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RESUMEN

Introduccion: El uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje resulta decisivo para potenciar
el aprendizaje de los estudiantes; entre las de mayores potencialidades didacticas se encuentra la Realidad Virtual,
esta permite generar entornos de aprendizaje innovadores y motivantes; lograr la vinculacion de la teoria y la practica,
desarrollar experimentos y ejercitar las destrezas. Sin embargo es insuficientemente utilizada, entre otras causas por
falta de preparacién de los docentes. Esto motivé el desarrollo de la investigacion sobre el uso de la Realidad Virtual en el
nivel bachillerato, en la Unidad educativa particular “Camino al Bello Amanecer”, que se propuso como objetivo disefiar
una estrategia didactica para potenciar la utilizacién de la Realidad Virtual desde la asignatura Informatica aplicada a
la educacidon. Materiales y métodos: En su desarrollo se utilizaron diversos métodos y técnicas tanto tedricos como
empiricos; lafactibilidad de la estrategia didactica se corrobord a través de un taller de socializacion. Resultados: Resultado
de la aplicacion de la estrategia didactica, los docentes se sintieron motivados a contribuir con las potencialidades de la
realidad virtual conscientemente, lo cual implicd una nueva mirada a la educacién en el nuevo contexto de desarrollo
cientifico técnico, se demostro su viabilidad y aceptacién. Discusion: Existen diversas definiciones respecto al contenido
de la realidad virtual, todas coinciden en verla como simulacién a procesos reales donde el que participa ve, escucha
e interactla con el sistema, en tal sentido, posee potencialidades educativas para instrumentar en clases, de ahi la
importancia de su aplicacion al proceso de ensefianza aprendizaje. Conclusiones: Es necesario considerar la importancia
de tener en cuenta la infraestructura necesaria con que cuenta cada centro, que permiten aprovecharse para el uso de
la realidad virtual en los procesos educativos y en la cual es necesario la capacitacion de los docentes.

Palabras clave: Realidad virtual, Bachillerato General Unificado, Informatica aplicada la educacién.

ABSTRACT

Introduction: The use of digital tools in the teaching-learning process is crucial for enhancing student learning. Among the
tools with the greatest didactic potential is Virtual Reality. This allows for the creation of innovative and motivating learning
environments, the connection between theory and practice, the development of experiments, and the exercise of skills.
However, it is underutilized, due, among other reasons, to a lack of teacher training. This motivated the development of
research on the use of Virtual Reality at the high school level at the private educational unit "Camino al Bello Amanecer." The
objective of this research was to design a teaching strategy to enhance the use of Virtual Reality in the subject of Computer
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Science Applied to Education. Materials and methods: Various theoretical and empirical methods and techniques were used
in its development; the feasibility of the teaching strategy was confirmed through a socialization workshop. Results: As a
result of the implementation of the teaching strategy, teachers were motivated to consciously contribute to the potential of
virtual reality. This represented a new perspective on education in the new context of scientific and technical development,
demonstrating its viability and acceptance. Discussion: There are various definitions regarding the content of virtual reality,
all of which agree on viewing it as a simulation of real-life processes where the participant sees, hears, and interacts
with the system. In this sense, it has educational potential for implementation in classrooms, hence the importance of its
application to the teaching-learning process. Conclusions: It is important to consider the necessary infrastructure available
to each center, which allows for the use of virtual reality in educational processes and requires teacher training.
Keywords: Virtual reality, Unified General Baccalaureate, Computer science applied to education.

RESUMO

Introdugdo: A utilizacdo de ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem é decisiva para potencializar a
aprendizagem dos alunos; Entre aquelas com maior potencial educativo estd a Realidade Virtual; Isso permite a criagdo
de ambientes de aprendizagem inovadores e motivadores; estabelecer a ligacdo entre teoria e pratica, desenvolver
experimentos e exercitar habilidades. No entanto, ela é insuficientemente utilizada, devido, entre outros motivos, a falta
de formacdo dos professores. Isso motivou o desenvolvimento de uma pesquisa sobre o uso da Realidade Virtual no ensino
médio, na unidade educacional privada "Camino al Bello Amanecer", que teve como objetivo elaborar uma estratégia
de ensino para potencializar o uso da Realidade Virtual na disciplina de Ciéncia da Computacdo aplicada a educacéo.
Materiais e métodos: Foram utilizados no seu desenvolvimento diversos métodos e técnicas tedricas e empiricas; A
viabilidade da estratégia de ensino foi confirmada por meio de uma oficina de socializacdo. Resultados: Como resultado
da aplicacdo da estratégia de ensino, os professores se sentiram motivados a contribuir conscientemente com o potencial
da realidade virtual, o que implicou em um novo olhar para a educacdo no novo contexto de desenvolvimento cientifico
e técnico, demonstrando sua viabilidade e aceita¢do. Discussdo: Existem varias definicdes sobre o conteldo da realidade
virtual, todas concordando em vé-la como uma simulagdo de processos reais onde o participante vé, ouve e interage
com o sistema. Nesse sentido, ela tem potencial educativo para ser implementada em sala de aula, dai a importancia
de sua aplicacdo no processo de ensino-aprendizagem. Conclus&es: E importante considerar a infraestrutura disponivel
em cada centro, que permita o uso da realidade virtual nos processos educacionais e exija formagdo dos professores.
Palavras-chave: Realidade virtual, Bacharelado Geral Unificado, Ciéncia da computacdo aplicada a educacgdo.

Recibido: 5/1/2025  Aprobado: 24/2/2025
INTRODUCCION

En los Ultimos tiempos se ha producido un vertiginoso desarrollo de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC), el cual ha impactado en la educacion. El uso de las TIC en los procesos formativos ha
permitido su perfeccionamiento a partir de las potencialidades de las mismas para dinamizar y personalizar
el proceso de ensefianza aprendizaje, estimular la motivacion de los estudiantes por la apropiacion de
conocimientos y en consecuencia mejorar los resultados académicos. La integracion del avance tecnoldgico
a la educacién, es de vital importancia; este ha permitido a los estudiantes disponer de herramientas que les
permita un aprendizaje personalizado, adaptado a sus necesidades y habilidades individuales.

Una de las herramientas tecnoldgicas de mayor éxito en el campo de la educacién es la Realidad Virtual
(RV), esto se debe entre otras razones a que su uso hace que las clases sean mas amenas y participativas,
permitiendo a los estudiantes aprender interactuando y experimentando; y a la aceptacion de que goza este
recurso entre los mas jévenes debido a sus experiencias en el uso de videojuegos que se sustentan en la RV.

La RV es una herramienta prometedora desde el punto de vista didactico que incide en la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje generando entornos de aprendizaje innovadores y motivantes para los
estudiantes; su utilizacion es posible y beneficiosa en todos los niveles de ensefianza y todas las asignaturas
por cuanto permite la vinculacion de teoria y practica, el desarrollo de experimentos y la ejercitacién de
destrezas necesarias para el futuro desempefio laboral de los jovenes. Al respecto Magallanes et al (2021)
sefiala la RV abre la puerta a nuevas posibilidades educativas y a un aprendizaje experiencial y significativo.
Aparte que el educador se convierte en un facilitador mds que orientador, como apoyo a los estudiantes en el
descubrimiento de ambientes, construccién de ideas, entre otros. (p. 109)

La utilizacion didactica de la RV es una oportunidad para superar el modelo educativo tradicional que limita la
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participacidn activa del estudiante en su propio aprendizaje, convirtiéndolo en receptor pasivo del conocimiento,
ya que esta potencia la generacion de habilidades en los estudiantes y los estimula a ponerlas en practica de
manera activa. Aunque en el mundo se han desarrollado multiples experiencias pedagogicas e investigaciones
sobre la utilizacion de la RV en el proceso de ensefianza aprendizaje, esta herramienta no es suficientemente
utilizada entre otras razones porque requiere del acceso a la tecnologia de estudiantes y docentes, la cual resulta
costosa y porque la preparacion de los docentes es insuficiente en los que incide el hecho de que muchos son
migrantes digitales y no nativos digitales como es el caso de los estudiantes. Se puede afirmar que la utilizacion
de la RV con fines didacticos en la educacién escolarizada sigue siendo un drea poco explorada.

Esta situacidn se acentla en los paises en vias de desarrollo como es el caso de Ecuador dada la llamada
brecha digital que existe entre estos y los paises de mayor nivel de desarrollo, y difiere significativamente en el
caso de las escuelas publicas y privadas. Espinoza-Castro, et al (2024) reconoce que su uso en el bachillerato
publico es limitado, lo cual se asocia principalmente a la falta de conocimiento en cuanto al manejo e
implementacion de la herramienta por parte de los docentes al impartir sus clases (p. 10)

La escuela de educacién basica particular Camino al bello amanecer, institucién privada del area urbana
de la provincia de Guayas, cantén Guayaquil, parroquia Tarqui, que atiente los niveles de educacion Inicial,
Basica y Bachillerato no esta exenta de insuficiencias en este sentido. Segun el Reglamento de la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI) en su articulo 64 sefiala que las instituciones privadas Son las promovidas por una
persona natural o juridica de derecho privado, sin la finalidad del lucro que, imparte educacion en concordancia
con su propia misién, vision, principios y valores institucionales.

La experiencia de los autores en la actividad pedagdgica profesional en dicha escuela les permitié
identificar un insuficiente uso de la Realidad Virtual en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje,
especificamente en el bachillerato, cuya principal causa es la falta de preparacién de los docentes en el uso
de dicha tecnologia y en sus potencialidades de aplicacion en las diferentes asignaturas; problematica que
no ha sido suficientemente atendida en los procesos de formacidon docente inicial y postgraduada. Llama la
atencién que esta situacion se manifiesta incluso en el desarrollo de la asignatura Informatica aplicada a la
educacidn, cuyo contenido tiene amplias posibilidades para el uso de la RV y cuenta con docentes con mayores
potencialidades en lo que al dominio de la tecnologia se refiere, que pueden contribuir a la preparacion de los
demas, pero entre los que estas presentes limitaciones en el plano de la didactica.

LaasignaturaInformaticaaplicadaalaeducaciontiene unrolfundamentaleneldesarrollo delascompetencias
digitales en los estudiantes y tiene potencialidades para contribuir a la aplicacién de la tecnologia al proceso
de ensefianza aprendizaje del resto de las asignaturas. Teniendo en cuenta las insuficiencias identificadas se
formuld el siguiente problema cientifico ¢ COmo incentivar la utilizacién de la RV de los docentes de Informatica
aplicada a la educacion del nivel bachillerato de la Unidad educativa particular “Camino al bello amanecer
“para impactar positivamente en el rendimiento académico de los estudiantes? La investigacion se propuso
como objetivo disefiar una estrategia didactica para la utilizacion de la RV en la asignatura Informatica aplicada
a la educacion del nivel bachillerato de la Unidad educativa particular “Camino al bello amanecer “

MATERIALES Y METODOS

La investigacion se desarrollé utilizando diversos métodos y técnicas. Para la elaboracion del marco tedrico
que incluye los antecedentes, el anadlisis de los conceptos basicos y sus relaciones y los principales criterios
sobre la RV asumidos por los autores fueron utilizados el analisis y la sintesis y la induccion y la deduccion,
meétodos utilizados ademas para la elaboracion de las conclusiones diagnodsticas, el informe de la investigacion
y el articulo con el que se socializan los resultados. La seleccidon de los articulos cientificos cuya sistematizacion
permitio la elaboracion del marco tedrico se realizé a través de una busqueda en Google scholar, de articulos
publicados en revistas indexadas en los ultimos 10 afios con énfasis en los Ultimos 5 utilizando como palabras
clave Realidad virtual, Informatica aplicada a la educacién y Bachillerato General Unificado.

Eldiagndstico se realizé con laayuda de métodosy técnicas empiricas como la observacion de Infraestructura
tecnoldgica, la entrevista a docentes y autoridades, la encuesta a estudiantes y el analisis documental. La
propuesta se disefid auxilidndose de la modelacion desde el enfoque de sistema y se valord su pertinencia a
través de un taller de socializacion con docentes.

Para el desarrollo de la investigacidon se definid como poblacion 35 estudiantes de 1ro del Bachillerato
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General Unificado y 20 docentes aplicada a la educacion de la institucion donde se desarrolld, de la cual se
selecciond una muestra de 22 estudiantes y 8 docentes (1 docente de Informatica, 6 de otras asignaturas
y 2 directivos -autoridades), todos de la Unidad educativa particular “Camino al Bello Amanecer” a través
de un muestreo no probabilistico, intencional o de criterio; en la seleccion de la muestra se tuvo en cuenta
como criterios de inclusién el acceso a la tecnologia de docentes y estudiantes y la experiencia en el uso de
videojuegos en el caso de los estudiantes.

RESULTADOS

La busqueda de informacion sobre la tematica permitié identificar investigaciones sobre el nivel educativo
de bachillerato como la de Miguélez-Juan, et al (2019), el uso de la virtualidad en los procesos formativos (Ayon
Parrales et al, 2020) (Veintimilla Guerrero, et al 2023) y la implementacion de la RV en la educacién (Ferreira
et al. 2021, Espinoza-Castro, et al 2024). Algunas de estas investigaciones se asumen como antecedentes del
estudio realizado.

Miguélez-Juan, et al (2019) realizaron una encuesta, a 390 estudiantes de bachillerato en la modalidad
de Artes del Pais Vasco, con el propdsito de conocer su percepcién con respecto a la utilidad pedagodgica
de la realidad virtual inmersiva, cuyos resultados permitieron constatar que los estudiantes han utilizado
esta tecnologia, pero no como herramienta educativa en el aula y que consideran que su uso puede incidir
positivamente en el aprendizaje.

Ayon Parrales y Cevallos Cedefio (2020) realizaron un estudio sobre la virtualidad en los procesos de
formacién educativa con el objetivo de analizar el uso de la plataforma virtual por los docentes y estudiantes
del sistema educativo ecuatoriano, con una muestra de 34 docentes y 106 estudiantes de Educacién Basica, el
cual evidencioé que los docentes no incorporan suficientemente las TIC a sus actividades cotidianas, entre otros
factores por limitaciones en el acceso e insuficiente preparacion.

Veintimilla Guerrero et al (2023) investigaron sobre el uso de herramientas digitales como estrategia
pedagdgica en el nivel de bachillerato en Ecuador, utilizando investigaciones de campo y encuestas, constatando
una tendencia hacia la tecnologia y el uso de herramientas y software educativos, este estudio arrojé que el
dispositivo mas empleado por docentes y estudiantes es el teléfono movil; pero advirtié sobre la brecha existente
en el uso de los dispositivos digitales entre estudiantes y profesores y la falta de capacitacion de estos ultimos.

Espinoza-Castro et al (2024) desarrollaron un estudio en el periodo 2022-2023 sobre la implementacion
de la Realidad Virtual (RV) en la educacion, centrandose en las percepciones de actores del bachillerato
publico en Ecuador, utilizando una muestra de la Unidad Educativa Luis Cordero. Los resultados evidenciaron
deficiencias en lo que respecta al desarrollo de aprendizaje experimental, el uso de laboratorios y el acceso a la
tecnologia. No obstante se corrobord que la RV puede ser una herramienta efectiva para mejorar la ensefianza
experimental en asignaturas como Biologia y Quimica y se hicieron recomendaciones para potenciar los nexos
entre tecnologia y practica docente.

En la literatura consultada se aprecian diversas definiciones de Realidad Virtual y se sefialan las caracteristicas
y ventajas de esta tecnologia para los procesos educativos. Magallanes Rodriguez (2021) la considera una
tecnologia muy moldeable y muy importante para los sectores educativos, ya que se puede adaptar a los
diferentes contenidos educativos, por emplearse elementos que son utilizados también en video juegos puede
representar un interés en los estudiantes, por la interaccion con el entorno creado (p. 102). Cruz, Gallardo &
Villarreal (2014), la definen como la forma mas avanzada de relacion entre una personay un sistema informatico,
destacando que permite una interaccion directa entre el usuario y el ambiente generado artificialmente.

Por su parte Ferreira et al. (2021) destacan las posibilidades que brinda la RV para la creacién de entornos
artificiales por parte del usuario que le permita interactuar, navegary sumergirse en un espacio tridimensional.
La RV le permite a la persona transportarse a otro contexto totalmente diferente por medio de las imagenes,
sonidos y videos.

Con respecto a su incidencia en la educacién Ferreira et al (2021) plantea que la RV es capaz de asistir y
transformar un modelo educativo aportando mejoras en el proceso de ensefianza y aprendizaje, especialmente
en lo que se refiere al tema de la motivacion de estudiantes y profesores. (p. 235).

Estos autores destacan que la RV permite la interaccion entre el usuario y el ordenador de una forma mas intuitiva,

dindmica e inmersiva. (Ferreira et al, 2021, p. 236). Miguélez-Juan et al (2019) se refiere a que la RV su sustenta
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en la simulacién de mundos virtuales tridimensionales en los que los usuarios pueden interactuar en tiempo real
haciendo uso de dispositivos electrénicos. Esta simulacion genera una respuesta multisensorial e interactiva que
permite una sensacién inmediata a lo real (Santana-Vergara et al 2020). Aznar-Diaz et al 2018 se refiere a que esta
tecnologia permite a los usuarios tele transportarse a otros espacios tanto reales como totalmente virtuales.

Algunos estudiosos del tema llaman la atencién en que menudo la RV puede ser confundida con la Realidad
Aumentada (RA), pero debe tener en cuenta que son términos que se refieren a dos cuestiones distintas; la RA
hace referencia a la combinacion de elementos del mundo real y del mundo virtual mientras la RV genera un
mundo totalmente virtualizado.

Entre las caracteristicas de los sistemas que utilizan la realidad virtual se encuentran:

e (Capacidad Sintética: son capaces de sintetizar las imagenes en tiempo real atendiendo a las posiciones
gue ocupan los objetos y el usuario.

e Interactividad: los objetos del mundo virtual poseen un cierto proceder asociado, y sus acciones estan
mediadas por las del usuario

e Tridimensionalidad:
e Jlusion de realidad:

Entre sus ventajas en sentido general se consideran: la capacidad de ser usada a través de la web o a través
de un instalador de software y su compatibilidad con diferentes sistemas operativos; la versatilidad y baja
complejidad de su uso; la posibilidad del ejercicio de la experimentacion, sin que el estudiante se vea inmerso
en los riesgos; la posibilidad de repetir el experimento sin que esto represente un mayor gasto de recursos.

Magallanes Rodriguez et al (2021) citando a Guillén (2011) agrega a estas ventajas que la RV motiva a
los estudiantes, estimula la participacion activa y la colaboracion, permite supera las barreras espaciales,
de la discapacidad y la lengua, garantiza el examen mas detallado y profundo de un objeto y de areas y
acontecimientos inasequibles por otros medios, como escenas subacuaticas, histdricas, reconstrucciones de
sitios arqueoldgicos, etc.

Refiriéndose a las posibilidades que la RV brinda al desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje Miguélez-
Juan et al (2019) Con la utilizacién de la RV la educacion no queda confinada a un espacio fisico como el aula. Los
estudiantes tienen la oportunidad de aprender fuera de los espacios tradicionales de ensefianza-aprendizaje, en
cualquier lugar y en cualquier momento. Es decir, pueden llevar a cabo un aprendizaje ubicuo (p. 159).

Se reconocen tres niveles de la RV: no inmersiva, la cual se implementa con el uso de dispositivos como
pantallas y no requiere de dispositivos adicionales; semi-inmersiva que permite a los usuarios experimentar
en entornos virtuales de tres dimensiones, pero manteniéndose conectados a su entorno fisico y de inmersion
total en la que el usuario estd completamente rodeado por el entorno virtual.

En la experiencia con la RV se emplean dispositivos como gafas de RV, audifonos mandos, guantes y trajes
entre otros, que hacen que el usuario se vea completamente inmerso en el entorno. Uno de los mas utilizados
es el tracking dptico, mecanismo que consta de un casco que es llevado por la persona que se encuentra
inmersa en la escena virtual. La investigacidon se desarrolla en el Bachillerato que constituye el tercer nivel
de educacion escolarizada que continla y complementa las destrezas desarrolladas en los tres subniveles de
Educaciéon General Basica. Al analizar las asignaturas que conforman el curriculo del bachillerato se contempla
en cada una de estas, posee objetivos relacionados con el uso de recursos digitales y tecnoldgicos para la
ensefianza, entre los objetivos de este nivel de educacion.

Aplicar perspectivas multidisciplinares a la resoluciéon colaborativa de situaciones problematicas, partiendo
del andlisis de procesos sociales, naturales, econdmicos y artisticos, por medio del uso técnico y responsable de
diversas fuentes, la fundamentacién cientifica, la experimentacion y la tecnologia. Siguiendo la ruta metodoldgica
en la investigacion, se desarrollan tres momentos no menos importantes que el referente tedrico ya abordado,
ellos son: Diagndstico causal de la problematica investigativa; la propuesta de una estrategia didactica vy la
valoracion. En el diagndstico causal de la problematica investigativa se utiliza las técnicas; andlisis documental,
observacion de Infraestructura tecnoldgica, entrevista a autoridades y a docentes, y encuesta a estudiantes.

Anadlisis de documentos

Se trabajaron con los siguientes documentos: Curriculo priorizado con énfasis en competencias
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comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales (2021) y la Malla curricular del Bachillerato
General Unificado. Para el curriculo priorizado se asumieron como indicadores: concepcion de las
competenciales digitales, asi como su importancia. Se pudo constatar que, en el afio 2021, el Ministerio
de Educacion expide el Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales, el cual estd separado por subniveles y es aplicable en la modalidad presencial,
semipresencial o a distancia, con el fin de fortalecer estas competencias. Consta como importancia la
necesidad de priorizar aquellas destrezas que permiten el desarrollo de competencias claves para la vida,
impulsando, ademas, las competencias digitales que permiten el desarrollo del pensamiento computacional y
el uso responsable de la tecnologia

Se define las competencias digitales como un conjunto de conocimientos y habilidades que facilitan el uso
responsable de los dispositivos digitales, de las aplicaciones tecnoldgicas para la comunicacion y de las redes
para, de esta forma, acceder a la informacidn y llevar a cabo una gestion adecuada de estos dispositivos.
También se definen los tipos de competencias digitales bdsicas y avanzadas. Se sefialan en las Basicas: la
Lectura, la escritura, el calculo y el uso elemental de los dispositivos digitales y las aplicaciones en linea; vy
como avanzadas la utilizacién de las TIC de manera Util y transformacional, como la inteligencia artificial (1A),
el aprendizaje automatico y el analisis “Big Data” (de grandes datos), entre otros. En el analisis de la malla
curricular del BGU, se asumen como indicadores: lugar y papel de la asignatura Informatica aplicada a la
educacién y el contenido de la asignatura Informatica aplicada a la educacion.

La asignatura de Informatica aplicada a la educacion es considerada como una pequefia drea de estudio
y aplicacién practica, ello requiere la disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos para utilizarlos y bajo ese
criterio hay personas que consideran que los educandos saben de su uso, sin embargo desde el punto de vista
educativo, ellos desconocen o no saben dar el uso correcto, situacion que se hace muy necesario la orientacion
por parte de los docentes, ademas también debemos considerar los riesgos que conllevan el mal uso por parte
de los nifios, nifias y adolescentes sin el control de una persona adulta. Este contenido se imparte en dos
horas en el 1ler afio de la carrera, y sefiala en su contenido la utilizacion de las distintas tecnologias del area de
informatica, redes y comunicaciones para apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Observacion de Infraestructura tecnolégica

La observacion permitid constatar la existencia de condiciones objetivas para la ensefianza aprendizaje online
pues se cuenta con equipos de computo, enlaces de datos, enlaces de internet, equipos de comunicaciones y
otros elementos electronicos que se utilicen en la prestacion de conectividad, asi como teléfonos méviles en
posesion de estudiantes y profesores.

Entrevista a autoridades

4
3.5
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2,5
2
1.5
1
0,5
0
Condiciones  Redlidad virtual Preparacién
sobre el v 51 para utilizar la
establecimiento potencialidades realidad virtual
educativo diddcticas en el proceso de
ensefianza
aprendizaje.

Figura 1 Recursos didacticos del centro

Nota: Datos obtenidos de la encuesta realizada a estudiantes acerca de la realidad virtual en Unidad educativa particular “Camino al Bello Amanecer” (2024)

Se les realizd entrevista a los dos directivos, al preguntar sobre las condiciones sobre el establecimiento
educativo, se cuenta con laboratorio de informatica y acceso a internet todos coincidieron en que el centro
cuenta con condiciones favorables para aprendizaje online, sin embargo solo el 50% conoce acerca de la
realidad virtual y sus potencialidades didacticas; el mismo por ciento expresa insuficiencias en los docentes en
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lo referido a su preparacion para utilizar la realidad virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El 100% considera que el uso de la realidad virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje puede contribuir
al mejoramiento de los resultados académicos de los estudiantes.

Estos resultados revelan el significado que le dan las autoridades de la institucién educativa a los procesos
de virtualidad en la labor docente educativa.

Entrevista a docentes

Se entrevistaron 8 docentes, de ellos los 2 directivos. Ante la interrogante de si alguna vez han utilizado la
realidad virtual con fines docentes, el 31% considera que si, el 19% dice que no, y 25% responde que, a veces.
Respecto a las barreras u obstaculos que impiden la utilizacién de la realidad virtual con fines docentes, el 19%
menciona la insuficiente preparacion, mientras que el 25% refieren tiempo para su preparacion.

Segun el 19% de los entrevistados, las potencialidades de la realidad virtual para perfeccionar el proceso de
enseflanza aprendizaje es que motiva la indagacion; el 25% considera que desarrolla habilidades investigativas,
mientras que el 31% plantea que los actualiza. Mientras que el 100% considera que, entre los riesgos que
supone su uso educativo esta en que se pierde la direccion frontal profesor-alumno y la comunicacién vivencial
de emociones y sentimientos.

Respecto a que, si sus estudiantes han tenido experiencias en el uso de la realidad virtual fuera de la escuela,
afirman que el 31% no la poseen, mientras que el 68% si la han tenido. Todos coinciden en que las asignaturas
poseen potencialidades a partir del uso de procedimientos que permitan dinamizar el contenido. Los resultados
demuestran que aun existen limitaciones en los docentes en el contenido y papel de la realidad virtual.

Encuesta a estudiantes

Se aplico a 22 estudiantes de la muestra, el 100% de los estudiantes posee teléfono movil u otro dispositivo
digital en casa, aunque solo el 73% tiene acceso a INTERNET en casa, lo que le ha permitido adquirir habilidades
para el uso de herramientas digitales, el 27% tiene acceso solo desde el celular, lo que le ha limitado el
desarrollo de habilidades.

El 100% dice poseer experiencias en el uso de videojuegos sefialando como los mas utilizados juegos de
cartas (Solitaire Classic), deportes (Football Challenge; Real Foothball), carros (Asphalt Retro; Road Fury), vy
manifiestan que aprenden con los juegos, pero solo el 73% dice conocer el contenido principal de lo que es
realidad virtual conocida a través del internet en el hogar.

Ante la interrogante de si sus profesores utilizan la realidad virtual en clases el 100% coinciden en que
solo lo utilizan en las clases de informatica y 16 de ellos, es decir el 73%, dice se utilizan en otras asignaturas,
fundamentalmente en tareas para el hogar de busqueda de informacion. EI 100% de los estudiantes consideran
que el uso de la realidad virtual puede ayudar en el aprendizaje. Los resultados revelan la aceptacién de los
estudiantes del papel de la realidad virtual en la asimilaciéon de conocimientos y motivacidon en clases.

Resultado de este estudio diagndstico realizado a estudiantes, docentes y directivos, se disefid una estrategia
didactica para potenciar la utilizacion de la Realidad Virtual desde la asignatura Informatica aplicada a la
educacién en estudiantes de 1ro de bachillerato en el centro Camino al Bello Amanecer.

Fundamentos que la sustentan: Teorias del aprendizaje emergentes como el enactivismo (el estudiante tiene
que estimular sus capacidades cognitivas mediante la exploracién y la experiencia personal) y el conectivismo
(se basa en la conexidon de la mente con la tecnologia): para potenciar la apropiacién de conocimientos, es
necesaria la interaccién entre los actores educativos y su entorno

La estrategia tiene como fundamento en primer lugar el constructivismo, teoria de aprendizaje , al
considerar que el estudiante no es un receptor pasivo del conocimiento sino un constructor activo del mismo,
interpretando lo que sucede en el mundo que lo rodea a través de la interrelacion con los demas estudiantes
y con el docente.

Se sustenta ademas en teorias del aprendizaje emergentes como el enactivismo (el estudiante tiene que
estimular sus capacidades cognitivas mediante la exploracién y la experiencia personal) y el conectivismo
(basada en la conexién de la mente con la tecnologia): que consideran que para potenciar la apropiacion
de conocimientos, es necesaria la interaccion entre los actores del proceso de ensefianza aprendizaje y su
entorno.Se basa ademas en la ganmificacién por cuanto tiene en cuenta las potencialidades del juego para el
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desarrollo de habilidades informaticas.

Orientaciones metodologicas:

Se recomienda utilizar herramientas de realidad virtual no inmersitas que no requieren de dispositivos
adicionales, ademas se pueden tener en cuenta herramientas de realidad virtual referidas al contenido de
otras asignaturas (Biologia, Quimica, Historia) que ademas de reforzar los conocimientos de estas asignaturas
contribuyan al desarrollo de habilidades informaticas.

Objetivo general: Desarrollar la utilizacion de la RV desde el proceso de ensefianza aprendizaje la asignatura
Informatica aplicada a la educacion.

Etapas y Acciones
A. Diagnéstico

Objetivos:

1.

Diagnosticar el conocimiento tedrico y practico de estudiantes y docentes sobre la realidad virtual.

2. Diagnosticar las potencialidades de los contenidos del programa para la utilizacion de la realidad virtual.

Acciones

1. Realizar diagndstico sobre el conocimiento y las experiencias practicas de los estudiantes en el uso de
la realidad virtual.

2. Realizar diagndstico sobre el conocimiento y las experiencias practicas de los docentes en el uso de la
realidad virtual

3. Diagnosticar las potencialidades de los contenidos del sylabo para la utilizacion de la realidad virtual.

4. l|dentificar herramientas basadas en la realidad virtual en la red que puedan contribuir al logro de los

objetivos de la asignatura, enfatizando en aquellas basadas en el juego.

B. Planeacion Didactica

Objetivo: Proyectar desde el punto de vista didactico la utilizaciéon de la realidad virtual, creando las
condiciones para su implementacién.

Acciones

o vk W N

Capacitar a los docentes desde el punto de vista tedrico y practico.

Identificar la existencia de lo infraestructura necesaria para su utilizacién.

Sensibilizar y motivar a los estudiantes. (Utilizar juegos conocidos y utilizados por ellos)
Definir los contenidos que se abordaran y las herramientas que se utilizaran.

Definir las actividades a realizar y si son para la clase o para fuera de clases.

Elaborar herramientas de realidad virtual en correspondencia con los contenidos del programa a
desarrollar (preferentemente no inmersivas).

C. Implementacion

Objetivo: Instrumentar la utilizacion de la realidad virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura Informatica aplicada a la educacion.

1.

2
3.
4

Realizar la motivacion y presentacion del contenido a tratar.
Ofrecer a los estudiantes orientaciones precisas acerca del uso de la herramienta a utilizar.
Ofrecer ayudas a los estudiantes en el manejo de la herramienta durante su utilizacion.

Orientar actividades para fuera de clases con juegos que contribuyan al desarrollo de habilidades
informaticas.

D. Evaluacion

Objetivo: Evaluar los resultados del aprendizaje de los estudiantes de los contenidos tratados con el uso de
la realidad virtual.
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Acciones
1. Evaluar los resultados del aprendizaje en cada clase utilizando las formas de evaluacién establecidas.

2. Evaluar la satisfaccion de los estudiantes.

DISCUSION

Se procedid a la evaluacion de la efectividad de la estrategia didactica a través de un taller de socializacion.
Para el taller de socializacién se tuvo en cuenta como indicador: la pertinencia de la estrategia didactica
propuesta para su implementacién y potenciar la utilizacién de la Realidad Virtual desde la asignatura
Informatica. Para ello se convocaron a los 8 docentes de la muestra seleccionada en 1ro de bachillerato en
el centro Camino al Bello Amanecer, todos los participantes en el taller coinciden en sefialar pertinencia y
novedad para su implementacién y aplicacion con el objetivo de perfeccionar las acciones y aplicabilidad. Se
le presentan ademads herramientas de realidad virtual relacionadas con las asignaturas que ellos imparten
para como via de sensibilizarlos. La estrategia didactica fue aplicada de forma parcial en docentes del 1ro de
bachillerato mostrando las posibilidades de su generalizacion.

CONCLUSIONES

Existen diversas definiciones respecto al contenido de la realidad virtual, todas coinciden en verla como
simulacién a procesos reales donde el que participa ve, escucha e interactla con el sistema, en tal sentido, posee
potencialidades educativas para instrumentar en clases, de ahi la importancia de su aplicacion al proceso de
enseflanza aprendizaje. Es necesario considerar la importancia de tener en cuenta la infraestructura necesaria
con gue cuenta cada centro, que permiten aprovecharse para el uso de la realidad virtual en los procesos
educativos y en la cual es necesario la capacitacion de los docentes. El taller de socializacién desarrollado con
los 8 docentes, asi como la instrumentacion parcial en el centro Camino al Bello Amanecer del Ecuador permitio
comprobar su factibilidad y pertinencia, al contribuir a fortalecer el trabajo. Resultado de la aplicacién de la
estrategia didactica, los docentes se sintieron motivados a contribuir con las potencialidades de la realidad
virtual conscientemente, lo cual implicd una nueva mirada a la educacion en el nuevo contexto de desarrollo
cientifico técnico, se demostro su viabilidad y aceptacion.
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