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RESUMEN

Introduccion: Esta investigacion caracteriza la aplicacion de experiencias inmersivas en la ensefianza de educacion
ambiental en la educaciéon basica media del Colegio Fiscomisional Juan Montalvo de Manabi, Ecuador (2024-2025). El
estudio surge ante la necesidad de superar los enfoques tedricos tradicionales en educacion ambiental, aprovechando
el potencial de tecnologias como la realidad virtual (RV) y aumentada (RA) para crear aprendizajes significativos vy
experienciales, especialmente relevantes en un pais megadiverso como Ecuador. Materiales y métodos: Se empled un
enfoque mixto con disefio descriptivo y correlacional. La poblacién fue de 196 personas (191 estudiantes y 5 docentes),
de la cual se selecciond una muestra de 133 participantes mediante muestreo probabilistico estratificado. Se utilizaron
cuestionarios validados y una guia de observacion. Resultados: Los resultados revelaron un nivel de conocimiento
muy bajo sobre experiencias inmersivas entre los estudiantes (57.14% basico) y limitado entre los docentes (60% nivel
avanzado/intermedio). El uso de estas tecnologias fue practicamente nulo: el 98.44% report6é que casi nunca se usan
videos 3D, y el 100% indicé no usar RV. Las principales limitaciones fueron la poca disponibilidad de equipos vy la falta de
capacitacién docente. El analisis estadistico mostrd una correlacién positiva fuerte entre el nivel de conocimiento del
docente y el uso de estas herramientas (D de Somers = 0.615, p=0.025). Discusion: Los hallazgos confirman una brecha
entre el potencial educativo de las experiencias inmersivas y su aplicacion real, coincidiendo con estudios que destacan
la falta de recursos y formaciéon como barreras criticas. Aunque los docentes poseen mds conocimiento, no lo transfieren
al aula, limitando el desarrollo de habilidades digitales en los estudiantes. Conclusiones: Se concluye que las experiencias
inmersivas no se utilizan efectivamente en la ensefianza de educacién ambiental, debido a limitaciones estructurales
(equipos) y subjetivas (capacitacidn). Se evidencia una relacion significativa entre el conocimiento docente y el uso de la
tecnologia. Se recomienda implementar lineamientos pedagdgicos que incluyan formacién docente, gestion de recursos
tecnoldgicos accesibles y la integracidn de estas herramientas en el curriculo para potenciar el aprendizaje ambiental.
Palabras clave: experiencias inmersivas, educacién ambiental, educacién basica media.

ABSTRACT

Introduction: This research characterizes the application of immersive experiences in environmental education teaching
at the middle school level of the Juan Montalvo Catholic School in Manabi, Ecuador (2024-2025). The study arose from
the need to move beyond traditional theoretical approaches in environmental education, leveraging the potential of
technologies such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR) to create meaningful and experiential learning,
especially relevant in a megadiverse country like Ecuador. Materials and methods: A mixed-methods approach with a

descriptive and correlational design was used. The population consisted of 196 people (191 students and 5 teachers),
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from which a sample of 133 participants was selected using stratified probability sampling. Validated questionnaires
and an observation guide were used. Results: The results revealed a very low level of knowledge about immersive
experiences among the students (57.14% basic) and a limited level among the teachers (60% advanced/intermediate).
The use of these technologies was practically nil: 98.44% reported that 3D videos are almost never used, and 100%
indicated that VR is not used. The main limitations were the limited availability of equipment and the lack of teacher
training. Statistical analysis showed a strong positive correlation between the teacher's level of knowledge and the use
of these tools (Somers' D = 0.615, p = 0.025). Discussion: The findings confirm a gap between the educational potential
of immersive experiences and their actual application, coinciding with studies that highlight the lack of resources and
training as critical barriers. Although teachers possess more knowledge, they do not transfer it to the classroom, limiting
the development of digital skills in students. Conclusions: It is concluded that immersive experiences are not used
effectively in environmental education teaching due to structural (equipment) and subjective (training) limitations.
A significant relationship between teacher knowledge and the use of technology is evident. It is recommended to
implement pedagogical guidelines that include teacher training, management of accessible technological resources,
and the integration of these tools into the curriculum to enhance environmental learning.

Keywords: immersive experiences, environmental education, middle school education.

RESUMO

Introducdo: Esta pesquisa caracteriza a aplicacdo de experiéncias imersivas no ensino de educacdo ambiental no Ensino
Fundamental Il da Escola Catdlica Juan Montalvo, em Manabi, Equador (2024-2025). O estudo surgiu da necessidade
de ir além das abordagens tedricas tradicionais em educagdo ambiental, aproveitando o potencial de tecnologias como
realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA) para criar aprendizado significativo e experiencial, especialmente
relevante em um pais megadiverso como o Equador. Materiais e métodos: Foi utilizada uma abordagem de métodos
mistos com delineamento descritivo e correlacional. A populagdo foi composta por 196 pessoas (191 alunos e 5
professores), das quais uma amostra de 133 participantes foi selecionada por meio de amostragem probabilistica
estratificada. Questiondrios validados e um guia de observac¢do foram utilizados. Resultados: Os resultados revelaram
um nivel muito baixo de conhecimento sobre experiéncias imersivas entre os alunos (57,14% basico) e um nivel
limitado entre os professores (60% avancado/intermediario). O uso dessas tecnologias foi praticamente nulo: 98,44%
relataram que videos 3D quase nunca sao usados e 100% indicaram que a realidade virtual ndo é utilizada. As principais
limitacdes foram a disponibilidade limitada de equipamentos e a falta de treinamento dos professores. A andlise
estatistica mostrou uma forte correlacdo positiva entre o nivel de conhecimento do professor e o uso dessas ferramentas
(D de Somers = 0,615, p = 0,025). Discussdo: Os resultados confirmam uma lacuna entre o potencial educativo das
experiéncias imersivas e sua aplicacdo efetiva, coincidindo com estudos que destacam a falta de recursos e treinamento
como barreiras criticas. Embora os professores possuam mais conhecimento, eles ndo o transferem para a sala de aula,
limitando o desenvolvimento de habilidades digitais nos alunos. Conclusdes: Conclui-se que as experiéncias imersivas
ndo sdo utilizadas de forma eficaz no ensino de educacdo ambiental devido a limitagGes estruturais (equipamentos) e
subjetivas (treinamento). Uma relacdo significativa entre o conhecimento do professor e o uso da tecnologia é evidente.
Recomenda-se aimplementacdo de diretrizes pedagdgicas que incluam a formacao de professores, a gestdo de recursos
tecnoldgicos acessiveis e a integracdo dessas ferramentas no curriculo para aprimorar a aprendizagem ambiental.
Palavras-chave: experiéncias imersivas, educacdo ambiental, ensino fundamental Il.

Recibido: 21/7/2025  Aprobado: 4/9/2025
INTRODUCCION

A nivel global, el cambio climatico, la deforestacion, la pérdida de biodiversidad y la contaminacion
ambiental son problematicas que amenazan la estabilidad del planeta. Organizaciones internacionales han
insistido en la importancia de fortalecer la educacion ambiental (EA) para garantizar la preservacion de los
recursos naturales y mitigar los impactos negativos del desarrollo humano (Legg, 2021). Sin embargo, en
muchos sistemas educativos tradicionales, la ensefianza de la EA sigue siendo tedrica, sin lograr un impacto
significativo en la conciencia y el comportamiento de los estudiantes (Tilbury, 2020).Dado el creciente interés
en metodologias de ensefianza activas y tecnoldgicas, este estudio tiene como objetivo general: caracterizar la
aplicacion de experiencias inmersivas en la ensefianza de educacidén ambiental en la educacién basica media
del Colegio Fiscomisional Juan Montalvo de Manabi, Ecuador en el periodo comprendido entre 2024 y 2025.
Como objetivos especificos se plantearon diagnosticar el nivel de conocimiento sobre experiencias inmersivas
por parte de docentes y estudiantes; identificar las experiencias inmersivas aplicadas en educacion ambiental;
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proponer lineamientos pedagdgicos para la implementacion y fortalecimiento de experiencias inmersivas en
la ensefianza de la educacion ambiental.

La EA surge como una propuesta pedagodgica a raiz de los problemas ambientales que se han generado desde
el siglo pasado por el impacto de las practicas nocivas de caracter antropogénico, o acciones del ser humano,
que inciden sobre los ecosistemas y sobre todas las especies, incluyendo a la especie humana (Cruz Visa, 2022).

En la actualidad, organismos internacionales como la UNESCO han enfatizado la necesidad de fortalecer
la EA en las instituciones educativas. La Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible destaca la importancia
de integrar contenidos ambientales en el curriculo escolar, con el propdsito de sensibilizar a las nuevas
generaciones sobre los desafios ambientales (Cruz Visa, 2022).

A pesar de los avances en la inclusion de la EA en los programas académicos, su implementacion presenta
desafios significativos. En muchos contextos, la EA se limita a la transmisién de conocimientos tedricos, sin
estrategias didacticas innovadoras que fomenten la participacién activa del estudiantado  (Mendoza-Pefia
& Silva-Flores, 2024).

Ecuador es reconocido a nivel mundial por su extraordinaria biodiversidad. Alberga parte de la Amazonia,
la cordillera de los Andes, las Islas Galapagos y una costa tropical, lo que lo convierte en uno de los paises con
mayor densidad de especies por kilbmetro cuadrado del planeta (Ministerio del ambiente del Ecuador, 2019).
Esta riqueza natural conlleva una gran responsabilidad en materia de conservacién y educacién. El curriculo
nacional ecuatoriano, en linea con el Plan Nacional del Buen Vivir y los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), integra la EA como un eje transversal esencial para formar ciudadanos criticos y responsables con su
entorno (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

La integracion de tecnologias emergentes, como la realidad virtual, la realidad aumentada y la simulacion
interactiva, ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la comprension y el compromiso de los
estudiantes en diversas disciplinas. Estas experiencias inmersivas permiten un aprendizaje mas significativo al
situar a los estudiantes en entornos interactivos que simulan escenarios del mundo real (Fowler, 2021) .

En el caso de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo, la EA forma parte del curriculo, pero
enfrenta desafios como la falta de interés de los estudiantes y la escasez de recursos para realizar actividades
practicas en la naturaleza. Las metodologias tradicionales, basadas en la memorizacion y el uso de materiales
impresos, han mostrado limitaciones en la motivacion y retencion del conocimiento de los alumnos. En tal
sentido, el presente estudio plantea la siguiente pregunta: ¢Como se utilizan las experiencias inmersivas
para el aprendizaje de la educacion ambiental en los estudiantes de basica media de la Unidad Educativa
Fiscomisional Juan Montalvo?

Educacion ambiental

Durante la Conferencia Intergubernamental de Educacion Ambiental en Tbilisi, Georgia, en 1977, se estipuld
que la EA es: “un proceso permanente a través del cual los individuos y la comunidad toman conciencia de su
medio y adquieren los conocimientos, los valores, la competencia, la experiencia y la voluntad de actuar en forma
individual o colectiva en la resolucién de los problemas ambientales presentes y futuros” (Carrizo et al., 2022)

Jara Valverde y Tapia Molina (2022), consideran que, en el contexto educativo actual, se han identificado
dificultades en la consolidaciéon de una conciencia ambiental sélida en los estudiantes. Al respecto, De La
Cruz Sanchez y Medina Corcuera( 2022) agrega que, el ritmo acelerado de la vida moderna puede dificultar
la reflexidn sobre el impacto de las acciones humanas en los ecosistemas, lo que refuerza la necesidad de
fortalecer la educacion ambiental con metodologias innovadoras.

En consonancia con lo planteado anteriormente, una de las prioridades del Ministerio de Educacion en
el Ecuador (2018), es conseguir que los estudiantes de la Educacion Basica logren aprendizajes basados en
proyectos orientados hacia el trabajo socialmente Util, al desarrollo de su educacidon ambiental con enfoque
de sostenibilidad, que le permita al estudiante valorar el significado que tiene el aprendizaje de las materias
que recibe en el grado para su educacion integral orientada al desarrollo sostenible.

En tal sentido Arias Hernandez (2024), plantea que los procesos educativos necesitan una reestructuracién
constante que permita generar estrategias didacticas al alcance de toda la poblacién estudiantil
independientemente su contexto social, politico, religioso etc., esto con el fin de generar una educacion de
calidad, tal como lo estipula los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS). Asi mimo la educacién de calidad
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debe ir de la mano del desarrollo tecnoldgico generando procesos de inmersion e interaccion que garanticen
buenas experiencias en la transferencia del conocimiento.

Experiencias inmersivas

Segun Radianti (2020), en el ambito educativo, definen las experiencias inmersivas como aquellas que
emplean realidad virtual (RV), aumentada (RA) o mixta (RM) para crear entornos de aprendizaje altamente
interactivos y realistas, favoreciendo la motivacion y el aprendizaje experiencial, o sea, son vivencias mediadas
por tecnologia o narrativas interactivas, que logran que el usuario sienta presencia, participacion y conexion
emocional con el entorno o la historia.

Para Zambrano Baluarte et al. (2024), la RV se define por la creacion de entornos completamente digitales
y simulados, que reemplazan por completo el mundo real para el usuario, mediante el uso de dispositivos
como visores o cascos de RV (HMDs). Segun Erazo Rodriguez et al. (2024), la RV en la educaciéon ambiental,
propone experiencias inmersivas en las que los estudiantes pueden intervenir para explorarlos y entenderlos de
forma significativa, asi mismo, la interactividad refuerza los conocimientos, al acercar a los usuarios a entornos
ambientales que les permitan interactuar en contextos que les posibiliten estudiar sus comportamientos, sus
caracteristicas y demads elementos naturales; acercarlos a lugares que en el contexto real seria dificil de acceder.

En contraste, la RA es definida por Akcayir & Akcayir (2017), como un conjunto de tecnologias que
combina el mundo real con objetos virtuales, que ayudan a aumentar la realidad. Su uso se ha extendido
considerablemente en multitud de campos, como la educacion. Segin Zambrano Baluarte et al. (2024), la RA
enriquece la percepcién del entorno fisico con informacién virtual, tabletas, o gafas de RA, los estudiantes
pueden visualizar objetos 3D, animaciones, informacién textual, videos o audios superpuestos al entorno real,
interactuando con ellos de manera tactil o a través de gestos.

Zambrano Baluarte et al. (2024), explica que la RM no consiste en solo afiadir elementos virtuales a la realidad
“real”, como ocurre con la RA, sino que se combinan las “diferentes realidades”, creando nuevos escenarios, en
los que objetos reales y virtuales confluyen, en un mismo plano, e interactlan entre si a tiempo real.

La seleccion de la tecnologia mas adecuada para un determinado contexto educativo y objetivo pedagdgico
debe basarse en un analisis cuidadoso de sus caracteristicas, ventajas, desventajas, costos, requerimientos
técnicos y disponibilidad de contenidos educativos relevantes. Una implementacion efectiva del aprendizaje
inmersivo en la educacién basica requiere una comprensién profunda de estas tecnologias, una planificaciéon
pedagdgica estratégica, unainversion enrecursosadecuada, y unaformacion docente continua para aprovechar
al maximo su potencial transformador y superar sus limitaciones.

MATERIALES Y METODOS

Se realizd estudio con un enfoque mixto, que segun Vizcaino Zufiiga y Maldonado Palacios (2023), es una
estrategia que amalgama tanto elementos cualitativos como cuantitativos en un solo estudio. El disefio es
descriptivo, pues, Guevara Alban et al. (2020), sefiala que este disefio identifica las caracteristicas principales de sus
variables, describiendo el comportamiento de cada una de ellas. También es correlacional porque busca relacion
entre variables en estudio (Roy et al., 2019) y de campo ya que se ejecutd en un tiempo, lugar y espacio especifico
(Hernandez Sampieri et al., 2018). El universo quedd constituido por 196 personas (191 estudiantes y 5 profesores
de educacion ambiental de la ensefianza basica media del colegio fiscomisional Juan Montalvo, de Manabi, Ecuador,
en el periodo comprendido entre 2024 y 2025) de las cuales 133 constituyeron la muestra (128 estudiantes y 5
profesores), seleccionadas mediante un muestreo probabilistico estratificado (Otzen & Manterola, 2017).

Para la obtencidn de la informacién se utilizaron métodos empiricos como la observacion realizada en las
aulas en las actividades de educacion ambiental para obtener criterios generales sobre el comportamiento del
fendmenoy su contexto. Se utilizd también la encuesta mediante la aplicacion de un cuestionario a estudiantes
y profesores para obtener informacidn necesaria sobre las variables que se trabajaron en la investigacion. El
analisis documental permitié gestionar y filtrar el amplio volumen de informacién sobre el tema.

Asi mismo, para el andlisis de la informacion, se utilizaron métodos tedricos como el analitico-sintético
para el estudio de los referentes y para estudiar la influencia de cada variable sobre el problema, ademas de
descubrir las multiples relaciones que guardan entre si estas variables. El inductivo-deductivo se utilizd para
el estudio de los referentes y para inferir en los resultados obtenidos de la investigacidn. El enfoque sistémico

fue empleado para entender al problema como un conjunto de variables interrelacionadas, cuyo resultado no
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puede reducirse a la suma de las partes que lo constituyen (Lopez Falcdn & Ramos Serpa, 2021).

Técnicas y procedimientos para el procesamiento de la informacion: el autor elabord un cuestionario
estructurado para los estudiantes con 5 preguntas cerradas y 5 en escala ordinal, ademas de otro para
profesores con 5 preguntas cerradas y 6 en escala ordinal, utilizando el Google forms. Ambos cuestionarios
fueron validados con su aplicacion a una muestra piloto de 30 personas y posteriormente aplicados a la
muestra, previa obtencion del consentimiento informado. En ambos casos se utilizé una escala de Likert
con valores entre 1 y 5 para evaluar las respuestas, en el caso de los estudiantes la escala fue: 1=Nunca,
2=Casi nunca, 3=Algunas veces, 4=Casi siempre, 5=Siempre, para los profesores la escala fue de 1= Muy en
desacuerdo, 2= En desacuerdo, 3=Neutral, 4= De acuerdo, 5 = Muy de acuerdo. También se utilizd una guia
de observacion. Los datos obtenidos fueron almacenados en una base de datos creada al efecto, utilizando
el paquete estadistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) versién 27 para el anadlisis de datos
cuantitativos y ATLAS ti 8, para el andlisis de los datos cualitativos.

Se emplearon técnicas de estadistica descriptiva como frecuencia absoluta, porcentaje, media y desviacion
estandar (DE) y técnicas de estadistica inferencial como “D de Somers” que es un coeficiente de asociacién
para variables ordinales que también puede aplicarse cuando una de las variables es ordinal y la otra es
dicotomica y mide la fuerza y direccién de la relacion entre dos variables (Boza Torres et al., 2022) y el
“Coeficiente Eta” (n) que se utiliza para medir la fuerza de la asociacion entre una variable cualitativa (nominal)
y otra cuantitativa de intervalo, razén u ordinal tratada como continua, determina ademas el porciento de
la variable dependiente que se explica con los cambios de la variable independiente (Boché et al., 2014). En
ambos casos se planted como hipotesis nula (HO) que no existe relaciéon entre el nivel de conocimiento de los
profesores sobre experiencias inmersivas y el uso de las mismas. Como hipotesis alternativa (H1) se planted
que existe relacion entre el nivel de conocimiento de los profesores sobre experiencias inmersivas y el uso de
las mismas. El nivel de confianza se fijé en 95% y la significacién estadistica en 0,05 (p valor) determinando que
con un p valor < 0,05 se rechaza la hipodtesis nula. Los resultados obtenidos se presentaron en tablas y graficos
estadisticos para su mejor comprension. La bibliografia se acotd segin normas APA séptima edicién.

Durante el desarrollo de esta investigacion se utilizd la herramienta ChatGPT (modelo GPT-4-turbo de
OpenAl, abril 2025) como apoyo complementario para mejorar estilo, gramatica y claridad de textos. Ademas,
se han considerado las recomendaciones de la Declaracién de Heredia (Centro de Investigacién y Docencia
en Educacién, 2024), para el reporte de uso de la IA en las actividades que integran el proceso investigacion y
publicacién cientifica.

RESULTADOS
Tabla 1 Nivel de conocimientos de estudiantes y profesores sobre experiencias inmersivas.
Nivel de Estudiantes Profesores Total

Conocimientos # % # % # %
Nulo 5 3,76 |0 0,00 |5 3,76
Bésico 76 57,14 |0 0,00 |76 57,14
Intermedio 38 2857 |1 0,75 |39 29,32
Avanzado 9 6,77 3 2,26 |12 9,02
Experto 0 0,00 1 0,75 1 0,75
Total 128 (96,24 |5 3,76 [ 133 | 100,00

Nota: Elaboracién propia a partir de encuestas.

Deltotal de encuestados (133), lamayoria (57,14%) tiene un nivel bdsico de conocimientos sobre experiencias
inmersivas, seguido de un 29,32% con conocimientos intermedios. Solo un encuestado se considera experto
al referir conocimientos solidos sobre el tema. En el caso de los estudiantes la mayoria (57,14%) tiene un nivel
basico de conocimientos y solo el 6,77% refiere un nivel avanzado, sin que ninguno se considere experto. La
totalidad de los profesores presentan un nivel superior al intermedio, predominando los que se encuentran
en un nivel avanzado.

Tabla 2 Uso de videos o imagenes en 3D y de experiencias 360° en las clases de educaciéon ambiental.

items Videos Experiencia 360
# | % |media| # | % [ Media
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Nunca 33 25,78 0,26 118 92,19 |0,92
Casi nunca 93 72,66 1,45 7 5,47 0,11
Algunas veces 2 1,56 0,05 2,34 0,07
Frecuentemente 0 0,00 0,00 0,00 0,00
Siempre 0,00 0,00 0,00 0,00
Total 128 | 100,00 | 1,76 128 100,00 | 1,10

El 98,44% de los estudiantes refiere que nunca o casi nunca los profesores usan videos o imagenes 3D. En
una escala de 1 a 5, el valor 1 corresponde a "Nunca" y el 2 a "Casi nunca", por lo cual la media de 1.76 se
ubica mas cerca de 2, lo que significa que la mayoria de los participantes tiende a responder que “Casi nunca”
los profesores usan imagenes o videos 3D. La desviacién estandar baja (0,46) significa que las respuestas son
bastante homogéneas, es decir, la mayoria se concentrd en la misma categoria de respuesta ("Casi nunca").
En experiencias 360° la media (1.10) se ubica casi en 1, lo que indica que la gran mayoria de los participantes
respondié “Nunca”. La desviacién estandar (0.37) es baja, esto refleja que unos pocos participantes (7 casi
nunca, 3 algunas veces) se alejaron de la respuesta dominante, o sea, casi todos respondieron que “Nunca”

Nota: Elaboracién propia a partir de encuestas.

los profesores han utilizado experiencias 360° en la ensefianza de educacion ambiental.

Tabla 3 Uso de realidad aumentada y realidad virtual en la ensefianza de educacion ambiental.

items Realidad Aumentada Realidad Virtual
# % Media DS # % Media | DS
Nunca 125 97,66 |0,98 0,12 128 (100 |1 0
Casi nunca 2 1,56 0,03 0,93 0 0
Algunas veces 1 0,78 0,02 3,86 0 0 0 0
Frecuentemente 0 0 0 0 0
Siempre 0 0 0 0 0 0 0 0
Total 128 100 1,03 0,21 128 (100 |1 0

En la RA la media (1.03) esta practicamente en 1 (Nunca), lo que indica que la gran mayoria de participantes
respondid “Nunca”. La desviaciéon estandar (0.21) es muy baja, lo que confirma que las respuestas son
extremadamente homogéneas; practicamente todos coincidieron en la misma opcién de que nunca los
profesores han usado realidad aumentada. En la RV la totalidad de los estudiantes respondieron que nunca
han usado realidad virtual. La desviacién estandar en 0.00 indica que no existe variabilidad, las respuestas son

Nota: Elaboracién propia a partir de encuestas.

homogéneas, hay unanimidad en este item.

40,00
60,00

Figura 1 Uso de experiencias inmersivas por parte de los profesores en educacién ambiental.

La mayoria de los profesores (60,00%) reconoce que no utilizan las experiencias inmersivas en la ensefianza

de educacion ambiental.

=5 = No

Nota: encuesta a profesores.
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Figura 2 Limitantes identificadas por los profesores para la utilizacion de experiencias inmersivas.

Nota: encuesta a profesores.

La mayoria de los profesores estd estan “muy de acuerdo” o “de acuerdo” en que la poca disponibilidad de
equipos es la principal limitacién para el uso de experiencias inmersivas, seguida de la falta de capacitacion,
estando “en desacuerdo” o “muy en desacuerdo” en que la falta de conectividad y la falta de tiempo han sido
limitantes.

Tabla 4 Relacién entre nivel de conocimiento de los profesores y uso de experiencias inmersivas.

Técnica estadistica Valor Significacion Nivel de confianza
D de Somers 0,615 0,025 95%
Coeficiente Eta 0,645 95%

Nota: encuesta a profesores.

La prueba estadistica “D de Somers” para un nivel de confianza del 95%, mostré diferencias significativas 0,025
(p<0,05) entre el nivel de conocimiento de los profesores y uso de experiencias inmersivas, con una asociacion
fuerte positiva (0,615). El “Coeficiente Eta” para un nivel de confianza del 95% presentd un valor de 0,645 en
la correlacion entre el nivel de conocimiento de los profesores y uso de experiencias inmersivas.

DISCUSION

En esta investigacidn se pudo apreciar que el nivel de conocimiento sobre experiencias inmersivas es basico
en los estudiantes y avanzado en los profesores, lo cual sugiere que a pesar existir conocimientos sobre el
tema en los docentes, estos no son capaces de extrapolarlo a sus estudiantes. Este resultado coincide con el
obtenido por Piedrahita Hoyos & Torres Lopez (2025), en el cual, el analisis de las practicas de docentes en
instituciones oficiales urbanas de Monteria revela que existen estudiantes sin las habilidades digitales minimas
necesarias para aprovechar los recursos disponibles. Sin embargo, difiere del obtenido por Urbina Aguirre
et al. (2023), donde el 63,9% de los estudiantes conocen qué es la realidad aumentada y cdmo se puede
aplicar en el area educativa. Es decir, que los estudiantes conocen del tema de realidad aumentada y desean
incorporarla a sus clases de ciencias naturales.

El uso de videos o imagenes en 3D en las clases de educacién ambiental es practicamente nulo en la UBF
“Juan Montalvo”, demostrandose que los profesores no emplean estas tecnologias en funcion de una mayor
calidad de las clases y motivacion de los educandos por la educacion ambiental, lo cual difiere de los resultados
presentados por Urbina Aguirre et al. (2023), donde el 50% de estudiantes han usado esta herramienta virtual
en ciencias naturales; mientras que el otro 50% de estudiantes han usado a veces, poco o nada. Un estudio
realizado por Abalos Aguilera et al. (2024), en una escuela primaria de Espafia, concluye que el uso de videos
3D mejora la motivacién y rendimiento académico.

El uso de experiencias 360° ha sido muy limitado en la unidad objeto de investigacién, sugiriendo que el
desconocimiento es la principal causa, puesto que no se necesitan muchos recursos para aplicar esta tecnologia.
Este resultado difiere al planteado por Revilla Carrasco et al. (2021), quién refiere que los estudiantes y profesores
de educacién basica primaria tienen conocimientos sobre visitas virtuales y practicas 3602 con Round Me.
Asi mismo Bernad Conde (2020), describe que el conocimiento previo de los videos en 3609 incrementan las
posibilidades de interaccidn y personalizacion, proporcionando una experiencia mas inmersiva.

En cuanto al uso de la realidad aumentada, se aprecia que practicamente nunca se ha usado en la ensefianza
de educacion ambiental, poniendo de manifiesto el desconocimiento o desinterés sobre su utilizacion por
parte de los profesores. Estos resultados difieren de los presentados por Urbina Aguirre et al. (2023), donde
el 63,9% de estudiantes conocen qué es la realidad aumentada y como se puede aplicar en el area educativa.
Es decir, que los estudiantes conocen del tema de realidad aumentada y desean incorporarla a sus clases
de ciencias naturales. Difiere ademas de los resultados de la investigacion realizada por Matias Olabe et al.
(2023), donde el 55% de los estudiantes (que equivale a 11 estudiantes) no han tenido alglin acercamiento
con la realidad aumentada mientras que el 45% que equivale a 9 estudiantes si, con una media de 1,55y una
moda de 2, esto hace referencia que menos de la mitad no habia tenido acercamiento con la RA.

lgualmente, el uso de la realidad virtual fue nulo en la ensefianza de educacidén ambiental, debido
fundamentalmente a la limitacion de recursos para acceder a esta tecnologia, lo que difiere de los resultados

mostrados por Agurto Cabrera & Guevara Vizcaino (2023),el cual sefiala con respecto al desarrollo de las
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habilidades practicas en las clases de inglés que brinda el uso de la realidad virtual, que los estudiantes
encuestados establecen que el argumento es altamente satisfactorio en un 60,5%, muy satisfactorio un 29% vy
neutral un 10,5%, por lo que, se puede establecer que la mayoria hacen referencia a que el uso de la realidad
virtual en las clases de inglés podria aportar significativamente en el desarrollo de las habilidades practicas.
Sandoval-Poveda & Tabash-Pérez (2021), también sefiala en su investigacion que, la mayoria de los estudiantes
contaban con conocimiento sobre realidad virtual, facilitando la elaboracién de nuevos prototipos.

Por otra parte, el uso de experiencias inmersivas por los profesores en educacion ambiental es insuficiente,
soloel40% de ellos lo hace, aunque los estudiantes expresan lo contrario, quizas por el nivel de desconocimiento
que muestran sobre el tema. Este resultado coincide con el planteado por Angulo Mina et al. (2025), quien
concluye en su investigacion qué, el uso de tecnologias interactivas en la educacién ambiental enfrenta retos
significativos, como la brecha digital y la necesidad de capacitacion docente. Difiere de Espinoza Guzman et al.
(2020 ), quien refiere que un 90 % de los encuestados estan de acuerdo en que los docentes estan empleando
la tecnologia y recursos digitales como apoyo en sus clases.

Al realizar el andlisis de las limitantes identificadas por los profesores para la utilizacion de experiencias
inmersivas, sefialan la poca disponibilidad de equipos y la falta de capacitacion como los principales elementos,
posiblemente relacionado con los pocos recursos asignados al centro, aunque debemos sefialar que, con
tabletas, computadoras y celulares, es posible acceder a algunas de estas experiencias. Autores como Arias
Hernandez (2024), obtienen resultados similares, pues concluyeron que, la implementacion de la tecnologia
inmersiva enfrenta desaffos de gran relevancia, pues la equidad en el acceso a dispositivos y herramientas
TIC, afiadido a la falta de capacitacion adecuada para los educadores, son aspectos cruciales para abordar
al interior de las instituciones educativas y gobiernos nacionales. Espinoza Guzman et al. (2020), también
coincide en sefialar en su investigacion que, los docentes expresaron que existe desconocimiento parcial en la
implementacion de las TIC en la educacion.

Después de aplicar las técnicas estadisticas de correlacion, “D de Somers” permite afirmar con un nivel
de confianza del 95% que existe una asociacién fuerte positiva entre las variables, o sea, a mayor nivel de
conocimiento sobre experiencias inmersivas, es mas probable que los profesores las utilicen en la ensefianza
de educacion ambiental. El “Coeficiente Eta” permite afirmar con un nivel de confianza del 95% que existe una
asociacion fuerte (0,645), o sea, el uso de las experiencias inmersivas por parte del profesor estd explicado en
un 41,6% por el nivel de conocimientos del profesor. En ambos casos se rechazo la hipdtesis nula. coincidiendo
con los resultados mostrados por Khukalenko et al. (2022), quien encuestd a mas de 20 000 profesores rusos
y demostrd una correlacion positiva estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso de la RV y el
nivel de integracion de la RV por parte del profesorado (r s (20,874) = 0,546, p < 0,001). Esto significa que
el profesorado familiarizado con la tecnologia de RV intenta usarla con mayor frecuencia. También Geris &
Kulaksiz (2025), aplicd una regresién logistica que demostrd que el conocimiento del docente es un predictor
directo y significativo de la intencion de integrar VR en la ensefianza.

Debido a las dificultades identificadas se proponen un grupo de lineamientos pedagdgicos para la
implementacion y fortalecimiento de experiencias inmersivas en la ensefianza de la educacion ambiental en la
educacioén basica media del Colegio Fiscomisional “Juan Montalvo”, con el objetivo de promover un aprendizaje
significativo, activo y contextualizado, con énfasis en la sostenibilidad y la formacion de una conciencia ambiental.

Propuesta de lineamientos pedagogicos para estimular el uso de experiencias inmersivas en la ensefianza
de educacién ambiental en el colegio fiscomisional “Juan Montalvo”

1. Introduccién

La presente propuesta establece lineamientos pedagdgicos para la implementacién y fortalecimiento de
experiencias inmersivas en la ensefianza de la educacion ambiental en la educacion basica media del Colegio
Fiscomisional Juan Montalvo. Se busca promover un aprendizaje significativo, activo y contextualizado, con
énfasis en la sostenibilidad y la formacion de una conciencia ambiental.

2. Principios Orientadores

- Pertinencia contextual: vincular las experiencias inmersivas con problematicas ambientales locales.

- Aprendizaje activo: priorizar la exploracion, participacion colaborativa y resolucion de problemas reales.
- Inclusién y accesibilidad: garantizar alternativas para todos los estudiantes.
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- Evaluacién auténtica: valorar conocimientos, actitudes y practicas ambientales.

- Sostenibilidad tecnoldgica: favorecer recursos libres y de bajo costo.

3. Ejes de Implementacion

A. Didactico-pedagogico

- Integrar las experiencias inmersivas en unidades de aprendizaje vinculadas con educacion ambiental.

- Disefiar secuencias didacticas con fases: activacion = exploracion - reflexion = aplicacion = socializacion.

- Promover actividades colaborativas: bitdcoras digitales, debates, campafias ambientales escolares.

B. Tecnoldgico

- Utilizar recursos accesibles como videos 360°, aplicaciones moviles de RA y simuladores gratuitos.

- Implementar protocolos de uso seguro (tiempos cortos, pausas, supervision docente).

- Mantener un inventario institucional de equipos y software, actualizado semestralmente.

C. Formacion docente

- Ofrecer capacitacion en tres niveles: basico (uso), intermedio (disefio) y avanzado (creacién de contenidos).

- Consolidar una comunidad de practica docente para compartir experiencias y materiales.

D. Gestidn institucional

- Crear un Comité de Innovacién Pedagodgica y Ambiental con representacién de todos los actores.

- Establecer politicas internas para el uso responsable de RA/RV.

- Promover alianzas con universidades y ONG ambientales.

E. Inclusion y equidad

- Asegurar que todo estudiante participe con o sin visor mediante alternativas.

- Adaptar actividades con subtitulos, narraciones auditivas y pictogramas.

F. Evaluacion y mejora continua

- Disefiar rubricas de evaluacion que integren conocimientos, actitudes y practicas ambientales.

- Aplicar evaluaciones pre y post implementacion para medir el impacto.

- Definir indicadores de éxito claros y medibles (conocimientos, actitudes, practicas).

4. Estrategia de Implementacion (12 meses)

Fase Meses Actividades principales Responsables Productos esperados
I. Preparacion 1-2 Diagnostico de recursos y formacién inicial Comité + docentes lideres | Informe diagndstico
II. Pilotaje 3-6 Disefio y aplicacion de secuencias inmersivas Docentes capacitados Secuencias validadas
piloto en 2 cursos
IIl. Escalamiento | 7-10 Extension a todos los cursos; comunidad de Coordinacién académica | Calendario de actividades
practica docente inmersivas
IV. Consolidacién | 11-12 | Evaluaciéon de impacto y ajustes de lineamientos Comité + direccion Informe final + plan de mejora

Aportes y novedad del estudio

La presente investigacion genera un diagndstico pionero en el Colegio Fiscomisional Juan Montalvo
(Manabi) sobre el estado real de conocimientos y practicas de experiencias inmersivas en educacion
ambiental, identificando las brechas existentes entre las ventajas que brinda el uso de experiencias inmersivas
y su aplicacion actual. Ademas, propone lineamientos que permitiran implementar y fortalecer el uso de
experiencias inmersivas en la ensefianza ambiental, incluyendo estrategias de bajo costo y formacién docente.

Implicaciones practicas o tedricas

Desde el punto de vista practico, el estudio puede servir de modelo metodoldgico para otros colegios fiscomisionales
y fiscales, al mostrar cobmo diagnosticar, identificar y proponer lineamientos pedagdgicos en un tema emergente.
También brinda informacién relevante a directivos para planificar inversion en infraestructura tecnoldgica vy alianzas
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con universidades o municipios. Propone soluciones factibles (uso de videos 360°, rotacion de estaciones) que reducen
el impacto de la falta de recursos. Tedricamente, los hallazgos podran servir de base para futuras investigaciones sobre
el impacto de la tecnologia en el aprendizaje ambiental y su integracidn en los curriculos escolares.

CONCLUSIONES

En esta investigacion se concluye que, el nivel de conocimientos sobre experiencias inmersivas es muy bajo
en los estudiantesy limitado entre los profesores, lo cual conlleva a que practicamente no se utilicen en funcion
de mejorar la calidad de la ensefianza de educacion ambiental, privando a los estudiantes de las innumerables
ventajas que estan aportan. Las principales limitaciones estdn dadas por elementos objetivos como la
poca disponibilidad de equipamiento para tal fin y otros de indole subjetivo como la falta de capacitacion,
confirmandose la hipdtesis de que existe relacion entre el nivel de conocimiento de los profesores sobre
experiencias inmersivas y el uso de las mismas. A tal efecto, se hace necesario aplicar un grupo de lineamientos
para promover la aplicacion de experiencias inmersivas.
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