacion: El 60,6% de los estudiantes casi siempre se sienten mas comprometidos
con el contenido de clase a través de la realidad virtual, el 18,2% sefialo que usualmente
se sienten comprometidos con los contenidos, el 15,2 menciono que ocasionalmente,

mientras que el 6,1% restante sefialo que casi nunca.

Tabla 20:

Pregunta 8 cuestionario final

,Consideras que el disefio del prototipo es intuitivo?

_ ' Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Totalmente de
12 36,4 36,4 36,4
acuerdo
De acuerdo 16 48,5 48,5 84,8
Val
Indeciso 4 12,1 12,1 97,0
ido
Totalmente en
1 3,0 3,0 100,0
desacuerdo
Total 33 100,0 100,0

Nota: Pregunta del cuestionario final
Figura 33:

Pregunta 8 cuestionario final

¢éConsideras que el disefio del prototipo es intuitive?

50

40

30

Porcentaje

20

Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso Totalments en
desacuerdo

¢ Consideras que el disefio del prototipo es intuitivo?

Nota: Pregunta del cuestionario final
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Interpretacion: El 36,4% de los estudiantes sefialaron estar totalmente de acuerdo en que
el prototipo de realidad virtual es intuitivo, el 48,5% sefialo que esta de acuerdo, el 12,1%
esta indeciso y el 3,0% restante esta totalmente en desacuerdo.

Pregunta 9: ;Qué recomendacion darias para la mejora del prototipo de realidad
virtual?

No hubo recomendaciones por parte de los estudiantes, sin embargo, en mejoras futuras

se tratara de hacer el prototipo mas interactivo y dindmico.
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