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RESUMEN EJECUTIVO

La tecnologia y la sociedad han ido evolucionando, dando como resultado un cambio
en la formacion de futuros profesionales. Sin embargo, la educacion no queda fuera de
esta transicion, y se ha visto obligada a buscar nuevas alternativas que vayan acorde a
las necesidades actuales. No obstante, el principal problema que se evidencia es el
manejo de metodologias obsoletas por parte de los docentes, especialmente en el area
de ciencias sociales, ya que se utiliza mucho la memorizacién como principal estrategia
de afianzamiento en el aprendizaje. Esto inicia desde la formacion que reciben los
futuros profesionales de la educacion en su etapa de pregrado. Los futuros docentes
se adaptan a una metodologia tradicional y esto se evidencia en el proceso de
aprendizaje; las alternativas e implementacién de nuevas estrategias quedan relegadas
y no se aplican ideas innovadoras. Por este motivo, el presente trabajo de investigacion
tiene como finalidad plantear a la realidad virtual como estrategia metodoldgica para
la ensefianza de las ciencias sociales dirigida a estudiantes de educacion superior. Se
utilizé un enfoque mixto y un método descriptivo, dando como resultado una gran
aceptacion de la realidad virtual como estrategia metodoldgica para la ensefianza de las
ciencias sociales por parte de los estudiantes de la carrera de docencia. Se concluye que
se debe impartir nuevas metodologias que ayuden a la formacion docente en su etapa
de pregrado dejando asi estrategias metodoldgicas tradicionales que impiden el
desarrollo innovador de la educacion.

PALABRAS CLAVES: Ciencias Sociales, Estrategias metodoldgicas, Formacion
docente, Realidad Virtual
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ABSTRACT

Technology and society have been evolving, resulting in a change in the training of
future professionals. However, education is not left out of this transition, and has been
forced to seek new alternatives that are consistent with current needs. However, the
main problem that is evident is the management of obsolete methodologies by teachers,
especially in the area of social studies, since memorization is widely used as the main
strategy for strengthening learning. This starts from the training that future education
professionals receive in their undergraduate stage. Future teachers adapt to a traditional
methodology and this is evident in the learning process; alternatives and
implementation of new strategies are relegated and innovative ideas are not applied.
For this reason, this research work aims to propose virtual reality as a methodological
strategy for teaching social studies aimed at higher education students. A mixed
approach and a descriptive method were used, resulting in a great acceptance of virtual
reality as a methodological strategy for the teaching of social studies by students of the
teaching career. It is concluded that new methodologies should be taught that help
teacher training in its undergraduate stage, thus leaving traditional methodological
strategies that prevent the innovative development of education.

KEYWORDS: Sociasl studies, Methodological strategies, Teacher training, Virtual
reality
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La siguiente investigacion se desarrolla en la linea de investigacion sobre
innovacion y sublinea de aprendizaje. Tiene como finalidad plantear a los estudiantes
de la carrera de docencia del Instituto Tecnoldgico Superior Vida Nueva la realidad
virtual como una estrategia metodoldgica para la ensefianza de las ciencias sociales y
de esta manera, mejorar el aprendizaje de los estudiantes, los cuales serian los
beneficiarios indirectos de este estudio. De la misma manera, con el estudio de esta
estrategia, se pretende dejar a un lado modelos metodoldgicos tradicionales que no han
evolucionado con el pasar del tiempo y que ya no se acoplan a las necesidades actuales
de los estudiantes. De este modo, la aplicacion de la realidad virtual en la ensefianza de
las Ciencias Sociales lograra generar mayor interés y motivacion en los estudiantes al

momento de aprender.

Entendemos a la ensefianza universitaria como el espacio preciso para favorecer
ambientes de participacion y aprendizaje que conlleven a la innovacion educativa, para
lo cual se ve necesario que los estudiantes de educacion superior reciban una formacion
actualizada en estrategias metodoldgicas que vayan acorde a las necesidades que tienen
los estudiantes en esta época. Esta investigacion resulta oportuna, ya que se sustenta en

las siguientes normativas que se mencionan a continuacion:

La Organizacion Internacional del Trabajo (OIT) y la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en su

recomendacion relativa al personal docente plantea lo siguiente:

La formacion del profesorado: Los profesores de instituciones de formacion de

personal docente deberian estar calificados para proporcionar una ensefianza



correspondiente de nivel comparable al de la ensefianza superior. Aquellos que
proporcionan la formacion pedagogica deberian tener experiencia en la
enseflanza escolar y, siempre que sea posible, renovar esa experiencia
periddicamente mediante la practica de la docencia en establecimientos de
educacion. (OIT y UNESCO, 2016, p. 9)

De esta manera, los docentes necesitan adquirir ciertas competencias para que
puedan estar calificados para impartir las ensefianzas necesarias dentro de las aulas de
clase. Esta preparacion debe estar acorde a las necesidades que la sociedad afronte en
esa época, ya que la misma evoluciona constantemente y necesita personas preparadas

para los nuevos retos que nos da el contexto en el que vivimos.

La profesionalidad: La docencia en la ensefianza superior constituye una
profesion que se adquiere y se mantiene gracias a un esfuerzo riguroso de
estudio y de investigacion durante toda la vida: es una forma de servicio publico
que requiere del personal docente de la ensefianza superior profundos
conocimientos y un saber especializado; exige ademas un sentido de
responsabilidad personal e institucional en la tarea de brindar educacién y
bienestar a los estudiantes y a la comunidad en general, asi como para alcanzar
altos niveles profesionales en las actividades de estudio y la investigacion (OIT
y UNESCO, 2016, p. 9)

La formacién docente debe ser capaz de potenciar no solo conocimientos para
ser un profesional también debe fomentar un cambio para la vida en toda su extension.

Por otro lado, la Constitucion de la Republica del Ecuador en el Art. 350 indica que:

el Sistema de Educacion Superior tiene como finalidad la formacion academica
y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y

tecnoldgica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y



las culturas; la construccion de soluciones para los problemas del pais, en
relacion con los objetivos del régimen de desarrollo ( Del Ecuador, 2008, p.
1).

La LOES (2008) Art. 118.-. Que el tercer nivel técnico - tecnoldgico superior,
orientado al desarrollo de las habilidades y destrezas relacionadas con la
aplicacion, adaptacion e innovacion tecnologica en procesos relacionados con
la produccién de bienes y servicios; corresponden a este nivel los titulos
profesionales de técnico superior, tecndlogo superior o su equivalente y
tecndlogo superior universitario o su equivalente ( p. 78).

La Constitucion de la Republica y la LOES determinan que se debe propiciar una
formacion académica de calidad basados en la investigacion, innovacion, desarrollo y

utilizacion de tecnologia.

Por lo anteriormente expuesto la realidad virtual es importante para el
desarrollo de estrategias metodoldgicas en la educacion superior, el espacio que se da
a la innovacion debe ser pertinente al momento de implementar variantes en el proceso

educativo generando calidad en las aulas de clase.

El siglo XXI, considerado como la revolucién tecnoldgica, en los tltimos meses
ha tenido un gran impacto a escala mundial, tanto econémica como socialmente. Esto
a su vez, ha afectado las relaciones afectivas, las mismas que se han visto perjudicadas.
La educacion también dio un giro en su forma de ensefiar, ya que el aula de clase se
remplaz6 por un ordenador y el proceso ensefianza aprendizaje esta en un momento
critico, es por eso que las tecnologias aplicadas a la educacion estan tomando gran

impacto en la actualidad asociadas a un mejor manejo de la educacion.

Por su parte, el docente se ve involucrado directamente en el cambio de postura

ante esta realidad el aprendizaje de nuevas herramientas debe estar acorde al nivel



educativo en el cual trabaje, la realidad virtual es una alternativa en el nivel superior ya
que ayuda a que el estudiante se involucre en la tematica tratada generando un interes
por las clases en modo virtual, otra alternativa es el manejo de herramientas digitales

interactivas para el aprendizaje.

La realidad educativa a causa del Covid-19 plantea generar nuevas
metodologias y aplicaciones en la educacidn que ayude a mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje, una alternativa es la realidad virtual como propuesta para los estudiantes

de la carrera de docencia del Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva (ISTVN).

La realidad virtual es un modelo en el cual los estudiantes pueden trabajar
contenidos del area de Ciencias Sociales, con una metodologia que esta
centrada en el estudiante, basada en el método de proyectos y el aprendizaje
colaborativo, y aprovechando las posibilidades que ofrece la realidad virtual
para visualizar y manipular modelos 3D de forma rapida y sencilla, lo que
permite que las clases sean mas précticas y didacticas. ( Cozar-Gutiérrez y Saez
Lopez, 2017, p. 34).

Gracias a esta aplicacion de la realidad virtual se puede mejorar la educacion
de las ciencias sociales de una manera mas didactica, el estudiante manipulard
imagenes, fotografias, visitara museos que haran que el interés y las ganas de aprender
despierten. se van a involucrar de una manera mas asertiva al momento de estudiar esta

area.

En el articulo cientifico Formacion del profesorado en la competencia digital:
Clave para la educacion del siglo XXI menciona: “La competencia digital forma parte
del grupo de competencias clave que cualquier persona ha de desarrollar una vez

finalice la educacion obligatoria logrando asi incorporarse de manera activa y



satisfactoria a la vida adulta, desarrollando una estrategia formativa que apueste por un
aprendizaje permanente a lo largo de la vida” (Rodriguez, Martinez y Raso, 2017, p.
47). Lo que demuestra que se favorece la motivacion de los estudiantes y genera

mejores ambientes en la educacion.

Planteamiento del problema

Dentro del contexto educativo, las ciencias sociales, se convierten en una suerte
de pilar que sostiene la actividad del ser humano y, al mismo tiempo, su estrecha
relacion con la colectividad. Por ello, su comprension y difusion es fundamental dentro
de la formacion de estudiantes en los diferentes niveles educativos. A decir de la
National Science Foundation las ciencias sociales se consolidan como disciplinas
académicas que estudian al hombre como un ser social a través de la exploracion del
método cientifico para que dicho estudio recabe datos comprobables. De este modo, se
enfoca al hombre como miembro de la sociedad y se estudia las diferentes
organizaciones que este logra construir (Fernandez et al., 1993, p. 68). Es por ello que

esta asignatura demanda tener contacto e interaccion directa con el entorno social.

Por otro lado, la inmersion de la tecnologia en la sociedad ha logrado que se
den avances a pasos agigantados, solucionando necesidades que la humanidad habia
tenido por largo tiempo como por ejemplo comunicarse a mayor velocidad y mas
efectivamente. La tecnologia ha ingresado de una forma avasallante en cada estamento
de la sociedad y por supuesto la educacion no se ha quedado relegado de esto. De tal
forma podemos ver que poco a poco las instituciones educativas pasan de tener
estructuras tradicionales a tener toda una infraestructura digital que permita
compaginar la labor del docente con la tecnologia. Sin embargo, es preciso indicar que

la tecnologia por si sola no da resultados ya que se debe acompafiar de elementos o



requerimientos pedagogicos para que puedan llegar a un aprendizaje significativo y
efectivo, que permita desarrollarse en el contexto actual y que ese conocimiento se
exteriorice y no solo se quede en las pizarras de la institucion. Sin embargo, usar
tecnologia para educar no es algo nuevo. A decir de Herndndez (2017) las TIC han
tenido un gran impacto en las escuelas puesto que mejoran notablemente la atencion
del estudiante frente a lo impartido por el docente. Por otro lado, Graells (2013) indica
que al implementar las TIC en las aulas se da un incremento en el rendimiento
académico d ellos estudiantes puesto que el docente presenta cambios de gran
envergadura tanto en su manera de ensefiar o como en la de aprender de los alumnos.
También, las TIC ayudan a la motivacion y creatividad del estudiantado para resolver

diferentes tareas.

A raiz de la pandemia provocada por el Covid- 19 y su llegada a Ecuador lo
que produjo un cierre repentino de las instituciones educativas, la inmersion de la
tecnologia tuvo un incremento sustancial en el quehacer educativo. Pre pandemia se
puede decir que el docente y los centros educativos se acercaban a la tecnologia, pero
con cierto recelo lo cual de alguna forma se aceleré con la llegada de esta enfermedad
y el impetu de continuar con las clases de manera on line. Sin embargo, el
confinamiento hizo que muchos estudiantes pierdan el total interés por las materias.
Esto pasé con las Ciencias Sociales ya que los estudiantes perdieron esa relacion que
establecian entre el conocimiento y la realidad. Por ejemplo, los estudiantes ya no
tuvieron acceso a patrimonios culturales tangibles, concretos y reales lo cual hacia que
el alumno pierda el interés por lo que estaba aprendiendo al no aterrizar su
conocimiento en algo concreto. Sumado a esto, la poca experiencia docente en cuanto
a construccion de aulas virtuales, clases por plataformas de video conferencia, entre
otras cosas mas. Lo cual ocasionaba un factor de riesgo para el aprendizaje, llegando,

incluso a la desercion escolar. Para Pachay y Rodriguez (2021) la pandemia no solo



afecto la salud e incremento las muertes en el mundo, sino que conjuntamente con eso,
colapsé la economia, afectd el ambito laboral y ocasiono estragos en la educacion.
Todos estos factores junto con la poca eficiencia que tiene las clases online conducidas
por docentes tradicionalistas y que no tienen competencias digitales han incidido en la

desercion escolar.

El bajo nivel de ensefianza, encontrado en los diferentes niveles de educacion
del Ecuador, se ve reflejado en instancias superiores al no poseer los conocimientos
necesarios acerca de contextos y realidad social de nuestro pais. Para Erreyes, Garcia,
y Zurita (2017) nos indica que:

El Ecuador hizo el lanzamiento de dichos estandares en noviembre de 2012
mediante el Acuerdo Ministerial 482, pero hasta la presente fecha no existe
una verdadera aplicacion ni evaluacion, a lo mejor la intencion es muy buena,
pero el proceso no es el correcto porgue no hay un verdadero diagndstico de la
calidad de nuestra educacion, no hay datos relevantes que se indiquen cual es
la cruda realidad de los aprendizajes y no existe el compromiso de muchos
Docentes, porque el ser Docente, hoy se ha convertido en el profesional de
escritorio, que tiene que pasar horas y horas, escribiendo, planificando,
disefiando evaluaciones, preparando sus clases y adaptando la metodologia que
se aplica en cada una de las aulas, pero todo esto, en realidad no cumple con la

calidad que requiere la educacion ecuatoriana (p. 11).

De esta manera, la crisis educativa se da desde el mismo docente, al convertirse
en un “profesor de papel” que lo tnico que hace es cumplir con lo que se pide desde
los estamentos superiores pero que no tiene tiempo para aplicar en el aula. Junto a esto,
el covid-19 agudiz6 aln mas esta falencia educativa que se ha venido acarreando desde
afios atras y no se logra realizar cambio alguno para esta problematica. Sin embargo,

en medio de la pandemia, el Ministerio de educacion propuso nuevas alternativas a la



labor docente como la baja de la carga administrativa y en su lugar propuso que el
cuerpo docente se capacite en contextos digitales y virtuales. De tal modo, podemos
decir que el buen manejo de la tecnologia, en este momento, puede ser una alternativa
para el cambio de perspectiva en la transmision del conocimiento por parte de los
docentes hacia los estudiantes. Y una opcion amigable, interesante y que permite

acortar esta brecha entre el conocimiento teorico y lo tangible, es la realidad virtual.

Belmonte, Sanchez, Cevallos y Meneses (2019) las practicas educativas que se
sostienen en el uso de la realidad virtual conocidas desde ahora como permiten
optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como fomentar el acceso a la
informacion de caracter inmediato, ubicuo y adaptado a las singularidades de los
estudiantes. Junto con ello, se logra aumentar la motivacion de los estudiantes por
trabajar los contenidos contextualizados en la virtualidad utilizando los dispositivos

moviles como recurso.

De tal manera, la realidad virtual tiene por objetivo crear una experiencia real
para el usuario basandose en iméagenes 3 D y un audio que acompafie a la escenografia
mostrada para que la experiencia imite la realidad. En este sentido, lo que busca la VR
es plasmar desde la vision del observador un mundo similar al real utilizando nuestros
dispositivos para alcanzar una nueva experiencia educativa y afianzar el aprendizaje.
Con esto se plantea realizar una mejora en las clases de ciencias sociales para que el
estudiantado, pueda motivarse y romper las falencias ocasionadas por los docentes en
el quehacer educativo, llegando a un aprendizaje significativo y contextual aplicando

la tecnologia en la educacion.

En el ITSVN se ha visto la necesidad que, en la carrera de docencia, sus
estudiantes, tengan una formacion en base a la realidad de la sociedad del siglo XXI.
Esta realidad tiene mucho que ver con el uso de la tecnologia y sobre todo con los

conceptos de ubicuidad e interaccion. Debido a que la plataforma de zoom y de Teams,



las cuales se utilizaban para dar clases en linea, resultaban medios para la reproduccion

de contenido, pero no daba un aprendizaje significativo y en su contexto.

Por ello, se ve la necesidad de innovar en cuanto a la forma de dar clases en
linea y con estrategias que permitan que los estudiantes que estan involucrandose con

la docencia vean y estos ejemplos y que luego los replique en sus clases.
Arbol de problemas
¢Cual es la relevancia de la aplicacion de la realidad virtual como estrategia para

motivar la ensefianza de las Ciencias Sociales en estudiantes de la carrera de docencia
del ISTVN?
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ofimaticos y aprender. prendizaje
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Gréfico 2 Arbol de problemas

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Datos de la investigacion

Destinatarios del proyecto

El presente trabajo de investigacion tiene dos grupos objetivos: estudiantes de
educacidn superior de la carrera de Docencia del Instituto Superior Tecnol6gico Vida
Nueva y expertos en el area de Ciencias Sociales.

Dentro del presente trabajo de investigacion se contara con beneficiarios
directos e indirectos. Los beneficiarios directos son aquellos que se ven favorecidos,
por lo tanto, serdn los estudiantes de la carrera de docencia y como beneficiarios
indirectos autoridades y docentes del instituto.

Los beneficiarios directos que son los estudiantes de la carrera de docencia
tienen un rango de edad de entre 21 y 28 afios y son 25 estudiantes divididos en 17
hombres y 8 mujeres. Todos ellos pertenecen a la Ciudad de Quito y son de clase social
media.

Objetivos
Objetivo General

Analizar el uso de la realidad virtual como estrategia para la ensefianza de las ciencias

sociales en la carrera de docencia del ISTVN mediante la aplicacién de Alt Space VR.
Objetivos especificos
e Diagnosticar el proceso de ensefianza -aprendizaje de las ciencias sociales con

estudiantes de educacion superior de la carrera de docencia del Instituto

Superior Tecnoldgico Vida Nueva.
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Fundamentar tedricamente el manejo de la realidad virtual en la ensefianza de
las ciencias sociales.

Disefar una guia didactica de la aplicacion de realidad virtual Alt Space VR
como estrategia para la ensefianza de las ciencias sociales.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

En este apartado se detallara las variables de estudio con un proceso deductivo es decir
de lo general a lo particular. La bibliografia consultada para la realizacion de este capitulo es
pertinente y actualizada para que tenga un aporte significativo en la construccién que se plantea
para la mejora del proceso educativo, con lo cual abordaremos los principales postulados que
varios autores han formado en torno la implementacion de la realidad virtual en la educacion.
Luego, se hara un recuento de las principales aplicaciones de realidad virtual que pueden ayudar
a mejorar la ensefianza de las ciencias sociales y se analizara en una comparativa de

caracteristicas para poder inclinarnos por unay aplicarla en la propuesta de este estudio.
Para iniciar este capitulo presentamos el siguiente esquema de las variables del mismo.

Antecedentes de la investigacion

Para realizar esta investigacion es importante encontrar un punto de partida sobre otros
proyectos en donde se haya desarrollado la realidad virtual como un recurso educativo que

permita mejorar el rendimiento académico y motivacional de los estudiantes.

En una primera instancia, en el afio 2016 estudiantes de la Universidad Nacional de la
Rioja (UNIR), realizaron un estudio en la ciudad de Babahoyo del tema uso de la realidad
virtual, en la educacion del futuro en centros educativos del Ecuador. De esta investigacion se
pudo observar que la aplicacion de la realidad virtual es un tema desconocido en el Ecuador y
en el contexto latinoamericano sobre todo en la educacién que sigue un paradigma
tradicionalista, en el cual, no hay ningun interés por la aplicacion e inmersion de la tecnologia
para la mejora del quehacer educativo. (Urquiza et al., 2016). Sin embargo, no se profundiz6 y
quedd como un estudio teorico sin tener los alcances necesarios para poder cambiar el

paradigma educativo, quedando Unicamente en una propuesta de innovacion.
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Luego, en el afio 2017, la Universidad del pais VVasco, Esparia se realizo el estudio acerca
de la realidad virtual y la realidad aumentada en el proceso de marketing. Los resultados que
arrojo este estudio fueron que la realidad virtual y aumentada genera un gran interés por su
enorme potencial estratégico en los consumidores, ya que motivan al cliente a consumir su
producto y marca una diferencia con el resto de su competencia. Al finalizar el estudio se
concluye que la aplicacion de esta tecnologia brinda grandes beneficios no solo al sector de
ventas, sino que puede mejorar los niveles de calidad en otras areas como la educacion y la
arquitectura etc. (Otegui Castillo, 2017). No obstante, de igual manera que caso anterior, el
estudio se queda en letra muerta al solo corroborar datos y no lanza runa propuesta aplicable
dentro del campo educativo tomando como referencia el mundo empresarial. Tal vez esto se

puede dar a los vacios tecnoldgicos que se puede ver en las unidades educativas.

También, en el afio 2018 en la Universidad de Sevilla en Espafia se realizo el siguiente
estudio como obtencion del titulo de fin de grado sobre la realidad virtual aplicada al turismo.
Se obtuvo como resultados, que los usuarios tienen nuevas experiencias inmersivas al visitar
ciertos lugares mediante realidad virtual, convirtiendo al uso de la misma en la via méas adecuada
a la hora oportuna para la explotacion de las tecnologias en la industria del turismo (Algar,
2018). Este estudio no propone cuales son las mejores aplicaciones para poder desarrollar el
turismo, ya que nombra en una generalidad los beneficios de la realidad virtual pero no ensefia

cuéles ni cdémo utilizarla.

Finalmente, en el afio 2019 en la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil, se realiza
un estudio de competencia digital de futuros docentes para efectuar un proceso de ensefianza y
aprendizaje mediante realidad virtual. Los resultados obtenidos son la medicién de manejo del
conocimiento de la realidad virtual para crear contenidos de aprendizaje. La conclusién a la que
se lleg6 es que los estudiantes disponen de un conocimiento medio de competencia digital
(Lopez et al., 2019). Estos antecedentes nos dan una muestra del estado en el que se encuentra
el estudio sobre la realidad virtual y su aplicacion en el campo educativo. Si bien no existe
muchos estudios debido a que esta clase de tecnologia es relativamente nueva en la educacion
y sobre todo en Latinoamérica, hay mucha informacion referente a buenas practicas en
diferentes ambitos, dando excelentes resultados en sus aplicativos. Ademas, es importante

indicar que los estudios tienen corte tedrico y estadistico, pero no practico por lo que es
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necesario centrarnos en herramientas virtuales que podamos utilizar para alcanzar los objetivos

educativos planteados.

Organizador logico de variables

Educacié
n

Beneficios superior

Estrategia Metodolo

educativa gia

Generalidades Concepto

Realidad Ensefianza
de las
C.Sociales

virtual

VARIAELE INDEPEND [ENTE — VARIAELE DEPENL [EHTE

Gréfico 1 Organizador l6gico de variables

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia
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Desarrollo de la variable independiente

COOPERACION

[AUMENTO DE MOTIVACI(')NL_\
/ENEFICIOS
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ESTRATEGIA
ESTRATEGIA EDUCATIVA——| NUEVA METODOLOGEA

REALIDAD VIRTUAL

(MEJOR RETENCION DEL CONOCIMIENTOJ

GENERALIDADES
ELEMENTOS

CLASIFICACION

FUNCIONAMIENTO

Gréfico 2 Constelacion de ideas variable independiente

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia

En esta seccién se hablara sobre la realidad virtual y como es su vinculacién en el dmbito
educativo. De igual manera, se hara un detalle de los temas tratados en este apartado, los mismos

que se indicaran en el gréafico 2.

El fendmeno de la realidad virtual, en la actualidad, tiene muchas maneras de ser
observado y esto genera opiniones divididas a la hora de formular un concepto y una aplicacién
correcto en el campo educativo. Por un lado, el publico no especializado suele asociar este hecho
con tecnologia de ultima generacion lo que genera una suerte de ilusion de ciencia ficcion o
mundo utdpico hace que el futuro usuario pierda interés pues lo cree algo irreal. Por otro lado,
tenemos la vision del publico conocedor que asocia la realidad virtual con una manera o
estrategia de ver e interactuar con el mundo mediante la tecnologia. Como explica Simé Agueda

(2019) la abundancia de definiciones del termino realidad virtual nos lleva a una imprecision de
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su significado y esto en cierto modo dificulta su aplicacion dentro de diferentes campos. Por
ejemplo, en el educativo al no tener una informacion amplia sobre la realidad virtual se opta por
descartarla como una estrategia al pensar que es costosa 0 que requiere conocimientos

complejos para el docente y el estudiante.

Sin embargo, la realidad virtual es una tecnologia en proceso que por ese mismo hecho
aun no puede definirse con exactitud sobre lo que es o lo que hace. Pero a pesar de esto, la RV
debe poseer la caracteristica de ser inmersivo. Para esto, se debe engafiar a los sentidos, de tal
modo, que estos puedan “creer” que estan viviendo una experiencia real. Por ello, a medida que

mayor sea el engafio mejor sera el resultado de la experiencia.
De tal manera que para Levis (2006) la realidad virtual se cataloga como:

Una base de datos interactivos capaz de crear una simulacion que implique a
todos los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y manipulable
en “tiempo real” bajo la forma de imagenes y sonidos digitales, dando la sensacion
de presencia en el entorno informatico (p. 4)

En este sentido, en cuantos mas sentidos se puedan aplicar en la inmersion a entornos
virtuales, mas real es la experiencia del usuario. Con esto se busca que la experiencia simulada
sea mas intensa y multisensorial para que el estimulo permita crear una interaccion entre el
mundo fisico y el mundo digital. Con esto podemos decir que la realidad virtual es un nuevo
camino que permite explorar la realidad, pero de una manera distinta; permitiendo que los
usuarios realicen actividades que en la vida real no pudieran realizar por diferentes motivos o

que creen una idea tangible de algun elemento abstracto.

La realidad Virtual en la actualidad genera campos en tres dimensiones para que los
usuarios puedan interactuar de una manera intuitiva y en la se puedan mover con libertad y

facilidad para que se genere una sensacion de presencia e inmersiva.

Para Levis (2007) para que se den estas condiciones ademas de la interactividad y la
presencia también la RV debe tener otros atributos como lo son: La fidelidad en las imagenes y
sonidos transmitidos; una reproduccion apropiada y adecuada de los objetos y escenarios

virtuales; condicionantes y reacciones a los objetos con los que se interactdan en los campos
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virtuales y feed back o respuesta sensorial. Este ultimo, permite que los objetos virtuales con
los que se interactian no sean estaticos y que mas bien faciliten la informacion necesaria con la

que el usuario se retroalimenta y vive la experiencia simulada.

Caracteristicas

En este apartado del marco tedrico, vamos a revisar las caracteristicas que tiene la
realidad virtual que dejan entre ver que es una aplicaciéon benéfica en el &mbito educativo. De
tal modo, que se har& una sintesis de las principales caracteristicas que tiene la RV y como
favorecen al estudiante a la hora de aprender las ciencias sociales. También se aborda los

criterios de autores sobre el uso de la realidad virtual en contextos educativos.

Para Bockholt (2017) "Realidad virtual (VR) es un término para describir contenido que
puede reproducirse mediante dispositivos digitales. Esta tecnologia permite al usuario
sumergirse en el entorno que se proyecta” ( p. 2). De esta manera, el usuario puede sumergirse
en este mundo ficticio pero que a través de sus cinco sentidos puede vivirlo tal cual como si
fuera el mundo real. Esta herramienta, a decir del autor del texto antes citado, puede servir como
un recurso para que os estudiantes puedan vivir experiencias que dificilmente podran vivirlas

en el mundo real.

También, la Real academia espafiola (2021) define a la realidad virtual como:
“representacion de escenas 0 imagenes producida por un sistema informético, que da la
sensacion de su existencia real” (p. 1). Con esto se puede determinar que la V.R funciona
mediante un dispositivo informéatico como los computadores o los dispositivos méviles y estos
altimos se han convertido en una extension del ser humano con lo cual la aplicacion de esta
tecnologia brindara el apoyo para que el mévil no es un distractor de actividades, sino que se

convierta en un motivador para realizar las mismas.

De tal manera, que analizando estos conceptos antes mencionados se puede decir que a
que la inmersién o sensacion de presencia dentro de entornos virtuales se dé en una forma
natural es necesario que los usuarios tengan en cuenta que para que puedan vivir una simulacion

sensorial de calidad la aplicacion de realidad virtual a utilizar debe contener caracteristicas
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basicas que permita una simulacion Optima. Estas caracteristicas permitiran desarrollar su

simulacion de una manera mas integral y mas agradable con los usuarios.

Estas caracteristicas o también denominados estadios de la RV, a decir de Levis (2007), pueden

ser clasificadas en tres:

Pasivo: Se catalogan como entornos inmersivos pero que carecen de interactividad. En
otras palabras, son entornos en donde podemos observar y escuchar ademéas de dar una
sensacion de movimiento, pero sin que seamos diestros en el control del movimiento. Ha esto

se lo conoce como pseudo realidad.

Exploratorio: Por el contrario, en estos sistemas, el usuario si puede desplazarse por el
entorno virtual y explorarlo libremente. En esta clase de sistemas virtuales se puede realizar

paseos con fines educativos como visitas a museos o recorrido por galerias y sus obras de arte.

Interactivo: En este entorno virtual, los usuarios tienen total control de su movilidad

con lo cual, ademas de explorar permite experimentar y modificar el mismo.

De tal manera, con estas caracteristicas, o estadios de la realidad virtual los usuarios
pueden tener tres tipos de modos de inmersion. Hay que tener en cuenta que para que sea eficaz
la inmersion del usuario en una aplicacion de realidad virtual la interfaz de la misma debe ser
intuitiva y no intrusiva, es decir, la realidad virtual tiene que simular la realidad sin
complicaciones, de tal modo como si fuera la misma realidad para que se pueda dar una

comunicacion fluida y organica entre el usuario y el sistema.

El uso de la tecnologia en la actualidad es cotidiano. Encontramos que los dispositivos
electronicos estan inmersos en toda actividad humana desde las labores del hogar hasta en el
aspecto laboral con el uso de computadores. Este uso dentro de la sociedad ha permitido que la
misma vaya evolucionando a tal grado que diariamente se solventan necesidades que antes
tardaban décadas en cuestion de horas o, incluso de minutos. Por otro lado, dentro de a la
educacion, el uso de la tecnologia permite que se desarrolle la innovacion dentro del quehacer
educativo permitiendo romper con los esquemas tradicionalistas que alienan al estudiante y lo
condicionan a un mundo reproduccidn de conocimiento antes que de creacién y produccién del

mismo.
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Una de estas innovaciones dentro del aula de clases es la inmersion de la realidad virtual
ya que permite que los usuarios, que en este caso son los estudiantes puedan ingresar en otras
realidades sin importar el espacio o tiempo en el que se encuentren respondiendo al concepto
de ubicuidad que se plantea con esta clase de herramientas virtuales. Sin embargo, para poder
entender de mejor manera que es la realidad virtual hemos tomado la referencia de varios autores

que podran ampliar el espectro conceptual de este recurso.

Historia de la Realidad Virtual

En este apartado vamos a hacer un recorrido breve por la historia de la realidad virtual
para conocer su origen y como ha ido evolucionando a través de la historia. Ademas, como se

ha ido adaptando a diferentes contextos hasta llegar al educativo.

Segun Trends (2017) la realidad virtual cobra vida en el afio 1840 con: El estereoscopio,
inventado por Charles Wheatstone, donde se creaba una sensacion basica de tridimensionalidad,
en 1929 se utiliza el dispositivo Link Trainer para capacitar de forma virtual a pilotos norte
americanos, en 1935 Stanley G. Weinbaum, escritor de ciencia ficcion, relata acerca de lentes
capaces de reconocer hologramas de experiencias humanas, incluido el olor y el tacto, en 1965
Ivan Sutherland define a la realidad virtual en un articulo periodistico con el encabezado de
“The Ultimate Display” (“La tltima pantalla”), tiempo después quien difundi6 el término fue

Jaron Lani.

De esta manera, el caldo de cultivo de la realidad virtual tiene sus origenes a mediados
del siglo X1X con la nocién béasica de recrear sensaciones en ambientes controlados para después
convertirse en algo cotidiano en plenos siglo XXI. Es asi como surgen los dispositivos y
aplicaciones claves para el manejo de la realidad virtual, en 1980 se crean los primeros lentes
de vision virtual, en 1982 Thomas Zimmerman crea el Electro guante para la manipulacion de
elementos virtuales, en 1991 se crea la primera habitacion de realidad virtual, en el 2015
Microsoft fabrica unos lentes para el manejo de RV y RA, en 2016 Facebook, Google y Sony
comercializan cascos, plataformas y consolas a gran escala para el manejo de RV (Trends, 2017,
p. 10y 11).
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Con lo anterior expuesto podemos indicar que la VR o realidad virtual no es nuevay que
tiene algunos afios entre nosotros, sin embargo, ha ido evolucionando, sin embargo, de cierta
manera nos resulta novedosa puesto que no la utilizamos constantemente y especialmente en
Ecuador y en sus centros educativos no se tiene un interés profundo por inmiscuir a los docentes,
alumnos y padres de familia con este medio. Esto se da por varios factores como por ejemplo
su consto de implementacion, la falta de competencias digitales del profesorado para impartir
clases utilizando este recurso o simplemente encontrarse en una zona de confort en donde
ninguno de los actores educativos quiere salir de la misma para avanzar para mejorar el proceso

educativo.

Clasificacion de la Realidad virtual

En este apartado veremos como se divide la realidad virtual de acuerdo a la capacidad
de inmersion que tiene con los usuarios. De esta manera, podemos reflexionar sobre los usos
que se puede dar dentro del contexto educativo, ademas de que nos da una vision de los recursos
tecnoldgicos que necesitamos para poder entablar una simulacion adecuada para las diferentes
actividades que proponemos hacer dentro del marco de la ensefianza de las ciencias sociales. La
realidad virtual se puede clasificar de acuerdo al nivel de inmersion que tenga el usuario en los
mundos virtuales, asi como del equipo que posea para llevar a cabo este cometido. Segln
Urquiza et al (2016) menciona que existen dos tipos realidad virtual, tomando en cuenta el

hardware que se utilice: RV de escritorio y RV de inmersion completa.

En el primer apartado, la inmersion no se da por completo debido a que usa a penas
controladores externos para revisar el entorno virtual en donde se desarrolla la experiencia.
Estos controles pueden ser mandos de joystick, teclado, mouse, entre otros. Asi mismo, el
computador se limita a reproducir iméagenes o contenidos multimedia bastante escuetos.
También es importante decir que este primer nivel es utilizado por una persona 0 un grupo

reducido, y se puede forjar una interacciéon muy limitada.

Por otra parte, la RV de inmersion completa se implementa el uso dispositivo especial,
como los son gafas o guantes que permitan que el usuario tenga una experiencia mas sensitiva

de su ingreso al entorno virtual, desplegando de esta manera el escenario, iméagenes, sonidos
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envolventes. Este dispositivo permite usuario un mayor grado de inmersion, (Urquiza et al.,
2016).

El sistema de realidad virtual de inmersién completa utiliza tecnologia més avanzada
como por ejemplo el casco de visualizacion tridimensional con doble pantalla que ayuda al que
el usuario se aisle del exterior y pueda sumergirse con todos los sentidos en el entorno virtual,
de tal manera que el usuario o los usuarios ingresan a una sala conocida como cueva virtual,
donde se reproducen imagenes tridimensionales, las mismas que ofrecen una sensacion de “
estar dentro” con lo cual la interaccion entre usuarios y el mundo virtual es completa (Flores,

Camarena y Avalos, 2014).

De esta manera podemos ver que a la hora de aplicar la VR como recurso educativo
podremos tener dos opciones de inmersion las cuales desembocan en el mayor o menor grado
de motivacion para la ensefianza de las ciencias sociales. Junto a esto, también esta clasificacion
nos permite analizar, de acuerdo al contexto de la institucion educativa, con que recursos se
cuenta para que se pueda elaborar actividades o proyectos con VR. Sin embargo, para el
contexto educativo estandar del Ecuador se puede recomendar utilizar la RV de escritorio
debido a que el computador al dia de hoy es un recurso que la mayoria de estudiantes u hogares
del Ecuador posee. De igual manera, las instituciones educativas o docentes que laboran en ella

poseen sus computadores personales.

La RV y su incorporacion al Sistema Educativo

En esta seccion analizaremos como la realidad virtual ha ido tomando protagonismo
dentro del ambito educativo en los ultimos afios, ya que como hemos ido descubriendo en los
antecedentes de esta investigacion, a RV no fue pensada como una estrategia educativa ni
mucho menos como un recurso para la ensefianza si no que nacié con otros objetivos. Por ello

en este recuento veremos qué beneficios trae la realidad virtual al proceso educativo.

La realidad virtual, como ya lo hemos visto, ha estado presente en la sociedad por algun
tiempo, evolucionando conforme las necesidades que se van dando en la sociedad. A la par de
esto, la gran acogida que ha tenido la tecnologia en diferentes sectores sociales ha permitido que

la realidad virtual ya no sea algo tan lejano. Junto a esto la globalizacion de dispositivos moviles
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Yy su gran aceptacion en la poblacién joven ha servido para que se cambien las formas de ensefiar
y aprender, permitiendo que estos elementos tecnologicos se puedan convertir en recursos

educativos.

Dentro del campo educativo, en las Gltimas décadas, han aparecido muchas clases de
tecnologias que hacen que la ensefianza se convierta en algo novedoso y entretenido. Estos
contenidos dejaron de ser clases magistrales por parte del docente y se convirtieron en
contenidos auditivos, visuales o una mezcla de los dos con lo cual se cambia el método de
enseflanza y se apunta a las necesidades que tienen los estudiantes en el contexto actual. De este
modo, no solo el recurso tecnoldgico es necesario para construir una nueva forma de ensefiar,
sino que también se debe pensar en un nuevo proceso que permita que el estudiante pueda
utilizar la tecnologia a su favor, y en el caso de la RV, que la experiencia sea inmersiva y que
permita motivar a su aprendizaje y el conocimiento se convierta en un aprendizaje significativo.
A decir de Cabero Almenara y Fernandez Robles (2018) compaginar el recurso tecnoldgico
junto con una metodologia educativa apropiada permite introducir en las aulas pedagogias
disruptivas, las mismas que mejoran notablemente el producto educativo y, a su vez, rompen

con lo establecido.

Sin embargo, para que podamos utilizar la RV dentro de las clases es importante
entender que su funcionamiento no esta aln en su apogeo, es decir, la realidad virtual sigue un
proceso de construccion y mejora, que afo tras afio se cuestiona e innova. De esta manera, RV
y la tecnologia en general tiene una caracteristica de desechable puesto que lo que hoy llama la
atencion mafiana se descarta y se propone algo mucho mejor. No obstante, se ha comprobado
que la inmersion de la RV en la educacion produce cambios significativos en el aprendizaje.

Para Miguélez, Nufiez, y Mafias, (2019) existen profundos cambios sociales
estableciendo nuevas relaciones en el campo educativo por ejemplo educacion — conocimiento,
educacion — individuos y educacion tecnologia. Por ello, estando en plena sociedad de la
informacién y en una posible cuarta revolucion industrial — digital, es necesario establecer
compromisos entre docentes e instituciones para que se pueda enfocar la labor docente hacia las

necesidades y expectativas de los estudiantes, de su contexto y un posible ambiente laboral.

En el siglo XXI la educacion precisa un cambio de paradigma, mas aun en la

sociedad de la informacion donde las Tecnologias de la Informacién y la
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Comunicacion (TIC) se han convertido en instrumentos educativos y han
revolucionado los procesos de transmision de la informacion (...). En
consecuencia, resulta imprescindible conocer las posibilidades que ofrece la
Realidad Virtual (RV). Una tecnologia que lleva décadas demostrando su gran
potencial en &mbitos como la aviacibn o el entrenamiento militar y que,
actualmente, esta manifestando grandes progresos en la industria del
entretenimiento, la medicina, la ingenieria o la arquitectura, entre otros sectores.

Las tecnologias virtuales y las experiencias que estas brindan estan originando
nuevas conversaciones en torno al potencial de la RV en el &mbito educativo
(Miguélez, Nafiez, y Mafias, 2019, p. 158).

De tal modo, entendemos que es necesario que la educacién de un salto abismal hacia la
proyeccion que tiene la sociedad para que dé a luz una nueva clase de bachilleres que sean Utiles

a las necesidades del siglo XXI.

La Realidad virtual en educacion superior y en la formacién docente

Una vez que hemos visto los beneficios de la realidad virtual dentro de la educacion es
importante analizar como aterriza en la docencia esta estrategia y si los docentes en ejercicio de
su profesion o los aspirantes del profesorado se estan involucrando con estas estrategias que
rompen con los paradigmas tradicionales de la ensefianza. Por ello, en este apartado se pretende

observar como es la vinculacion de la realidad virtual con la formacién docente.

El docente deberia ser la punta de la lanza en el quehacer educativo. Este personaje se
convierte en un baluarte a la hora de ejecutar el proceso ensefianza — aprendizaje y con esto no
quiero decir que el docente es el protagonista del proceso, sino que es la parte esencial del
aprendizaje. Actualmente la labor docente debe enfocarse en guiar y mediar el aprendizaje del
estudiantado, y por ello debe estar preparado en todos los ambitos, pedagdgico didactico y, por
su puesto tecnologico.

Para Luna, Vega y Carvajal (2019) los docentes tienen un papel muy importante al
momento de introducir las TIC en sus planificaciones aulicas puesto que son los que enlazan la

tecnologia con la pedagogia y estas dos a su vez entablan una comunicacion con el conocimiento
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cientifico que se propone en cada actividad del plan de clases. Por ello, estos autores indican
que, a construccion de un buen docente, el cual, este vinculado par la presente época debe tener
concordancia con la evolucion del sistema educativo enfrentando los nuevos paradigmas en
donde la integracion de los recursos tecnoldgicos a las instituciones educativas ya no es una
fantasia sino, totalmente una realidad. Sin embargo, incluir las TIC y los recursos tecnol6gicos
en el &mbito educativo necesita de la participacion del profesorado en charlas y capacitaciones
para que se pueda brindar un constante aprendizaje permitiendo que la vision pedagdgica de los
docentes cada vez sea mas amplia y omitiendo el uso de las TIC por improvisacion.

De esta manera, debido a este contexto que vive el sector educativo, es menester de las
autoridades competentes, de los docentes y en si del propio sistema educativo brindar el
acompafiamiento en la formacion docente para actualizar los conocimientos del profesorado
sobre todo los tecno - pedagdgicos ya que son estos Ultimos los que los docentes requieren para
cumplir con su labor en una era digital (Lopez Belmonte, Pozo Sanchez, Morales Cevallos, y
Lopez Meneses, 2019).

El rol del docente en la aplicacion de la RV

Es importante entender que, en el siglo XXI, necesidades d ellos estudiantes han
cambiado, de igual manera su manera de aprender. Por ello, el docente debe adaptarse a esta
sociedad en donde la informacion esta en la palma de la mano y los estudiantes tienen los
recursos para encontrarla sin la necesidad de ir a una escuela o colegio, es decir, pueden acceder
a una educacion informal. Por ello, en este apartado vamos a ver la evolucion del docente pasivo
a un docente interactivo con recursos tecnoldgicos disruptivos que puedan motivar y facilitar el
aprendizaje de sus estudiantes. Junto a esto, también veremos las caracteristicas que debe poseer

un docente que quiera aplicar la realidad virtual como estrategia de ensefianza.

Las TIC y los recursos tecnoldgicos han sido, por afios, incluido dentro del sistema
educativo, lo cual indica que el docente ha tenido alguna preparacion en cuanto al manejo d
ellos mismos para mejorar sus clases y tener experiencias de éxito con las mismas. No obstante,
en los ultimos dos afios, debido a la aparicion de la pandemia y el cierre de las instituciones

educativas para evitar contagios masivos, los docentes tuvieron que capacitarse de una manera
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acelerada y, de cierto modo, obligatorio con el fin de estar a la par con las necesidades que tiene

los estudiantes en este nuevo contexto de aprendizaje.

De esta manera, en la nueva revolucion educativa de este siglo, los docentes estan
preocupados por las carencias que tienen frente a las destrezas que posee el alumnado en cuanto
a materia digital se refiere. También, los estudiantes poseen un mayor agrado por la tecnologia
por lo que | docente esté en la obligacion de satisfacer estas necesidades educativas teniendo
como punto de partida la inmersion del recurso digital en la educacion para brindar un servicio

de calidad y calidez.

En el contexto de la realidad virtual esta sucediendo lo mismo. Los docentes que
pretendan implementar este recurso dentro de sus aulas de clase necesitan estar capacitados para
que de este modo puedan servir como una guia con el alumnado. Con esto el docente tendra las
capacidades y habilidades de manejo del recurso digital sino también podréa lograr que los
estudiantes interactUen, disefien sus experiencias de aprendizaje y que al final puedan ser

retroalimentados para que vivan una verdadera experiencia inmersiva.

En concordancia con lo anteriormente expuesto, es importante indicar que la utilizacién
de esta herramienta en el campo educativo permitira captar la atencion del estudiante debido a
que es facil de utilizar, capta inmediatamente la atencion del estudiante y permite una inmersion
en el mundo virtual a los contenidos de cualquier materia. De este modo, la RV al ser una
aplicacién multisensorial permite la estimulacion mediante la inmersién en cualquier area del

conocimiento.

En la siguiente tabla vamos a ver las caracteristicas que nos proponen que debe tener un

docente que quiere aplicar la RV en sus aulas.

Destacan las siguientes caracteristicas que se mencionan en el siguiente cuadro de Edu
Tren 2017:

Caracteristicas del docente digital

Creador Produccion de recursos digitales para
mediar el aprendizaje
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Asesor Resuelve dudas e inquietudes de sus
estudiantes  mediante  su  asesoria

pedagdgica.

Transmisor y constructor En base a la actividad, el docente amplifica
el conocimiento impartido por la aplicacion
de RV.

Mentor Guia y media el uso de la RV o tecnologia

en sus estudiantes.

Explorador y curador Busca y filtra las aplicaciones de RV. Estas
aplicaciones son las mejores a criterio del
docente y del contexto en el que se las va a
utilizar.

Disefiador Innova en cuanto a estrategias disruptivas
utilizando la RV.

Pensador critico Fomenta este tipo de pensamiento en el
alumnado luego de la actividad con RV.

Tabla 1 Caracteristicas del docente digital
Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Edu tren (2017)

Al aplicar la tecnologia como recurso educativo se tiene que tener en cuenta que el papel
del docente es fundamental pues toma un giro competo hacia nuevos parametros de educacion.
El docente, en la actualidad, debe ser un mediador de conocimiento y convertirse en una suerte
de curador de contenido para que sus estudiantes puedan construir su conocimiento y
autorregular su aprendizaje. De esta manera, el rol del docente cambia de ser un personaje
pasivo a convertirse en un agente activo que esta en permanente cambio, es dindmico y se

acomoda a las necesidades del estudiante.

Ensefiar en una era digital se convierte en todo un reto pues el desarrollo de las
tecnologias es constante dia con dia. Ademas, la democratizacion del internet se ha convertido
en el cambio més rotundo en el campo educativo. De cierta manera, el internet fue el principal

competidor del docente, pues hace afios atras el profesor era aquel que consolidaba todo el
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conocimiento, sin embargo, el internet logré quitarle este puesto, pues albergaba mucha mas
informacidn y con menor margen de error. Por ello, fue necesario que los docentes adquieran
ciertas habilidades o competencias que les permitan no solo competir con el internet, sino que
lo puedan utilizar y gestionar el aprendizaje ayudado con la tecnologia y los recursos
tecnoldgicos.

En este sentido, el aprendizaje de la Era Digital se puede definir como un aprendizaje

diverso, desordenado y lejos del tradicional conocimiento perfectamente empaquetado
y organizado. El conocimiento en red se basa en la co- creacion, lo que implica un
cambio de mentalidad y actitud. Pasar de ser meros consumidores de los contenidos
elaborados por otras personas a ser los expertos y aficionados los propios cocreadores

del conocimiento (Blanco y Amigo, 2016, p.115).

A decir de Blanco y Amigo (2016). la OCDE (Organizacion para la cooperacion y el
desarrollo econémicos) formula el concepto de competencia en donde indica que “es la
capacidad de responder demandas complejas y llevar a cabo tareas diversas de forma adecuada”
(p. 107). De esta manera, el docente tiene la obligacion de adquirir una combinacion de
habilidades motivacionales, practicas, cognitivas, emocionales y éticas junto a las digitales para
que se pueda dar un aprendizaje eficaz. En el mismo texto de Blanco y Amigo (2016) segun el
informe que da el proyecto europeo DIGCOMP un docente con competencia digital significa

tener estas 5 dimensiones:
Dimensiones
1. Informacion: En este aspecto el docente debe tener la capacidad de identificar, recuperar,

organizar y analizar toda la informacion que encontremos en la web sin antes revisar su

importancia para la necesidad planteada.

2. Comunicacion: En este aspecto el docente debe ser capaz conectarse y colaborar a través
de recursos digitales en entornos en linea y ademas poseer esa caracteristica de interactuar y

participar con el resto.

3. Creacidn de contenido: El docente debe tener la capacidad de crear y editar contenidos

e integrarlos a contenidos multimedia para que puedan ser utilizados en el proceso educativo.

27



Ademas, debe tener la capacidad para aplicar los derechos de autor y licencias de uso a su obra

intelectual.

4. Seguridad: proteccion personal, proteccion de datos, proteccion de la identidad digital,

uso de seguridad, uso seguro y sostenible.

5. Resolucion de problemas: El docente debe construir un pensamiento critico para la toma

de decisiones para elegir herramientas digitales que aporten con su catedra.

De tal manera que los docentes que ensefian en la era digital han aprendido a cambiar sus
habitos de ensefianza para adecuarse a la manera en que los estudiantes del siglo XXI conciben
el conocimiento. De esta manera, el profesorado atendera a las caracteristicas propias de las

necesidades que tiene los estudiantes que han nacido y crecido en medio de la tecnologia.

La RV en dispositivos moviles: Aplicaciones de realidad virtual

En esta seccion analizaremos el uso de los dispositivos méviles dentro de la educacion
considerando al M -learning como una modalidad de aprendizaje que ha ingresado con mucho
éxito a raiz de la pandemia. Junto a ello, el uso de la realidad virtual y el uso d ellos dispositivos
moviles facilitan y motivan el aprendizaje de las ciencias sociales. Ademaés, analizaremos tres

aplicaciones de realidad virtual para ver cual es la mejor para el ambito educativo.

La realidad virtual, hoy en dia, se constituye como una tecnologia emergente dentro de
la educacion, puesto que su aplicacién contribuye con la mejora del proceso ensefianza
aprendizaje. Por ello, el fendmeno de la RV ha tomado fuerza en estos Gltimos afios y sobre
todo a partir de los hechos ocurridos a nivel mundial a raiz de la pandemia producida por el
Covid - 19, que ha hecho que los actores educativos (docentes y estudiantes) busquen nuevas
formas de continuar su quehacer educativo sin caer en el vacio que produce el cambio de

modalidad de una presencialidad a una virtualidad de una manera tan abrupta.

Estas estrategias de ensefianza un tanto diferentes pueden generar cambios siempre y
cuando sean aplicadas correctamente y bajo el manto de una metodologia pedagdgica que guie
el acompafiamiento al estudiante y no lo deje solo frente a frente con la tecnologia que en ese

caso mas que un articulador de conocimiento se convertiria en un obstaculo para el aprendizaje.
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La RV aplicada en la educacién ha estado durante muchos afios y se ha aplicado mediante el
uso de computadoras, sin embargo, la realidad virtual inmersiva todavia no es aplicada en las
aulas de clase debido a que se necesita de otros dispositivos como son gafas o guantes, los

MisSmOos que en ciertas ocasiones resultan bastantes costosos.

En este sentido, en sus inicios la RV se aplicaba a través del uso de las computadoras,
denominando inmersiva aquella que empleaba dispositivos externos (cascos, guantes,
altavoces) y no inmersiva aquella que no requeria que el usuario estuviera
completamente centrado en esa accion como programas de ordenador para disefiar
virtualmente o mundos virtuales en los que se interactuaba a través del teclado o raton.
En consecuencia, actualmente es dificil concebir la RV como algo no inmersivo, puesto
que perderia totalmente su significado y razén de ser (Aznar Diaz, Romero Rodriguez y
Rodriguez-Garcia, 2018, p. 260).

De esta manera, la tecnologia de la realidad virtual en el campo educativo permite fomentar
el desarrollo de tres grandes caracteristicas. En primer lugar, permite que se dé un aprendizaje
constructivista mediante la participacion protagonica del estudiantado, siendo ellos quienes
generan la construccién de su conocimiento con la guia de su docente. En segundo lugar, se
constituye a una alternativa al aprendizaje tradicional por lo que despierta el interés del
estudiantado, lo cual es un factor motivante en el aprendizaje. Y finalmente, la creacion de
mundos virtuales permite que la interaccion entre estudiantes rompa los limites del espacio

convirtiéndose en una buena alternativa para las clases asincrénicas y desde casa.

Parece que utilizar realidad virtual o incluso la realidad aumentada en el Ecuador suena
algo distopico y fuera del contexto en el que vivimos, no obstante, esto la mayoria de estas
aplicaciones o herramientas tecnoldgicas esta al alcance de todos nosotros gracias a que tenemos
los dispositivos mdviles o también conocidos como celulares, los mismos, que interactan con

nosotros dia a dia.

Segun el sitio web Ecuadorencifras.gob.ec, existen alrededor de nueve millones de
dispositivos madviles y mas de un millon y medio de teléfonos inteligentes.

También nos indica que hay un 51.3% de la poblacién mayor de 5 afios tienen
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acceso a un celular activado y que mas del 47% usa de manera continua el internet.
(Ecuador en cifras, 2013)

Por otro lado, de acuerdo a la Unesco en el Ecuador, apenas el 18% de centros educativos
primarios cuentan con internet, mientras que el 60% de los centros educativos secundarios
tienen acceso a internet. No obstante, esto a raiz de la pandemia ha ido aumentando puesto que
los docentes en muchos de los casos tenian que asistir a sus unidades educativas a impartir clases
virtuales por lo que cada institucion tuvo que dotar de infraestructura tecnoldgica para que pueda
dar este servicio. De tal modo que podemos decir que implementar la realidad virtual dentro de
las aulas ecuatorianas es factible debido a las condiciones en las que la mayoria de centros

educativos en el pais se encuentran a raiz de la pandemia.

“ La realidad virtual es la tendencia del siglo XXI mediante este tipo de tecnologia
podemos vivir experiencias indescriptibles que a su vez aplicandolas a la educacién estos
recursos puede ser muy productivos para el aprendizaje cognitivo delos estudiantes” (Urquiza
etal., 2016, p. 29)

Herramientas que utilizan la Rv

En este apartado vamos a presentar la comparacién de tres herramientas de realidad
virtual que han sido probadas en el &mbito educativo y han resultado mejorar los procesos
educativos. Sin embargo, al contrastarlas se quiere encontrar la aplicacion que sea optima tanto
para la ensefianza de las ciencias sociales a los estudiantes de unidades educativas de cualquier
sostenimiento, asi como también que puedan ser aprendidas por alumnos que estan en la carrera
de docencia y necesitan vincularse con nuevas estrategias para mejorar el proceso ensefianza

aprendizaje dentro de cualquier area, pero sobre todo de las ciencias sociales.

El criterio para escoger estas aplicaciones ha sido la busqueda de articulos relacionados con la
aplicacién de la realidad virtual, asi como blogs especializados en herramientas digitales para
implementar la realidad virtual. De tal modo, que en la seleccion quedaron las tres herramientas

que detallaremos en la tabla 2.

HERRAMIENTA Para qué sirve Caracteristicas
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Unimersiv Esta plataforma permite Es Bastante interactiva.

tener experiencias Necesita dispositivos
educativas en realidad externos como gafas
virtual. Sus campos de Samsung de realidad
accion son la historia, la virtual.

anatomia o el espacio. Sus aplicaciones se

restringen a algunas
asignaturas

Aplicacion digital que Trabaja en formato 2D
Alt Space Vr permite crear mundos Se trabaja desde un

virtuales con diferentes computador.

tematicas para recorridos No necesita dispositivos

educativos. Permite externos.

interaccion con otros Su aplicacion es

usuarios y ademas permite interdisciplinar.

el ingreso de imagenes, Es gratuita.

videos, juegos entre otros.

Esta aplicacion tiene por No necesita dispositivos
VR Math objetivo ayudar en el externos.

proceso educativo a Su aplicacion es

materias relacionadas con la  exclusiva para asignaturas
geometria mediante el usoy  que tengan que ver con la
la visualizacién de figuras geometria.

3D. De esta manera el Es gratuita.

aprendizaje del estudiante es

mas visual y pueden ver

angulos o explicar

diferentes figuras. Una de

sus principales funciones es

crear un codigo para clase,

por lo que todos los

estudiantes podran

conectarse a la vez y

visualizar

Tabla 2 Aplicaciones de RV
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia
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De tal manera podemos ver que entre estas tres aplicaciones que se ha escogido la que
mas se ajusta a las necesidades de los estudiantes para una inmersion bésica de realidad virtual
es Alt Space VR. Esto debido a su interfaz y su usabilidad muy facil. Ademas, que no se necesita
gastos extras para obtenerla. Por otro lado, su disefio y creacion de mundos es bastante sencilla
permitiendo que el docente aprenda a utilizarla intuitivamente y mejore su experiencia con una
guia especializada. Por otro lado, las otras aplicaciones, Universiv y VR Math resultan ser muy
buenas, pero son limitadas tanto en su uso como en adquisicion ya que necesitan dispositivos
especiales para poder disfrutar de su inmersion. Por otro lado, la exclusividad que presenta a
ciertas areas, las limita a que no pueda utilizarlas todos los docentes por lo que la aplicacion de

esta estrategia en un futuro no se podria replicar en otras areas del conocimiento.

Alt space VR

La aplicacion Alt Space Vr y cuél es su funcionalidad dentro del &mbito educativo, su
origen y caracteristicas que la posicionan como un recurso muy bueno para aplicar una estrategia

de realidad virtual para ensefianza de diferentes asignaturas.

Desarrollo de la variable dependiente

El auge del uso de las tecnologias dentro de la sociedad ha producido un impacto
favorable en la misma puesto que ellas benefician y son utilitarias en las labores diarias. El
campo educativo no es la excepcion y en cada una de las asignaturas que compone el curriculo
ecuatoriano se puede utilizar las TIC y los recursos tecnoldgicos como mediadores de
aprendizaje. A decir de Villon y Farez (2019) dentro del curriculo actual que rige la normativa
de la educacidn ecuatoriana las planificaciones deben usar las TIC y otros medios digitales con
el afan de acortar la brecha digital que existe en la comunidad. Con esto se puede ver que las
TIC y los recursos digitales han revolucionado la forma de aprender y ensefiar.

De esta manera, las diversas disciplinas que tienen como objeto de estudio al ser humano
y su desarrollo son las denominadas Ciencias Sociales estas “hacen objeto de su estudio a la
organizacion de la vida colectiva, atienden a las estructuras socioldgicas dentro de las cuales y

mediante las cuales se cumple aquel proceso de creacion cultural y de autoformacion recién
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aludido.” (Fernandez. 2009, p. 68). Sin embargo, su ensefianza ya no impacta en la sociedad en
la que hoy vivimos puesto que los docentes hemos caido en el absurdo de la magistralidad al
momento de impartir la clase, es decir, contamos o reproducimos lo que leemos. Por ello, es
importante que ademas de encontrar recursos tecnoldgicos, también podamos contar con
procesos, métodos y estrategias que nos brinden legar al alumnado de una manera mas facil y
didactica, utilizando la innovacion como columna vertebral del nuevo proceso ensefianza

aprendizaje.

AFIANZAMIENTO

PROYECCION INTERES
TRADICIONAL

ON S JL ENSENANZA DE LAS CIENCIAS SOCIALES _—

[

CARACTERISTICAS
APLICACION

Gréafico 3 Constelacion de ideas variable dependiente

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVOJ

CONTENIDOS

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Autoria propia

Las estrategias metodologicas y su importancia para el afianzamiento de las ciencias
sociales

Las estrategias metodologicas juegan un papel fundamental a la hora de tener éxito en
el proceso ensefianza aprendizaje. Actualmente, estas estrategias estan enrumbadas hacia la
participacién mas activa del discente y a un rol menos protagdnico del docente. De hecho, el
profesor juega el papel de curador de contenido y de guia en la construccion del conocimiento.
Estas estrategias pueden ayudar a potenciar la efectividad del docente en las aulas en la
asignatura de sociales para poder identificar las falencias en el area y a partir de ello, generar

nuevos rumbos de aprendizaje y centramos unicamente en la recepcion de conocimientos.
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Toledo (2017) indica que las estrategias metodoldgicas se constituyen como
herramientas necesarias para impartir clases. Se puede decir que se consideran como el arma
esencial que todo docente debe portar desplegar un insuperable proceso de ensefianza —
aprendizaje. De esta manera, se puede indicar que la utilizacion de estrategias metodoldgicas
adecuadas potencia el aprendizaje en los estudiantes. Junto a esto tenemos que entender que
tenemos una diversidad en el aula lo que obliga al docente a tener un abanico de posibilidades
para que pueda llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje. Por ello, el docente debe
conocer las estrategias y metodologias que mejores practicas de éxito ha generado en diferentes
estudios alrededor del mundo para que él pueda replicarlas y adaptarlas a su contexto socio

educativo.

Para Parraga Cedefio y Garcia Jurado (2018),

los estudiantes tienen varios estilos de aprendizaje por lo que se hace
imprescindible que los docentes utilicen diferentes estrategias como principal eje
didactico, para que se puedan relacionar con el uso de técnicas para fortalecer el
proceso de ensefianza aprendizaje, el uso de las estrategias desarrolla habilidades y
actitudes tales como el pensamiento critico y creativo, la responsabilidad por
adquirir el aprendizaje, asi como, la busqueda, organizacion y aplicaciéon de
informacion, el trabajo colaborativo y el autoaprendizaje (p. 15).

De esta manera el aprendizaje en el siglo XXI y los nuevos paradigmas educativos miran
al proceso educativo como una suerte de interpretacion del conocimiento antes que de
reproduccion o transmisién del mismo. Por ello, cuando hablamos de interpretar el
conocimiento es importante ver el contexto educativo en el cual se lo esta ejecutando y ajustar
la manera en la que voy a ensefiar teniendo y conociendo diferentes estrategias, metodologias y
técnicas que me puedan ayudar a desempefiar de mejor manera el rol docente. Junto ha esto, se
puede acotar que las metodologias que mejor brindan resultados en el contexto educativo actual
son las metodologias activas; esto principalmente debido a que ellas ponen en un rol principal
al estudiante con lo que ayuda a interpretar el conocimiento que brinda el docente a traves de

diferentes medios.

Metodologias activas
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Los procesos que permiten transmitir el conocimiento y, el mismo se convierta en un
aprendizaje significativo se llama metodologia. En la actualidad, las metodologias activas son
las que ocupan el 100% del panorama docente puesto que permite vincular la tecnologia con
procesos de aprendizaje en donde el estudiante es el gestor de conocimiento y el docente es un
mediador del contenido.

Con las metodologias activas, el estudiante demuestra mayor interés a la actividad que
se presenta en la hora de clase ya que permiten que el mismo interactle con ellas y se convierta
en una comunicacion bidireccional, dejando de lado el monopolio de la palabra por parte del
docente. Este proceso permite que los estudiantes alcancen un aprendizaje 6ptimo con un alto
grado o de motivacion para realizar las tareas encomendadas puesto que cambia el estilo de la

clase tradicional.

Estas metodologias se enfocan mas en la actividad del discente que en los contenidos,
rompiendo con los esquemas ortodoxos que durante muchos afios han primado en la
manera de ensefiar y aprender las Ciencias Sociales, otorgan nuevas funciones tanto al
docente como al estudiante, el primero se convierte en mediador, facilitador y guia al
servicio de la gestion de aprendizaje, favoreciendo la  participacion  activa, las
relaciones cooperativas, la creatividad, el pensamiento critico y la reflexion del segundo
mediante propuestas de tareas didacticas direccionadas a la resolucion de problemas

reales (Peralta Lara y Guaman Gémez, 2020, p. 5).

Partiendo de esto podemos ver que la ensefianza de las ciencias sociales ha seguido por
una linea tradicionalista, en donde la estrategia 0 metodologia aplicada resulta tediosa y
aburrada para los estudiantes puesto que sigue un modelo caduco que ya no cumple con las
necesidades de los estudiantes del siglo XXI. Por ejemplo, podemos decir que se plantean
actividades sin ningiin campo creativo ni ningdn tipo de innovacion como el dictado, guias de
trabajo, cuestionarios. Esto genera en los estudiantes una nula motivacion por el aprendizaje de

la materia, provocando gque no exista participacién alguna.

(...) los docentes aplican las mismas estrategias didacticas sin ningun tipo de
innovacion, por ejemplo podemos mencionar: dictado, guias de trabajo,

cuestionarios, etc; generando en los estudiantes poca estimulacion, participacion y

35



expectativas hacia la asignatura Yy el docente, ya que en esta metodologia el
estudiante es receptor y reproductor de lo aprendido y el docente esla autoridad

méaxima del aula (Diaz Pérez, 2019, p. 23).

También se puede afiadir que el modelo tradicional crea un ambiente de aprendizaje
monotono en donde se pierde la finalidad de construir el aprendizaje y se apunta a una
reproduccion de contenido para cumplir con ciertas metas que tiene la planificacion docente. Y
Ahondando mas en el tema a decir de Santiago (2008) “se ensefia a vivir a espaldas de la
realidad, porque su esfuerzo se concentra en que los estudiantes, ‘llenen su cabeza’ de datos
sencillos sin transferencia alguna en el entendimiento de lo que ocurre a su alrededor” (p. 16).
De este modo podemos entender que los estudiantes, con este modelo de clases tradicional, no
aprovecha la escuela y tampoco se puede articular los conocimientos dados en la institucion con

la realidad.

De tal manera, las metodologias activas se convierten en el mejor complemento que
puede tener la inmersion de la tecnologia dentro del aula de clases. Esta implementacion es
necesaria en el sistema educativo actual desde su etapa inicial hasta la etapa de educacion
superior, puesto que mejoran el aprendizaje de los estudiantes y facilita la abstracciéon de
conocimientos para su posterior vinculacion en el contexto real. Esto determina que docente y
estudiante tomen un rol protagonico distinto en el proceso ensefianza-aprendizaje, puesto que
los estudiantes son los que determinan su aprendizaje y el docente se convierte en un mediador
del conocimiento generando asi un estudiante critico, reflexivo y auténomo. Un factor
fundamental en el cambio de la educacion y pilar fundamental en las metodologias activas fue
la creacion de la escuela nueva que propuso un cambio en cuanto al rol de docente y estudiante

esto a su vez ayudo a que se desarrollen las metodologias activas.

A continuacion, se va a describir algunas metodologias que pueden ser trabajadas desde
la perspectiva de las Ciencias Sociales y que permiten que se dé una articulacion apropiada entre
estudiantes — docentes y el conocimiento cientifico de la asignatura, de tal forma que el

estudiante interprete y ajuste el contenido para que sea asociado en su contexto.

La gamificacién
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La gamificacion es una metodologia que permite interpretar el conocimiento que el
docente transmite en el proceso educativo utilizando como estrategia el juego y algunos de sus
elementos, en especial los que pertenece al mundo d ellos video juegos. De tal suerte que al
final de la actividad esto se convierte en aprendizaje significativo. Al tomar los elementos de
los juegos para disefiar escenarios educativos mucho més entretenidos, en el estudiante se genera
un proceso motivante en dénde el alumno quiere completar la actividad y ganar, es decir, el
estudiante quiere hacer la tarea y legar hasta la meta y cumplir el objetivo para obtener un
premio. Precisamente aqui ocurre lo que vemos en muchas consolas de video juegos, se aprende,

jugando.

Segun Oliva (20169 la introduccion de escenarios, niveles y personajes a diferentes
actividades educativas con un objetivo de aprendizaje, transforman el paradigma educativo de
determinada clase, convirtiéndola en una clase innovadora y divertida. Es decir, que el
estudiante demuestra mas interés por participar en clase y poder participar en las experiencias
jugables que, el docente, pueda brindar, al contrario de lo que pasa con experiencias
tradicionales en donde ni el docente ni el estudiante siente afinidad por la integracion del
conocimiento y su contexto. A pesar de los beneficios que propone esta metodologia en todas
las areas del conocimiento y ain mas en las ciencias sociales, resulta un poco dificil implementar
este sistema si se desconoce de los elementos que debe tener una actividad gamificada por que
se podria caer en el error de simplemente jugar, pero sin llevar a un conocimiento o aprendizaje
especifico. De tal manera, es importante conocer cuéles son los elementos necesarios para que

se pueda dar la creacidn de estas actividades.

Los autores Werbach y Hunter (2012) clasifican a los elementos de la gamificacion de

la siguiente manera:

Componentes Mecanicas Dinamicas
Avatar Competicion Narrativa

Puntos Desafios Progresion
Insignias Recompensas Retroalimentacion
Limite de tiempo Turnos

Niveles
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Misiones

Tabla de clasificacion

Tabla 3 Elementos de la Gamificacion

Autor: Jorge Torres
Fuente: adaptacion de la propuesta por Werbach y Hunter (2012)

Ademas, junto a estas bondades que brinda la gamificacion en la motivacion y el interés
del estudiante, también se relaciona muy bien con herramientas digitales, de tal manera que se puede
utilizar tecnologia y esta metodologia para convertir al estudiante en un investigador para que pueda
cruzar niveles y completar objetivos, despertando asi su lado critico para aportar soluciones a

determinados problemas.

La clase Invertida

Esta metodologia también esta dentro del grupo denominadas activas puesto que también
potencia el protagonismo del estudiante y convierte al docente en un curador de contenido para
que pueda guiar al alumnado a través de experiencias de construccion cognitiva. En si, este modelo
consiste en realizar video tutoriales del contenido cientifico que se quiere impartir y que los mismos
sean observados fuera de las horas de clase, es decir desde la comodidad del hogar y que el
momento de llegar a la hora de clase se pueda realizar una retroalimentacion de lo no entendido o
de los vacios que pueden quedar y, junto a esto realizar la tarea que se propone junto con el

acompariamiento del docente.

De este modo para Martinez Salas (2019) nos indica que la clase invertida o Flipped
classroom en inglés hace referencia a una metodologia que pretende que el proceso educativo se
transporte fuera del aula con el objetivo de optimizar tiempos y completar procesos cognitivos

complejos y de este modo generar un aprendizaje significativo.

Si bien es cierto existe muchas otras metodologias activas que pueden funcionar
correctamente con os recursos digitales proponiendo clases mucho mas innovadores, las mismas
que van a despertar el interés de los estudiantes por su dinamica, es importante elegir la estrategia
adecuada para que pueda aportar a la construccion e interpretacion del conocimiento en cada uno

de nuestros contextos, caso contrario esto podria entorpecer la clase y la volveria algo sin sentido,
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cortado y sin objetivo educativo, convirtiéndola solo en una actividad diferente pero sin ningdn

aporte.

Aprendizaje situado

Otra metodologia activa y que toma bastante impulso luego de la pandemia ocasionado
por la enfermedad del Covid 19 es el aprendizaje situado. Debido a que en la actualidad nos
encontramos en situaciones que han dado un giro de 180 grados y que tanto los estudiantes como
los docentes necesitamos nuevas formas de aprender y ensefiar y que con esto la inmersion de la
tecnologia ha sido un paso gigantesco dentro de la educacion, el aprender colectivamente y en
contextos que no pertenecen a nuestra realidad surge esta metodologia para darle una mano a la
tecnologia y guiarla para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje. Por ello para Artime y
Gutiérrez (2018), en estos tiempos donde se ha aprendido por plataformas de video conferencia a
adaptadas a dar clase como lo son zoom o teams y en donde en muchas ocasiones el discurso del
docente es unilateral convirtiéndolo en zoomcentrismo educativo se debe encontrar la manera de
aprender desde el enfoque social tal cual lo planteaba Vigotzky. En esta situacion es necesario
encontrar espacios virtuales donde se simule el entorno del cudl se quiere aprender y que el
estudiante varie su rol de alumno a profesor y viceversa para que no solo sea un receptor de

conocimiento, sino que se transforme con sus compafieros en emisor de los mismos.

De tal manera que el aprendizaje situado se convierte en una manera apropiada de vincular el
recurso tecnoldgico que en este caso es la aplicacion de Alt Space VR con la adquision de
conocimientos y un aprendizaje significativo y contextualizado. Es asi que la tecnologia no solo es
un instrumento de innovacion, sino que la metodologia se convierte en medio para llegar al fin

altimo del aprendizaje.

Diferencia entre la ensefianza tradicional de las ciencias sociales y la nueva alternativa de
ensefianza mediante la realidad virtual

Las Ccss Ensefianza Tradicional Las Ccss Utilizacion de laR. V
e Aprendizaje mon6tonoy e Aplicacion de metodologias
receptivo activas de aprendizaje
e Se utiliza la memoriay no la e Ultilizacion estrategias
razén innovadoras para la transmision
e No existe interaccion del conocimiento
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¢ No fomenta la criticidad y
curiosidad del estudiante

e Textos desactualizados

e Docente protagonista total de la
clase

Aprendizaje significativo
Cooperacion

Aumento de motivacion

Mejora la interaccion

Mejor retencion del conocimiento

Tabla 4 Cuadro comparativo de la ensefianza tradicional y nueva alternativa

Autor: Jorge Torres

Fuente: Elaboracion propia

CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO
Enfoque de la investigacion

En este estudio se llevd a cabo un enfoque de investigacién de tipo mixto puesto que se
pudo observar datos de indole cuantitativo y también cualitativo. A decir de Sanchez (2019), la
investigacion cuantitativa busca hechos y fendmenos que se puedan medir a través de la
estadistica y sus diferentes técnicas y de esta manera poder llevar a cabo un anélisis de la data
recogida. Mientras que para Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) realizar una investigacion
cuantitativa tiene por objeto encontrar la secuencia de elementos sucesivos y de forma
demostrativa para que en otro contexto o en un futuro pueda ser replicado y sometido a una
comparacion. La aplicacion de la realidad virtual como estrategia educativa para mejorar la
comprension de las ciencias sociales se fundamentd en el analisis bibliografico documental
sobre las experiencias de éxito que esta estrategia pudo haber tenido en diferentes areas sociales,
antes de llegar a la educacion. Ademas, hubo procesos de investigacion como la observacion de
los docentes de la carrera mediante diarios de campo y aplicacion de una encuesta cuyos
resultados fueron procesados y cuantificados para posteriormente ser analizados. Con esta
informacidn tanto cualitativa como cuantitativa se pudo responder a los objetivos planteados

desde un inicio en esta investigacion.

40



De esta manera, para Ortega (2018) el enfoque mixto trata de afrontar la complejidad
que tienen ciertos estudios de investigacion y enfocarlos desde una mirada holistica, es asi que
con este método no reemplazamos los beneficios que pueda tener el enfoque cualitativo o el
cuantitativo, sino que se aprovecha las bondades de los dos al ser combinadas y de esta manera
se pueda eliminar casi por completo el error que cada una presenta al trabajarse por separado.
También, el autor nos indica que el enfoque mixto, dentro de la investigacion, perite tener una

perspectiva mucho mas amplia y profunda del objeto de estudio.

Por otro lado para Sampieri, Fernandez y Baptista ( 2014) nos hablan que dentro del
enfoque mixto el investigador puede utilizar distintos instrumentos de investigacion como lo
son las entrevistas, las encuestas puesto que permiten recolectar datos sobre las opiniones de la
muestra seleccionada, sin embargo con estas opiniones se pueden configurar datos medibles a
través de rangos de respuestas, tendencias, frecuencias lo que ayuda a formular la hipétesis que

a la postra termina corroborandose o anulandose.

Disefio de la investigacion

El disefio de esta investigacion es de corte experimental, ya que se sometié a un grupo
de individuos a condiciones diferentes a las habituales para ver los resultados que arrojaban con
estas variables. puesto que no se realizo experimento alguno controlado sobre las variables del
estudio de investigacion. Segun Alban, Arguello y Molina, (2020) una investigacion se la
considera experimental cuando el sujeto de estudio estad sometido a estimulos o condiciones con
el objeto de poder estudiar las reacciones que ellos tienen a estas variables. Con esto, lo que se
hizo fue una observacién sobre los docentes de la carrera de pedagogia del Instituto Tecnoldgico
Superior Vida Nueva al momento de interaccionar con la realidad virtual, esta Ultima como

variable del experimento con los sujetos de estudio.

De tal manera que, en esta clase de investigacion, el investigador realiza un experimento
con su muestra de estudio en donde se produce una suerte de ensayo con determinadas variables
para identificar cuales son los resultados que ha provocado este cambio en el paradigma de los

sujetos.
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Por otro lado, la modalidad que se va a utilizar en este estudio es la aplicada, ya que se
implementara la realidad virtual como estrategia de mejora en el aprendizaje de las ciencias
sociales. En cuanto al método que se va a utilizar en la investigacion se trabajara con el
descriptivo, puesto que este a decir de Guevara, Verdesoto y Castro (2020) tiene diferentes
Opticas para visualizar el estudio y como este se va desarrollando con la implementacion de la
estrategia que en este caso es la realidad virtual. De tal manera, que el investigador podra
observar el experimento desde diferentes Opticas, como un observador participante, un
participante observador, un observador completo o un participante completo. Con esto, este
método ayudara a la construccion de la descripcion y la evaluacion de la implementacion de la
realidad virtual como estrategia para mejorar el aprendizaje de las Ciencias Sociales y motivar
al estudiante a que se vincule con esta rama de las humanidades y no se produzca fracasos

escolares o desercion en el &mbito educativo.

En consecuencia y en base a los objetivos propuestos en este estudio, la investigacion
planteada seré realizada de manera descriptiva / explicativa. Esto se lo puede comprobar y
evidenciar mediante la revision previa de material documental de contenido y de autores y con

esto se puede formular un apropiado planteamiento del problema.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

A continuacion, en este apartado se explicard como se realizé el proceso de recoleccion
y procesamiento de datos de forma detalla. Se hablara de quienes conforman su poblacion,
también se explicara la sistematizacion de las variables, la recoleccion de datos, la aplicacién

de instrumentos, técnicas y metodologias y la validez y confiabilidad de la misma.
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1. RECOLECCION DE LA lN‘FORMACIéN
PARA EL MARCO TEORICO
Y METODOLOGICO

2. IDENTIFICACION DE LA POBLACION

{3. ELABORACION DE LAS VARIABLES

4. VALIDACION DE LOS

INSTRUMENTOS

6. ORGANIZACION DE LOS
RESULTADOS OBTENIDOS

Grafico 4 Proceso de recoleccion de datos

Autor: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia

Descripcion de muestra y el contexto de la investigacion

Contexto
El estudio se lo realizo en el Instituto Tecnoldgico Superior Vida Nueva de la ciudad de

Quito, en la carrera de docencia.
Poblacion

Se ha seleccionado trabajar con la poblacion total debido a que no es una gran cantidad
de personas y no es necesario un muestreo de las mismas. Ademas, con la cantidad reducida de
participantes tendremos mas interacciones y perspectivas a los diferentes rangos de preguntas
que realizaremos para obtener los datos que nos lleven a una fiabilidad de la investigacion.

En este estudio tenemos dos poblaciones a las cuales nos vamos a acercar. Por un lado,
estan los docentes de la carrera los mismos que son 3 mujeres y 3 hombres a estos los
Ilamaremos poblacién 1. Mientras que la poblacion 2 seran los estudiantes que interacttian con
los docentes, los mismos que estan conformados 25 alumnos del Instituto Tecnoldgico Superior

Nueva Vida.

POBLACION CANTIDAD PORCENTAJE
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Estudiantes de sexto semestre 25 80,6%
Expertos 6 19,4%

Total 31 100%

Tabla 5 Poblacion
Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Autoria propia

Instrumentos de recoleccion de datos

En cuanto a la recoleccidn de datos se realizara una triangulacion de datos para contrastar
fuentes de informacion por medio de la revision documental, revision bibliografica especifica
frente a la encuesta aplicada a estudiantes y docentes. De este modo, se podra conceptualizar
las variables que han sido propuestas para la construccion del marco tedrico mediante los
resultados de investigaciones recientes y de gran similitud con la problematica propuesta. Por
tal motivo, en primer lugar, se abord6 la temética y la propuesta de la realidad virtual y su
aplicacion en la educacion desde una investigacion bibliografica documental. Con esto se
fundament6 varios principios y conceptos necesarios para sustentar la informacion necesaria
que fue tomada de varias fuentes de informacién como o son libros y articulos académicos y

cientificos que mostraban practicas de éxito relacionadas a este tema.

De este modo, para Linares, Herndndez, Dominguez, Fernandez y Hevia (2018) realizar
una revisién documental es elaborar un proceso sistematico que permite discriminar toda la
informacion posible y quedarnos con la informacion relevante que permita encontrar

paradigmas que aporten a la investigacion.

Los criterios para la dicha busqueda fueron los siguientes:

Criterios Explicacion
Idioma Las publicaciones buscadas debian ser en espafiol.
Tiempo Hasta 5 afios atras con excepcién de publicaciones que sean

canon o sus teorias tengan vigencia hasta el dia de hoy
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Palabras clave Se buscé informacion a partir de las palabras clave: Realidad
Virtual, metodologias activas, Aplicaciones de RV, docente
innovador.

Criterios de inclusion  Tematicas que estén relacionadas con la problematica

planteada.

Tabla 6 Busqueda de informacion

Fuente: Autoria propia.

En cuanto, a la recoleccion de datos se usara la técnica de la encuesta y se elaboraré su
instrumento que es el cuestionario con el cual podremos identificar en un pretest el problema de
la investigacion. Segun los autores Albén, et al (2020), la encuesta dentro de la investigacion
educativa se presenta como una técnica estandarizada que permite recolectar y analizar
informacidn para describir y explicar ciertas especificaciones de una muestra o de un universo.
Esto se lo hace mediante un cuestionario con preguntas elaboradas para encontrar respuestas
validas.

Por otro lado, para la recoleccién de datos de la revision bibliogréfica se utilizé como
instrumento la ficha, la misma que nos permitio discriminar los textos mas importantes mediante
palabras claves para encontrar informacion véalida y confiable referente a la implementacion de

la realidad virtual como estrategia de mejora del proceso educativo.

Validez y confiabilidad de los instrumentos
Para Hidalgo (2005) Existen ciertos procesos dentro de la investigacion que son

relevantes y necesarios para que esta pueda generar conocimiento en el campo de accién que se
lo aplica, en este caso son la confiabilidad y la validez. El objetivo de estos aspectos es de
brindarle a la informacidén recabada la credibilidad necesaria para generar conclusiones
importantes para el estudio propuesto.

Para que la investigacion tenga cierto grado de confiabilidad y pueda ser reconocida
como valida, debe estar sometida a la aprobacion de sus instrumentos para la recoleccion de
datos por expertos relacionados a la tematica. Para Martinez (2006) un trabajo investigativo

tiene cierta repercusion en el ambito académico y cientifico gracias a sus resultados que deben
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reflejar la realidad estudiada, por otro lado, la investigacion debe ser confiable y para ellos sus
instrumentos de recoleccion de datos deben ser validados por peritos en la tematica.

Para poder realizar esta investigacion, los instrumentos fueron validados por un experto
en el area de tecnologia educativa, docente investigador, el mismo que ha publicado algunos
articulos con la temética de las TIC, mundos virtuales y metodologias activas. Esta revision y
validacion asegura que el instrumento de recoleccidn de datos sea pertinente y comprensible

para la poblacién escogida.

Confiabilidad

De tal modo que para validar la confiabilidad de la informacién recolectada a través de
las encuestas que se ha aplicado tanto a estudiantes como a docentes se realiz6 un analisis en el
programa estadistico SPSS basado en el alfa Cronbach estableciendo los siguientes resultados
Los mismos que denotan un alto grado de confiabilidad.

Encuesta a docentes
Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 6 100,0
Excluido® 0 0
Total 6 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
basada en
elementos
Alfa de Cronbach estandarizados N de elementos
,892 ,888 10

Encuesta a estudiantes de la institucion

Resumen de procesamiento de casos
N %
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Casos Valido 25 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 25 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
basada en
elementos
Alfa de Cronbach  estandarizados N de elementos
,879 ,825 7

Gréafico 5 Estadisticas de confiabilidad y fiabilidad

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia

47






Operacionalizacién de variable dependiente: Ensefianza de las ciencias sociales

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES | INDICADORES | ITEMS BASICOS DOCENTES | ITEMS BASICOS ESTUDIANTES | TECNICA E
INSTRUMENTO

La realidad virtual es| Educacion Estrategia ¢Utiliza estrategias | ¢Considera usted que el uso de | Técnica:

considerada en muchos innovadora innovadoras de ensefianza | la realidad virtual ayudaria con | Encuesta

aspectos como la interfase — aprendizaje al momento | su proceso educativo?

definitiva entre los seres de dar clases de ciencias Instrumento:

humanos y el ordenador.
Existe un sin nimero de
definiciones acerca de lo
gue conocemos COMO
"Realidad Virtual".
Partiendo de lo mas
basico, el diccionario
define la palabra realidad
como “El estado de ser
real o verdadero" y la
palabra virtual como "Lo
que existe en esencia o
efecto, pero no como
forma".

sociales?

¢Cree usted que el uso de
RV dentro del aula de clase
favorece a la adquisicidn
de aprendizajes?

¢Ha escuchado sobre la
RV ~ como  estrategia
innovadora para favorecer
el proceso de ensefianza-
aprendizaje?

¢Le gustaria conocer mas sobre
la realidad virtual en sus
asignaturas que comunmente
cursa este afio lectivo?

¢Considera usted que la
implementacion de Realidad
virtual mejoraria su
rendimiento académico?

¢cLa RV pude fomentar el
interés en el aprendizaje de las
C. Sociales?

¢Se debe romper los modelos
tradicionales para la ensefianza
de la Ciencias Sociales ya
aplicar nuevas estrategias?

¢ Estaria interesado en
aprender, a través del uso de la
realidad  virtual en los
contenidos de la asignatura de
ciencias sociales?

Cuestionario
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Beneficios

Educacion
S0ocio
constructivist
a

¢(Qué tan apropiado es la
implementacién de la RV en el
proceso E-A?

¢La tecnologia se debe incluir
en el proceso educativo en
todos sus niveles educativos?

;Se  debe  socializar e
implemento de tecnologia en
las instituciones educativas?

Tabla 7 Variable dependiente

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia
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Operacionalizacién de variable independiente: L realidad virtual

CONCEPTUALIZACION

Los procesos que
permiten transmitir el
conocimiento v, el
mismo se convierta en un
aprendizaje significativo
se llama metodologia. En
la actualidad, las
metodologias activas son
las que ocupan el 100%
del panorama docente
puesto que permite
vincular la tecnologia con
procesos de aprendizaje
en donde el estudiante es
el gestor de conocimiento
y el docente es un
mediador del contenido

DIMENSIONES

Metodologia

INDICADORES

Estrategias
metodoldgicas

ITEMS BASICOS DOCENTES

¢ Conoce metodologias
activas para mejorar el
aprendizaje?

¢Ha escuchado sobre la
aplicacion Alt Space VR?

¢ Conoce los beneficios de
utilizar Alt Space VR
dentro de su clase?

(Estaria  dispuesto  a
aprender la aplicacion Alt
Space para mejorar el
aprendizaje dentro de su
clase?

ITEMS BASICOS ESTUDIANTES

¢Esta dispuesto a interactuar
mas si se cambia la manera de
ensefiar de su docente?

TECNICA
INSTRUMENTO

Técnica;
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario

E

Tabla 8 Variable independiente

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Autoria propia

51




Analisis e interpretacion de los resultados

Para realizar el apartado de analisis de los datos, se ha ido desglosando cada
pregunta para tratarla de acuerdo a los datos que nos arroja en las encuestas. Se tiene
que recordar que, al ser dos encuestas, una para docentes y otra para estudiantes, se
realizaran dos andlisis. Los resultados se analizaran a partir de los consolidados que
surgen de la recoleccion de la data con las encuestas aplicadas a docentes y
estudiantes con los cuestionarios de opcion multiple en donde participaron 25

estudiantes y 6 profesores del Instituto Tecnologico Superior Vida Nueva.

Se comenzara con la encuesta para docentes.

Encuesta dirigida a docentes

Pregunta 1.- ¢ Utiliza estrategias innovadoras de ensefianza — aprendizaje al momento
de dar clases de ciencias sociales?

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje vélido Porcentaje acumulado
Vaélido mucho 1 16,7 16,7 16,7
bastante 2 333 333 50,0
algo 3 50,0 50,0 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 9 Estrategias innovadoras en las ciencias sociales
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida
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¢ Utiliza estrategias innovadoras de ensefianza — aprendizaje al momento de dar clases de ciencias sociales?

B mucho
M bastante
MWalgo

Gréfico 6 Estrategias innovadoras en las ciencias sociales

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

Anélisis e interpretacion

En la primera pregunta se puede observar gque el 50,0% de los docentes encuestados
utilizan algo de alguna estrategia de innovacion sin importar cual sea esta; mientras 33,
3% utiliza bastantes ocasiones las estrategias innovadoras para la ensefianza de las
ciencias sociales; el 16,7% las utiliza con mucha frecuencia.

De tal manera que podemos observar que la mitad de docentes encuestados si tienen
una relacién cercana con la innovacion y diferentes estrategias para salir de la clase
tradicional sobre todo en la asignatura de ciencias sociales. Esto porque ellos saben que
ensefiar de manera diferente trae resultados y convierte a sus practicas educativas en

clases de éxito.
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Pregunta 2. - (Cree usted que el uso de R.V. dentro del aula de clase favorece a la

adquisicion de aprendizajes?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Mucho 1 16,7 16,7 16,7
Bastante 3 50,0 50,0 66,7
Algo 2 33,3 33,3 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 10 Beneficios de la realidad virtual
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

éCree usted que el uso de R.V dentro del aula de clase favorece a la adquisicion de aprendizajes?

Grafico 7 Beneficios de la realidad virtual

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnologico Superior Nueva Vida
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Analisis e interpretacion

En la segunda pregunta se puede observar que el 50,0% de los docentes encuestados
piensan que aplicar la realidad virtual en sus aulas beneficia el aprendizaje; mientras el
33, 3% considera que puede beneficiar en algo; y el 16,7% indica que su beneficio es
amplio.

Entendemos entonces que la mitad de los encuestados entienden lo que significa la
realidad virtual independientemente de si la aplican o no dentro del aula puesto que
existen muchos temores sobre todo por el desconocimiento de lo que esta implica. Sin
embargo, la gran mayoria esta de acuerdo en sus beneficios, tal vez, esto se dé por la
inmersion que han tenido la gran mayoria de docentes en la tecnologia provocado por
la pandemia lo que ha llevado a auto educarse en cuanto a tecnologias emergentes y en

el aprendizaje por simulacion.

Pregunta 3. — ¢Ha escuchado sobre la R.V como estrategia innovadora para favorecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje?

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido Mucho 1 16,7 16,7 16,7
Bastante 2 33,3 33,3 50,0
Algo 1 16,7 16,7 66,7
Nada 2 33,3 33,3 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 11 Implementacion de la RV para favorecer el proceso educativo
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida
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¢Ha escuchado sobre la R.V como estrategia innovadora para favorecer el proceso de ensefanza-
aprendizaje?

M mucho
M bastante
M algo

[ nada

Gréfico 8 Implementacion de la RV para favorecer el proceso educativo
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

Analisis e interpretacion

En la tercera pregunta se puede observar que el 33,3 % han escuchado de la RV
como estrategia innovadora para favorecer el aprendizaje, pero de igual manera hay un
33, 3% que no ha escuchado nada de la misma; mientras que un 16,7% ha escuchado
mucho de la RV, y con el mismo porcentaje han escuchado algo. Entendemos entonces
que hay una gran dicotomia entre lo que se ha escuchado y lo que no, llegando a
nameros iguales pretendiendo una anulacion de conocimiento en cuanto a como la
realidad virtual favorece el proceso de ensefianza aprendizaje. Es decir, si bien los
encuestado saben de la realidad virtual, aun lo la conocen dentro del campo educativo
ni como podria ser usada en una clase convencional para que los estudiantes puedan
aprender. Muchas veces estos desconocimientos se dan por el temor que poseen los
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docentes por experimentar cosas nuevas o salirse de su zona de confort y a lo mejor no

hacerlo bien.

Pregunta 4. ;/Qué tan apropiado es la implementacion de la RV en el proceso E-
A?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  valido acumulado
Valido muy 1 16,7 16,7 16,7
apropiado
apropiado 3 50,0 50,0 66,7
poco 1 16,7 16,7 83,3
apropiado
nada 1 16,7 16,7 100,0
apropiado
Total 6 100,0 100,0

Tabla 12 Implementacion de la RV
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida
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¢Qué tan apropiado es laimplementacion de la RV en el proceso E-A?

[ muy apropiado
M apropiado

M poco apropiado
[ nada apropiado

Gréfico 9 Implementacion de la RV

Elaborado por: Jorge Torres
Anélisis e interpretacion

En esta pregunta podemos ver que el 50% de los docentes encuestados indican que
es apropiado implementar la estrategia de la realidad virtualidad en proceso educativo;
mientras el 16,7% indica que es muy apropiado implementarlo; con igual estadistica
16,7% indican que es poco apropiado; y finalmente, con igual porcentaje 16,7% indican
que es nada apropiado de la implementacion.

Se puede observar que la mitad del cuerpo docente encuestado estd a favor de la
implementacién debido a que, anteriormente indican que conocen y entienden que la
implementacién de herramientas poco tradicionales mejora el aprendizaje. La realidad
virtual, si bien no esté claro los alcances que puede tener dentro del campo educativo,
genera una suerte de novedad sobre nuevas estrategias y herramientas tecnologicas.

Con los docentes que indican que es poco apropiado o nada apropiado se puede
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identificar que son docentes que les cuesta salir de su zona de confort y que se sienten

mas seguros con sus clases tradicionales

Pregunta 5. ¢La tecnologia se debe incluir en el proceso educativo en todos sus

niveles educativos?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido siempre 2 33,3 33,3 33,3
algunas veces 1 16,7 16,7 50,0
en ocasiones 2 33,3 33,3 83,3
nunca 1 16,7 16,7 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 13 Inclusidn de la tecnologia en el proceso educativo
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

¢Latecnologia se debe incluir en el proceso educativo en todos sus niveles educativos ?
M siempre

M algunas veces

M en ocasiones

M nunca
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Gréfico 10 Inclusion de la tecnologia en el proceso educativo

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.
Anélisis e interpretacion

En la pregunta 5, los docentes encuestados dividen sus respuestas en cuanto a
incluir tecnologia en el proceso educativo en todos los niveles educativos. El 33, 3%
indica que siempre se deberia incluir; el 16, 7% indica que solo algunas veces; el 33,3
indica que en ocasiones y el 16,7% que nunca.

Como podemos seguir observando aln hay una resistencia en lo de implementar
y usar tecnologia en la educacion se refiere. Las opiniones son divididas ain mas
cuando se trata de establecer para que niveles son apropiados el uso de las tecnologias,
puesto que muchos docentes indican que no es bueno para todos, ya que en los
estudiantes de niveles inferiores el uso de dispositivos electronicos podria entorpecer
su aprendizaje, el mismo que tiene que ser social y con el entorno. Por otro lado, los
docentes de cursos superiores indican los beneficios y bondades de la tecnologia en la

educacion.

Pregunta 6. ¢Se debe socializar el implemento de tecnologia en las instituciones
educativas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vaélido siempre 4 66,7 66,7 66,7
algunas 1 16,7 16,7 83,3
veces
en ocasiones 1 16,7 16,7 100,0
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Total 6 100,0 100,0

Tabla 14 Socializacion de la RV en las Instituciones educativas
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

¢Se debe socializar e impl 1to de tecnologia en las instituciones educativas?

M siempre
M algunas veces
M en ocasiones

Grafico 11 Socializacion de la RV en las Instituciones Educativas

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

En esta pregunta, los docentes encuestados indican con un 66,7 % que siempre
que se implemente tecnologia deberia ser socializada; un 16,7% indica que algunas
veces Yy con igual porcentaje, 16, 7% indica que en ocasiones.

Como podemos ver para los docentes es muy necesario que sea socializado con el
cuerpo docente y los estudiantes las tecnologias y recursos tecnolégicos educativos
para que puedan aprovecharlos en su aprendizaje. Ademas, socializar esto permite que
los docentes se puedan preparar de mejor manera para afrontar este reto ya la vez los
estudiantes sepan en qué momento de la clase que se puede realizar y puedan utilizar
sus dispositivos electrénicos.
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Pregunta 7. - ;Conoce metodologias activas para mejorar el aprendizaje?

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido bastante 3 50,0 50,0 50,0
algo 2 33,3 33,3 83,3
nada 1 16,7 16,7 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 15 Conocimiento de metodologias activas

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

¢Conoce metodologias activas para mejorar el aprendizaje?

[ bastante
algo

M nada

Gréafico 12 Conocimiento de metodologias activas

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.
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Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados en esta pregunta, contestan de la siguiente manera:
el 50% indican que conocen bastante de metodologias activas; el 33,3 % algo y el 16,
7% indica que nada.

El cuerpo docente encuestado en su gran mayoria tiene preparacion o ha sido
autodidacta en cuanto a su profesionalizacion para estar actualizado en cuanto a los
nuevos paradigmas educativos, sus metodologias y sus estrategias. Lo que indica que
en su gran mayoria son docentes preparados y con muestras de gran interés para
enfrentarse a retos educativos en la actualidad. Esto se debe a que como docentes que
han tenido que dar un paso a la virtualidad y la modalidad on line han tenido que

innovar en cuanto a maneras y formas para impartir clases y llegar a sus alumnos.

Pregunta 8. - ¢ Ha escuchado sobre la aplicacion Alt Space Vr?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Bastante 3 50,0 50,0 50,0
Algo 1 16,7 16,7 66,7
Poco 1 16,7 16,7 83,3
Nada 1 16,7 16,7 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 16 Conocimiento de la aplicacién Alt Space Vr

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.
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¢Ha escuchado sobre la aplicacion Alt Space Vr?

M Algo

W Poco

[E Nada

[H Bastante

Gréafico 13 Conocimiento de la aplicacion Alt space VR

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados en esta pregunta, contestan de la siguiente manera:
el 50% indican que conocen bastante de esta aplicacion; el 16,7 % algo; el 16, 7%
indica poco; y el 16,7% nada.

El cuerpo docente encuestado en su gran mayoria plantea que tiene algun
conocimiento sobre esta aplicacién en especifico de realidad virtual. Esto podria
deberse a que en pandemia han participado en capacitaciones de inmersion de
tecnologia en sus clases al trabajar en modalidad on line. También con este dato
podemos ver que la aplicacion les resulto novedosa y entretenida y por eso aun la
recuerdan, sin embargo, en las capacitaciones recibidas tal vez no llegaron a verlo con
profundidad.

Pregunta 9. ;Conoce los beneficios de utilizar Alt space dentro de su clase?
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido bastante 2 33,3 33,3 33,3
algo 2 33,3 33,3 66,7
nada 2 33,3 333 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 17 Beneficios de la implementacion de Alt Space VR

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

éConoce los beneficios de utilizar Alt space dentro de su clase?

Gréafico 14 Beneficios de la implementacion de Alt Space VR

Elaborado por: Jorge Torres

[ bastante
algo

M nada

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.
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Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados en esta pregunta, contestan de la siguiente manera:
el 33,3% indican que conocen bastante de los beneficios de la implementacion de esta
aplicacion; el 33,3 % conoce algo; el 33,3% indica que conoce poco.

De igual manera las opiniones en esta pregunta por parte del cuerpo docente
son equitativas debido ha que tienen conocimiento de la aplicacion, pero como no la
han logrado utilizar y en muchos casos no ha pasado de la chara recibida se podria
indicar que tienen confusion en cuanto a los beneficios. No obstante, los entrevistados
estan conscientes que existen beneficios en la mejora de la practica docente y en el

proceso educativo.

Pregunta 10 ¢ Estaria dispuesto a aprender la aplicacion Alt Space para mejorar
el aprendizaje dentro de su clase?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Muy de acuerdo 3 50,0 50,0 50,0
de acuerdo 2 333 333 83,3
algo de acuerdo 1 16,7 16,7 100,0
Total 6 100,0 100,0

Tabla 18 Predisposicion para aprender Alt Space VR

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.
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¢ Estaria dispuesto a aprender la aplicacion Alt Space para mejorar el aprendizaje dentro de su clase?

E Muy de acuerdo
M de acuerdo
M algo de acuerdo

Gréfico 15 Predisposicion para aprender Alt Space VR

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los docentes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida.

Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados en esta pregunta, contestan de la siguiente manera:
el 50 % indican que estan muy de acuerdo para implementar; el 33,3 % estan de acuerdo
y el 16, 67 % indica que estan algo de acuerdo.

Los docentes encuestados en su mayoria estan dispuestos a aprender la
aplicacion técnica como pedagogica de la aplicacion Alt Space Vr para mejorar sus
clases. Esto se da porque son docentes que tienen capacidad de cambio y se adaptan a
las decisiones del contexto en el que se encuentran. Ademas, los encuestado denotan
en sus respuestas interés por la tecnologia y sus bondades a pesar de que han vuelto a
la presencialidad tratan de combinar lo aprendido en pandemia con sus clases
presenciales y generar sistemas de ensefianza mediados por las TIC y la tecnologia.
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Encuesta dirigida a los estudiantes

Pregunta 1.- ;Considera usted que el uso de la realidad virtual ayudaria con su
proceso educativo?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido  mucho 12 48,0 48,0 48,0
bastante 9 36,0 36,0 84,0
algo 4 16,0 16,0 100,0

Total 25 100,0 100,0

Tabla 19 Uso de la realidad virtual en el proceso educativo
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida
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¢ Considera usted que el uso de la realidad virtual ayudaria con su proceso educativo?

M mucho
M bastante
Malgo

Gréfico 16 Uso de la realidad virtual en el proceso educativo

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnologico Superior Nueva Vida

Anélisis e interpretacion

Se observa que el 48% de los estudiantes encuestados indican que el uso de la
realidad virtual dentro de su proceso educativo ayudaria mucho; mientras el 36% indica
que los ayudaria bastante y el 16% indica que los ayudaria algo.

Casi un 80% de los estudiantes reconoce que la realidad virtual como estrategia
de innovacién para ensefianza ayudara en muchas formas. Este resultado se puede dar
por que ellos han visto que tienen mejores resultados con profesores que utilizan
estrategias y metodologias ligadas a la tecnologia y a la innovaciéon. Ademas, a raiz de
la pandemia se pudo ver que hubo docentes que mostraron mas creatividad en cuanto
a la preparacion de sus clases, con lo que los alumnos mostraron mayor aprendiza a
formas disruptivas de ensefiar y de aprender.

Pregunta 2. ¢Le gustaria conocer mas sobre la realidad virtual en sus
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asignaturas que comunmente cursa este afio lectivo?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido mucho 6 24,0 24,0 24,0
bastante 16 64,0 64,0 88,0
algo 3 12,0 12,0 100,0

Total 25 100,0 100,0

Tabla 20 Conocimiento de la RV en diferentes asignaturas
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

¢Le gustaria conocer mas sobre la realidad virtual en sus asignaturas que comunmente cursa este afo
lectivo?

B mucho
M bastante
Malgo
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Gréfico 17 Interés de aprender la realidad virtual
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnol6gico Superior Nueva Vida

Analisis e interpretacion

En esta pregunta se observa que el 64% de los estudiantes encuestados indican
que estan bastante interesados en conocer mas virtudes de la realidad virtual en
diferentes asignaturas; un 6% indica que tiene mucho interés por conocer y el 3% indica
que tiene algo de interés.
De tal modo que podemos ver que mas de la mitad d ellos encuestados estan dispuestos
y predispuestos a incursionar en nuevas formas de aprender, rompiendo con el esquema
tradicional de clases, es decir el monologo docente. De igual manera, y a pesar que se
tuvo clases por casi dos afios de manera virtual, los estudiantes sintieron fastidio al
docente que hizo zoomcentrismo?. Por ello, estan interesados en nuevas formas de
aprender pero que estas nuevas maneras tengan interactividad y novedad como lo hace
la realidad virtual.

Pregunta 3. ;/Considera usted que la implementacion de Realidad virtual
mejoraria su rendimiento académico?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido mucho 16 64,0 64,0 64,0
bastante 7 28,0 28,0 92,0
algo 2 8,0 8,0 100,0

Total 25 100,0 100,0

Tabla21 Implementacion de la realidad virtual para mejorar el rendimiento

1 Un monologo docente sin interaccion con el estudiante por medio de zoom.
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Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnologico Superior Nueva Vida

¢ Considera usted que la implementacion de Realidad virtual mejoraria su rendimiento académico?
M mucho

M bastante

Maigo

Grafico 18 Implementacion de la realidad virtual para mejorar el rendimiento

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

Analisis e interpretacion

Se observa que el 64 % de los estudiantes encuestados indican que el uso de la
realidad virtual ayudaria mucho en mejorar su rendimiento académico; mientras el 28%
indica que los ayudaria bastante y el 8% indica que los ayudaria algo.

Como se puede ver el 64% de los encuestados estan conscientes que nuevas
formas de ensefiar permitiran que puedan aprender en mejores condiciones y debido a
que estamos inmersos en una sociedad tecnoldgica y con miras futuristas, los
estudiantes consideran a la tecnologia y su buena aplicacion como medio para llegar a

completar objetivos educativos complejos. Por esta razén todos los encuestados han
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sefialado que de alguna manera, en menor o mayor medida, una aplicacion de la

realidad virtual generara mejores resultados en su aprendizaje.

Pregunta 4. ;La RV pude fomentar el interés en el aprendizaje de las C. Sociales?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélido mucho 14 56,0 56,0 56,0
bastante 7 28,0 28,0 84,0
algo 4 16,0 16,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Tabla 22 RV para fomentar el interés de las ciencias sociales
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

¢LaR.V pude fomentar el interés en el aprendizaje de las C. Sociales?
B mucho
M bastante
Malgo
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Gréafico 19 RV para fomentar el interés de las Ciencias Sociales

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnologico Superior Nueva Vida

Analisis e interpretacion

Se observa que el 56 % de los estudiantes encuestados indican que mejoria
mucho el interés por las ciencias sociales al utilizar la realidad virtual como estrategia
innovadora; mientras que 28% indica que mejoria bastante su interés por las ciencias
sociales y apenas un 16% indican que mejoraria algo.

Como se puede apreciar mas del 50% de los estudiantes encuestados indican
que aplicar nuevas estrategias ayudan a mejorar el interés de la materia de ciencias
sociales e incluso de cualquier otra materia. Esto se da por que los estudiantes conviven
diariamente con la tecnologia y con aparatos electrénicos, los mismos que ayudan a
satisfacer necesidades en espacios mas cortos y con una inmediatez bastante dptima.
De tal manera que aplicar la realidad virtual como estrategia de innovacion ayudara a

motivar y centrar el interés del estudiantado en la asignatura en donde es aplicada.

Pregunta 5. ¢Se debe romper los modelos tradicionales para la ensefianza de la
Ciencias Sociales y aplicar nuevas estrategias?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Vvalido acumulado
Valido muy de acuerdo 16 64,0 64,0 64,0
de acuerdo 5 20,0 20,0 84,0
poco de acuerdo 4 16,0 16,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Figura 1 Aplicabilidad de nuevas estrategias
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Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnologico Superior Nueva Vida

¢ Se debe romper los modelos tradicionales para la ensefianza de la Ciencias Sociales y aplicar nuevas
estrategias?

W muy de acuerdo
M de acuerdo
M poco de acuerdo

Gréafico 20 Aplicabilidad de nuevas estrategias

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnologico Superior Nueva Vida

Anélisis e interpretacion

En esta pregunta podemos observar que el 64% de los estudiantes encuestados
indican que estan muy de acuerdo con romper los modelos tradicionales de ensefianza
en las ciencias sociales y aplicar nuevas estrategias; mientras un 20% indica que esta
de acuerdo y un 16% que esta poco de acuerdo.

Los estudiantes encuestados, en su gran mayoria prefiere que se cambie el
modelo educativo por algo mas actual y que esté apegado a su contexto. De igual
manera proponen que se cambie el paradigma de la ensefianza de las ciencias sociales

por algo nuevo y que llame la atencion para que se pueda aprender y no solo reproducir
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el conocimiento de un libro, de un docente o de una materia sin llegar a un aprendizaje
significativo.

Pregunta 6. ¢ Estaria interesado en aprender, a través del uso de la realidad virtual
en los contenidos de la asignatura de ciencias sociales?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido muy de acuerdo 10 40,0 40,0 40,0
de acuerdo 12 48,0 48,0 88,0
poco de acuerdo 2 8,0 8,0 96,0
nada de acuerdo 1 4,0 4,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Tabla 23 Interés de aprender la realidad virtual
Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida
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¢Estaria interesado en aprender, a través del uso de la realidad virtual en los contenidos de la asignatura de
ciencias sociales?

B muy de acuerdo

B de acuerdo
poco de acuerdo

W nada de acuerdo

Grafico 21 Interés de aprender la realidad virtual

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

Analisis e interpretacion

En esta pregunta podemos observar que el 40% de los estudiantes encuestados
indican que estan muy de acuerdo en aprender a utilizar la realidad virtual para poder
ingresar en los contenidos de la asignatura de ciencias sociales; el 48% esta de acuerdo;
el 8% esté poco de acuerdo y el 4% nada de acuerdo.

Los estudiantes al pertenecer a un instituto tecnoldgico y mas especificamente
a la carrera de docencia se encuentran en un paradigma en esta pregunta, ya que, al ser
futuros docentes, pero encontrarse actualmente en el estatus de estudiante, ellos quieren
algo novedoso, pero al mismo tiempo sienten temor de aprenderlo y aplicarlo desde el
otro lado. Por esta razon podemos ver que existe discrepancia entre sus respuestas
anteriores, donde podiamos ver que veian con gran agrado el cambio de paradigma al

momento de que sus docentes cambien de actitud y de estrategias para ensefiar pero
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que el momento que ellos deseen usar esto sienten temor o a lo mejor se mueven de su
zona de confort y pierden el control de lo que estan haciendo.

Pregunta 7. ¢ Esta dispuesto a interactuar mas si se cambia la manera de ensefiar
de su docente?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélido mucho 12 48,0 48,0 48,0
bastante 9 36,0 36,0 84,0
algo 4 16,0 16,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Tabla 24 Cambio del docente en la forma de ensefar

Elaborado por: Jorge Torres

Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

¢ Esta dispuesto a interactuar mas si se cambia la manera de ensefiar de su docente?
M mucho

M vastante
Maigo
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Grafico 22 Cambio del docente en la forma de ensefiar

Elaborado por: Jorge Torres
Fuente: Encuesta a los estudiantes Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida

Anélisis e interpretacion

Finalmente, en esta ultima pregunta se puede observar que el 48% de los
estudiantes encuestados estan dispuestos a interactuar mucho si cambia la manera de
ensefiar del docente; el 36% indican que estan dispuestos a interactuar bastante y el
16% algo.

La interaccion, el aprendizaje social y las habilidades comunicativas son
fundamentales dentro del aprendizaje en cualquier asignatura y los estudiantes y
docentes tienen que estar en la capacidad de darse cuenta de este punto. Por ello, el
cambio de estrategia y de metodologia permitira que se dé mas fluidez en la clase
convirtiéndola en un vaivén de conocimientos en una suerte de experiencias que
producen interpretacion del conocimiento para luego ser aplicada en los contextos
individuales y de este modo generar un aprendizaje significativo. La gran mayoria de
los encuestados aceptan interactuar mucho mas siempre y cuando sus docentes cambien

su estilo de ensefianza y genere mas espacios para el dialogo
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CAPITULO Il

PRODUCTO

Titulo
Guia didactica para disefiar mundos virtuales en el aplicativo Alt Space para la

ensefianza de las Ciencias Sociales a los estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior
Vida Nueva.

Datos informativos

Escuela: Instituto Tecnoldgico Superior Nueva Vida
Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: Guamani

Lugar: Guamani, Av. Maldonado y 4ta transversal
Sector: Sur de Quito

Seccion: Matutina y vespertina

Numero total de estudiantes: 1000 estudiantes
Tipo de plantel: particular

Email: secretaria@istvidanueva.edu.ec
Teléfonos: 098 208 1291
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Antecedentes de la propuesta
En el ambito educativo funciona bastante bien puesto que tanto el docente como

los estudiantes pueden crear sus mundos virtuales con tematica de la clase que se quiere
impartir e invitar al resto de la clase para que puedan visitarlo y revisar el contenido
que se coloca ahi. Los recursos que se pueden utilizar son variados, pero también

bastante simples como lo son fotografias, videos y audios.

Existen plantillas ya creadas de mundos virtuales, pero también se puede comenzar
desde cero y crear totalmente un mundo virtual nuevo, caso contrario con las plantillas
elaboradas se puede adaptar a la temética de la clase que se va a realizar. Esta aplicacion
de realidad virtual puede ser inmersiva o no inmersiva puesto que se puede entrar desde
el computador o con dispositivos extras como gafas VR. De cualquiera de las dos
formas, el usuario, puede disfrutar sensorialmente de la experiencia que brinda esta
aplicacion.

Justificacion

Se ha elegido la implementacion de esta plataforma de realidad virtual debido a que
posee caracteristicas que benefician tanto a los docentes como al alumnado. Su
gratuidad y su acceso a trabajar en 2D, lo cual no obliga a adquirir aparatos externos
para utilizarlo son las ventajas que mas llama la atencién en cuanto al uso de esta
herramienta. También, su interfaz intuitiva y entretenida permite generar ambientes de
aprendizaje motivante y para nada conflictiva dentro del proceso educativo.
Finalmente, su versatilidad para crear mundos virtuales permite la interdisciplinariedad
de esta herramienta, al poder incluir contenido para ser trabajado de cualquier

asignatura.

Definicion del tipo de producto
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El producto que se pretende presentar es un instructivo técnico, el mismo que
plantea a la realidad virtual como estrategia de aprendizaje de las ciencias sociales. De
esta manera, se mostrara un manual con caracteristicas técnicas de acceso, ingreso y
funcionamiento, pero con la guia pedagogica de cdmo podrian funcionar varias
actividades en las aulas de clase si implementamos las metodologias activas junto con

el recurso digital.

De esta manera se va a permitir tanto a docentes como estudiantes generar un
mejor desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje mediante la utilizacion de

herramientas interactivas aplicando a realidad Virtual.

Objetivo general

e Elaborar una guia didactica de realidad virtual del aplicativo Alt Space Vr como

estrategia para la ensefianza de las ciencias sociales

Objetivo Especificos
e Describir los conceptos béasicos de realidad virtual y su aplicacién como

estrategia en las ciencias sociales.

e Disefiar tutoriales acerca del uso de herramientas de realidad virtual aplicadas

para el aprendizaje de las ciencias sociales

e Instrumentar el manejo de la R.V

Andlisis de Factibilidad

Esta propuesta es factible ya que en base al diagnostico realizado al inicio del

estudio se considerd en una innovacidén que beneficiara a la institucién educativa
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auspiciante, por lo que tiene el apoyo y facilidades para la implementacion y aplicacion
de la propuesta en el instituto. Ademas, la aplicacion de las metodologias de la
gamificacion y la clase invertida ayudan a desarrollar nuevas competencias en los
estudiantes que estan estudiando para docentes. También por las caracteristicas que
tiene la implementacion de la plataforma para trabajar el Alt Space no va a necesitar
inversion de capital puesto que se la encuentra de forma gratuita en la tienda de
Microsoft. Por tales motivos, la propuesta es factible de realizar

Metodologia

La metodologia que se va a utilizar es la gamificacion y la clase invertida
puesto que la plataforma de realidad virtual permite desarrollar procesos de ensefianza
aprendizaje en base al juego y ademas que adecua a que los estudiantes puedan
utilizarla en cualquier momento y en cualquier lugar. La guia didactica para la
implementacién de la plataforma Alt Space se constituye en un instructivo para los
nuevos docentes para que puedan crear mundos virtuales de ciencias sociales y con

esto mejorar la interactividad de los participantes.

Estructura de la propuesta
Segun los resultados obtenidos de la investigacion el aprendizaje de las ciencias

sociales maneja un método tradicional basado en lo memoristico generando asi que las
clases se conviertan en algo monotono y aburrido. Es por ello, que se plantea el
siguiente instructivo técnico de realidad virtual como estrategia para la ensefianza de

las ciencias sociales. El cual esta dividido de la siguiente manera:

1. Descarga del aplicativo
2. Ingresoy login de usuario
3. Disefio de avatar

4. Entrenamiento en el mundo virtual
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5. Creacion de un mundo virtual para la asignatura de Ciencias Sociales

Instructivo sobre el uso de las herramientas de realidad virtual Altspace VR para
el aprendizaje de las ciencias sociales

Portada

Instructivo sobre el uso de la herramienta de realidad virtual Alt

space VR para el aprendizaje de las ciencias sociales

Elaborado por:

Jorge Torres

QUITO-ECUADOR




El presente instructivo técnico plantea mejorar la aplicacion de la realidad
virtual en el &rea de las ciencias sociales generando asi un mejor entendimiento de la
misma. Luego de tener una revision tedrica en donde se pudo indagar sobre los origenes
y beneficios de la realidad virtual en diferentes areas de la sociedad y como su
implementacién ha traido grandes cambios para el desarrollo y potenciacién de ciertas
areas productivas de la sociedad, es importante contar con una guia ( instructivo) que
nos permita conocer de una manera agil, rapida y segura los pasos basicos de aplicacion
de diferentes plataformas de realidad virtual para que los usuarios, en este caso los

estudiantes, puedan aprender desde otra mirada, una mirada propia del siglo XXI.

Este apartado se constituye como uno de los ejes centrales del proyecto puesto
que se ensefiara de una manera practica y técnica el uso de tres aplicaciones de realidad
virtual que nos ayudaran a mejorar la ensefianza de las ciencias sociales. Este tltimo
apartado, pretende ser una guia practica y de facil inmersion para los docentes noveles
en tecnologia que tienen nociones basicas del uso de su computador pero que poseen
altas competencias en pedagogia y en dominio de la asignatura. A continuacion, se
explicara los pasos para la descargay la creacion de un usuario y su avatar para ingresar
en Alt Space VR.

INDICE DE CONTENIDOS

Presentacion
Objetivos: General y especificos
Descarga del aplicativo

Ingreso y login de usuario

o ~ W e

Disefio de avatar
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6. Entrenamiento en el mundo virtual

7. Creacion de un mundo virtual para la asignatura de Ciencias Sociales

Presentacion

Alt Space Vr es una plataforma que genera escenarios virtuales para el
entretenimiento de diferentes tipos de personas. Empresas 0 personas comunes crean
mundos virtuales en donde logran captar la atencion de una gran mayoria de personas

para que visiten estos espacios y puedan dar a conocer sus productos.

Objetivos

Objetivo General
Construir un instructivo sobre el uso de Alt Space VR como herramienta virtual para

la ensefanza de las Ciencias sociales

Objetivos Especificos

« Sintetizar la informacion sobre la construccion de mundos virtuales para la
ensefianza de las ciencias sociales.

« Socializar con los estudiantes de la carrera de docencia y los docentes del
instituto el instructivo sobre el uso de Alt Space VR.

o Aplicar la plataforma Alt Space Vr en la asignatura de ciencias sociales

A continuacion, se comenzara a describir paso a paso la instalacion registro y uso de la
aplicacion Alt Space VR para que cualquier persona que se permita utilizarla pueda
tener una experiencia agradable y pueda realizar sus clases asincronicas desde los
mundos virtuales.
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Descarga del aplicativo

En primer lugar, debemos desde nuestra computadora ingresar a la direccion
altvr.comy en la siguiente pagina que encontremos buscaremos la opcion Get Altspace
VR.

/\ Alfspcce\/Q Get Altsp * Blog (Events §Worlds  Support' Microsoft Mesh

i ~

.

>

Luego de hacer clic aqui nos dirigird a otra pantalla en donde podremos
descargarnos la version en 2 D. de tal modo, ingresaremos a la tienda de Windows o
Windows store.
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No headset?
No problem

Download AltspaceVR on on your PC

computer and enjoy 2D mode. (View
\ minimum system specifications)
S

Una vez que estemos en la tienda de Windows podremos acceder a la aplicacion e
instalarla en nuestro computador. Se podra visualizar la barra de descarga una ventana
emergente de la tienda de Windows. Y Una vez finalizado el proceso podremos abrir

la aplicacion.

Inicio de sesion

A'tSPaCEVR + Ofrece compras desde la aplicacion

A Consultar los requisitos del sistema

Microsoft Corporation * Redes sociales

AltspaceVR is the premier place to attend live shows, meetups, cool classes, and more with friendly people
fromaround the world. Experience a wide variety of events where you can learn, laugh, and gather with people on
every major VR headset. Attend hundreds of community events every week like: Open Mic Night, Improv Comedy,

oI Mis

ADOLESCENTES
Usuarios interactdan

ESRB

Informacion general Requisitos de
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~r

g Instalando AltspaceVR
Mas informacion sobre las descargas it

AltspaceVR

Microsoft Corporation * Redes sociales

En la ventana de la

AltspaceVR is the premier place to attend live shows, meetups, cool classes, and more with friendly

0
people fromaround the workl, Experience a wide variety of events where you can leam laugh, and t e da evame te
L gather with people on every major VR headset. Attend hundreds of community events every I n 7 ) nu V n
.
Ma:
pondremos instalar

el proceso termine

Informacién general

Una vez que iniciemos la aplicacion, se nos abrird una pantalla emergente en donde
iniciard Alt S3 pace. Una vez que comience nos va a pedir que aceptemos los términos

y condiciones de la misma.

Terms of Service

Material Terms and Notices: As provided in greater detail in this EULA (and without limiting the express |
language of this EULA), you acknowledge the following:

* the Service is licensed to you, not sold to you, and you may use the Service only as set forth in this
EULA;

* the use of the Service may be subject to separate third party terms of service and fees, including,
without limitation, such terms of service and fees imposed by your mobile network operator (the
Carrier), including fees charged for data usage and overage, which are your sole responsibility;

* you consent to the collection, use, and disclosure of yoyg personally identifiable information in
accordance with the Microsoft Privacy Statement
https://go.microsoft.com/fwlink/?Linkld=521839(Privacy Policy);

* the Service is provided as is without warranties of any kind and AltVRs liability to you is limited.

1 Ganaral | Tarme an. A Canditinne

Aceptamos los
términos de servicio

Una vez que hemos aceptado todos los términos del servicio, la aplicacion nos
enviard a la pagina en donde podremos comenzar un pequefio tutorial para conocer
algunas funciones de la aplicacion y a continuacion vamos a pulsar el botdn star para

comenzar con esta simulacion.
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Al entrar en la simulacion vamos a proceder a crearnos una cuenta dando clic
en el boton login in y luego nos llevara a una ventana en donde crearemos una cuenta

en Alt space dando clic en el botdn sign in AltspaceVR

Crearemos una
cuenta.

1 .
Be there together
Would you like to create an account?

\
\

\
\

\

AVATAR GALLERY HOMESPACE ACCOUNT

Crearemos una
Select an Account cuenta,

% Sign in with Microsoft

Sign in with AltspaceVR
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Registro de cuenta
A continuacion, llenaremos todos los datos que nos pidan para poder crear

nuestra cuenta.

Llenamos con
nuestros datos:

Nombre corto
Nombre

Correo electronico
Contrasena

Pais

Fecha de nacimiento

Luego de haber creado nuestra cuenta con todos los datos que nos piden vamos
a personalizar nuestro avatar. En este momento es importante que creemos una
recreacion fiel a lo que nosotros representamos en la realidad para que el momento de
la inmersidn nuestros estudiantes puedan reconocernos e identificarnos facilmente. Por
ejemplo, podemos colocarnos lentes, barba o bigote que sean parecidos al nosotros en

nuestro contexto. No se recomienda exagerar o crear un avatar muy extrovertido.

Creacion de Avatar
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E1 SIGN UP

Ahora
personalizaremos

& BODY SHAPE

Luego de personalizar nuestros avatares, podremos observar una pantalla indicandonos
cuales son los controles con los cuales podremos navegar dentro del mundo virtual.
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Tutorial

HOW TO MOVE

Luego de estar configurado esto podremos hacer un recorrido por los diferentes
escenarios del mundo virtual.

Una vez que se recorra el tutorial y que se pueda interactuar con los escenarios
y funciones del mundo virtual, el docente podra crear su mundo virtual colocando
imagenes o videos de su clase. Con esto, las plantillas precargadas en la aplicacion se
personalizaran a la asignatura que se desee, que en este caso sera la de ciencias sociales.

Sin embargo, es importante indicar que el docente que cree el mundo virtual
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debe indicarles a los estudiantes que deben acceder a su mundo virtual en una especie
de teletransportacion. Esto debido a que la aplicacion alberga muchos mundos virtuales

y es necesario saber a donde debo dirigir a mi alumnado.

Por eso, en las siguientes imagenes vamos a ver como es el ingreso de los
estudiantes a los mundos virtuales. En primer lugar, vamos a abrir la aplicacion de
Altspace VR que previamente ya esta instalada en cada uno de los estudiantes de mi

clase.

Ingreso a los mundos virtuales
Una vez que la aplicacion a comenzado ingresaremos a la pagina principal y

buscaremos enter code.y colocamos el cddigo que previamente el docente nos
compartio. Es importante indicar que para cada mundo virtual se generara un nuevo
codigo. Ademas, es muy importante los codigos como medida de seguridad y de
privacidad para nuestros mundos virtuales y asi resguardar la integridad de nuestros

estudiantes.
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Destinations Popular
Pop-up 4/20 Party Boat Rave |.

Enter Co&

Popular ' ﬁ
ot Derek Chauvin Trial Verdict Wa... AP

Popular

Live ARTSERVED OPEN AIR

Iremos a la seccion "Enter
Code" y colocamos el
codigo que nos socializara

Cerile

Una vez que le damos clic a enter la aplicacion nos llevara dentro del mundo
virtual con lo cual ya podremos empezar a interactuar tanto con el entorno virtual como
con los participantes que estén dentro del mismo. AL ingresar la aplicacion nos dara
algunas indicaciones para saber como prender el microfono y como podremos ajustarlo
en su volumen.

Microphone Adjustments

12:58 PM

Revisemos las
indicaciones del
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Finalmente podremos explorar el mundo virtual y comunicarnos con los
comparfieros y docente para participar activamente de la clase y del contenido que se

nos presente ahi.

Descripcion del Proyecto

La propuesta que se plantea realizar dentro de este estudio es la creacion de una
guia didactica para el uso y manejo de la plataforma de realidad virtual Alt Space Vr.
Esta guia pretende ser una ayuda para el docente y los aspirantes a docentes que cursan
la carrera de docencia en el ISTVN, en cuanto a la parte técnica de la creacién de

mundos virtuales para elaborar clases enfocadas a la ensefianza de las ciencias sociales.

Como se ha analizado en el capitulo 1, la realidad virtual y su uso dentro de la
educacion se convierte en una estrategia innovadora que ayuda a despertar el interés
del alumno por esta asignatura y ademas que conjugada con metodologias activas
ayuda a la construccion del conocimiento de manera auténoma del estudiante. Ademas,
el docente sale de su clase magistral y tradicional y se enfoca a que los estudiantes
desarrollen competencias dentro de la aplicacion al tener que trabajar juntos
(Competencia social), dialogar, debatir y analizar situaciones (Competencia
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comunicativa) y por supuesto el poder utilizar la aplicacién con los dispositivos
tecnoldgicos tradicionales como lo son computadores (Competencia digital).

Introducirse a la aplicacion de realidad virtual para que puedan crear clases en
diferentes plantillas y que puedan generar interactividad digital de una manera distinta

al uso cotidiano de zoom, teams u otra plataforma de video conferencia.

La realidad virtual aplicada en el aula de clase

Al implementar la realidad virtual en el aula de clase el docente guiara a sus estudiantes
en un proceso de aprendizaje diferente ya que el estudiante se integrard y participara
de una manera mas activa, esta estrategia innovadora permitira generar un aprendizaje

significativo, trabajo colaborativo, aumento de la motivacion e interaccion.

Para ello el docente debe tener claro el objetivo de clase que pretende cumplir,
transformar el aprendizaje tradicional en algo interactivo a través de esta herramienta,
conocer un tema en especifico y proyectar que el estudiante realice un recorrido con la
aplicacion, generando asi niveles de complejidad e incluso una competencia en el

recorrido virtual.

A continuacion, se presenta una planificacion de clase aplicando la herramienta Alt

space Vr:
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RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD:

Reconoce y aprecia la diversidad de la poblacién ecuatoriana a partir de
la observacion y el analisis de su ubicacién geografica, alimentacion,
forma de vestir, costumbres, fiestas, entre otros.

METODOLOGIAS DE
EVALUACION DE LA
UNIDAD:

OBSERVACION
LISTA DE COTEJO

ACTIVIDADES DE
RECUPERACION DE
LA UNIDAD:

0,02 participacion del
estudiante participara 5

EQUIPO/HERRAMIENTA DE
LA UNIDAD:

PC ]
Proyector/Parlantes o
Otros:

RECURSOS
DIDACTICOS DE LA
UNIDAD:

Plataforma Moodle
Zoom

RUBRICA veces alcanzando 1 punto Presentacion Ppt, Genially
Alt Space Vr
Kahoot
BIBLIOGRAFIA: . TEMA DE LA CLASE:
Gerring, J. (2014). Metodologia De Las Ciencias Sociales. Espafia: Quiver El Ecuador caracteristicas
Alianza generales
Gonzélez, F. (2015). Didactica De Las Ciencias Para Educacion
Primaria I. Ciencias De La Vida. Espafia: Piramide.
CONTENIDO OBJETIVO ACTIVIDADES TIEMPO
INICIAL:10 min 10
Registro de asistencia
Clase recordatorio
Reconocer al Ecuador como parte integrante | Objetivo de clase
de América y el mundo, a través del estudio | DESARROLLO DE LA TEMATICA:20 min 20
de las caracteristicas comunes que lo | Ubicacién geogréafica del Ecuador
vinculan a la region y al planeta, en funcién | Posicién geografica del Ecuador
El Ecuador - - Lo .
Ubicacién geografica de \{alorar sus aportes y potencialidades, | Ciudades mas_lmp0|_1antes del pais
Ci e mediante el uso la herramienta Alt space Vr | REFUERZO:70 min
iudades mas importantes L - s - . . 70
Presentacion de material acerca de la ubicacion geogréfica del Ecuador y su importancia
Utilizacion de la herramienta Alt space Vr para identificar el territorio ecuatoriano
Recorrido virtual mediante el avatar creado anteriormente en la aplicacion Alt space Vr
Analisis de las ciudades mas importantes del pais Quito, Guayaquil y Cuenca 20
EVALUACION: 20 min
Organizador gréafico de la clasificacion de las regiones naturales del Ecuador

Guia de practica N°: Cadigo: Nombre:
TABLA 25 Planificacion de clase
Autor: Jorge Torres
Fuente: Elaboracién propia
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Prospectiva y alcances del proyecto

El uso de la realidad virtual en el campo de la educacion esta tomando impulso
a raiz de la pandemia ocasionada por el Covid -19, por ello, es relativamente nuevo
todo lo que se hace con estas aplicaciones. Sin embargo, los alcances que tiene este
estudio son muy amplios puesto que no solo se rige a una asignatura como es el caso
de las Ciencias sociales, sino que es una estrategia y herramienta interdisciplinar. Por
otro lado, si expandimos nuestra vision en la investigacion, encontramos que existen
herramientas de realidad virtual especificas para cada asignatura por lo que su impacto

es mas profundo.

Por otro lado, la realidad virtual puede cambiar la forma de ensefiar al traer elementos,
lugares y sensaciones gque por nuestro contexto no podriamos vivirlas, como, por

ejemplo, visitar un museo en Paris.

Finalmente, la estrategia de la realidad virtual y tener el conocimiento d elas
herramientas que se pueden manejar para la aplicacion de la misma es un contenido
importante que se podria implementar en las asignaturas de TIC que se ensefia en los
centros de educacién superior tanto en universidades como en institutos. De esta
manera, los estudiantes que estan en formacién para docentes, alcanzardn competencias
mas amplias y habilidades nuevas para la implementacion de la realidad virtual en sus
centros de trabajo provocando un impacto mayos e inmediato en la forma de ensefiar y

aprender.

Validacion de la propuesta
Para el presente proyecto de innovacion se ha visto en la necesidad que deberia

ser evaluado para saber que impacto tiene el mismo en el momento que sea aplicado y
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de esta manera se pueda corregir o desechar errores que se puedan plantear en la teoria
de este trabajo. Sin embargo, es importante que por la naturaleza del proyecto y por las
situaciones que rodea el entorno educativo debido a la pandemia, ain este no sera

ejecutado.

De este modo, se plantea hacer una evaluacion final en la que el proyecto al ser
aplicado en los estudiantes experimente sensaciones, distintas o iguales al tratar temas
de ciencias sociales. Por ello, Para ello, aplicaremos una encuesta de satisfaccion a la
muestra de estudiantes a los cuales se les pueda aplicar el proyecto para valorar el grado
de aceptacion que pueda tener la inmersién de la realidad virtual en temas de ciencias
sociales. De este modo podemos con la encuesta de satisfaccion podremos tener dos
enfoques de evaluacién por un lado uno cuantitativo y otro cualitativo. El primero a
decir de Herndndez Sampieri (2010), permitira el analisis del proyecto para identificar
si el problema planteado ha sido solucionado con la eleccion del marco tedrico y la
propuesta sefialada y por otro lado, el enfoque cualitativo, permitird al investigador
tener una vision general de la aplicacion de la realidad virtual en el contexto especifico
en el cual se lo va a aplicar permitiendo observar el desempefio de los estudiantes en la

asignatura de las ciencias sociales.

Valoracion de la propuesta
La propuesta del instructivo técnico de la realidad virtual como estrategia para

la ensefianza de las ciencias sociales, tuvo un diagndstico planteado a los docentes y
coordinadores de la institucion educativa, para posteriormente ser implementado,

permitiendo asi que conocedores y expertos en el tema de su fiabilidad del producto.

La propuesta es viable porgue tiene como objetivo planteando una estrategia
innovadora para la ensefianza de ciencias sociales, por medio de un instructivo técnico,

y de esta manera docentes pueden aplicar una nueva forma de aprendizaje. Los
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estudiantes por su parte van a tener mayor interés en el aprendizaje ya que se puede

observar y escuchar la informacion de una manera diferente.

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones
En primer lugar, se debe indicar que para plantear una problematica educativa

es muy necesario utilizar un instrumento que permitan diagnosticar los procesos que se
estan llevando a cabo para encontrar un punto de partida dentro de la investigacion. De
este modo, se puede implementar estrategias y metodologias innovadoras que permitan

romper con los esquemas tradicionales de ensefianza.

También se debe basar la investigacion en una revisién bibliografica
actualizada que nos permita inmiscuir en nuestro contexto experiencias o préacticas de
éxito que podamos ajustarlas a nuestra realidad, tal y como es el caso de la realidad
virtual. Por este motivo, como primer paso se fundamentd tedricamente el manejo de
la realidad virtual en la ensefianza de las ciencias sociales para buscar su aplicacion
como estrategia didactica y recurso tecnoldgico apropiado para el Instituto Técnico

Superior Vida Nueva.

Ademas, se concluye que después de hacer varias encuestas a los actores
educativos del Instituto Tecnoldgico Superior Vida Nueva se identificé la importancia
didactica de la realidad virtual en el proceso ensefianza aprendizaje de las ciencias
sociales debido a que ofrece grandes beneficios en la construccion del conocimiento
como lo son el brindar mayor interés y motivacion por la asignatura. De igual manera
con la aplicacion de las encuestas se pudo ver que los estudiantes estan interesados por

un cambio didactico en su forma de aprender.

Finalmente, se concluye que la construccion de un instructivo con la

herramienta de realidad virtual Alt Space VR facilitara la inmersion en la aplicacion
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tanto de estudiantes como de docentes que pretendan utilizar esta herramienta puesto
que se entiende a este instructivo como una guia rapida y de facil uso para las personas
que tengan nociones basicas de informatica y que no necesitan tener ninguna formacion
o perfil profesional en informatica o sus similares. Ademas, este instructivo sirva para
que se pueda replicar en otras instituciones tanto superiores como de nivel medio y con

cualquier otra asignatura de tal modo que puede convertirse en algo interdisciplinar.

Recomendaciones

Las instituciones educativas deberian dar a los estudiantes facilidades para el acceso a
dispositivos electronicos necesarios para aplicarlos en las actividades relacionadas con
la tecnologia de la realidad virtual. Puesto que es importante que los docentes y
estudiantes cuenten con los recursos necesarios al aplicar nuevas estrategias sobre todo

si estés estan vinculadas con el tema tecnoldgico.

Las instituciones educativas deben aplicar la RV ya que la innovacién educativa debe
ser una prioridad institucional. De tal modo que la institucion en la que se aplica la
realidad virtual sea considerada una institucién de excelencia puesto que lleva a la

educacion a un nivel mas alto que el tradicional.

De igual manera, se recomienda que se creen espacios y equipo de trabajo con
conocimientos pedagdgicos y tecnoldgicos para producir los contenidos basados en
RV. Por ello la institucion debe brindar los recursos no solo tecnolégicos sino humanos
para que esta clase de proyecto se puedan llevar a cabo. Y de la misma manera, los
laboratorios informéaticos mantengan los dispositivos tecnoldgicos necesarios Yy

actualizaciones para un correcto funcionamiento.
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ANEXOS

Anexo 1
Esquema del capitulo 1

Esquema capitulo 1

Antecedentes LaRV }/’Ia
educacién
Caracteristicas
LaRvysu El rol docente
Historia La Realidad CAPITULO 1 incorporacién
virtual al sistema .
. Ensefianza de las
educativo o .
Clasificacion Ciencias sociales
Metodologias activas
La RVy el uso de
los dispositivos
I L. moviles
Gamificacion Clase invertida Aprendizaje situado
Anexos 1

Instrumento sugerido para validacion de la propuesta por medio de especialistas
o usuarios a fin de triangular los datos

Tema de la propuesta: “Instructivo técnico para disefiar mundos virtuales en el
aplicativo Alt Space para la ensefianza de las Ciencias Sociales a los estudiantes del
Instituto Tecnoldgico Superior Vida Nueva”

Objetivo: Elaborar un instructivo técnico de realidad virtual como estrategia para la

ensefianza de las ciencias sociales.

Marcar con “x” en el indicador correspondiente segun el andlisis técnico.

Criterios MA| BA| A PA
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Aspectos de la propuesta

1. La propuesta esta concebida de forma clara 'y
secuencial respecto a sus objetivos, estructura 'y
evaluacion.

2. Laredaccion es claray maneja un lenguaje
sencillo en toda la propuesta.

3. Tiene pertinencia al desarrollo de la propuesta.

4. Hay factibilidad y vialidad en el contexto en el
que se lo propone.

5. Se concluye de forma adecuada con lo propuesto

Observaciones:

Escala valorativa de la propuesta:

MA: Muy aceptable;
BA: Bastante aceptable;
A: Aceptable;

PA: Poco Aceptable

I: Inaceptable

Anexo 2
Matriz de Validacion de
Instrumentos

Tema de la propuesta: “Instructivo técnico para disefiar mundos virtuales en el aplicativo Alt Space
para la ensefianza de las Ciencias Sociales a los estudiantes del Instituto Tecnol6gico Superior Vida
Nueva”
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Objetivo: Elaborar un instructivo técnico de realidad virtual como estrategia para la ensefianza de las

ciencias sociales.

Instrumento:
Cuestionario

EVALUADOR:

Mgs. Diego Fernéndez Olivo
Cl: 0104465109

PERTINENCIA CON EL

OBJETIVO
NO
ITEM PERTINENTE
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
X
X
FECHA:
14/12/2021

) o
./ ‘.l/' ) )9/—/%‘ -
7 =
Yz
REDACCION
ADECUADO NO
OBSERVACIONES
X
X
X
X
X
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Anexo 3
Quito, 05 de noviembre del 2021

Mgs.
Diego Esteban Fernandez Olivo
DOCENTE TUTOR DE LA UNAE

Presente. -
De mi consideracion:

Reciba un cordial y afectuoso saludo, conociendo su trayectoria y preparacion académica
como experto en TIC' Y ENTORNOS VIRTUALES. Solicito a usted de la manera méas
comedida me ayude como evaluador a la de la propuesta perteneciente al Proyecto de
Titulacion: “La Realidad Virtual como estrategia para la ensefianza de las Ciencias
Sociales dirigida a estudiantes de la carrera de educacion” como requisito previo a la
obtencion del titulo de Magister en Educacion, mencién en innovacion y liderazgo

educativo.

El mismo tiene como objetivo: Disefiar una guia como estrategia para la ensefianza de
las ciencias sociales en la carrera de docencia del Instituto Superior Tecnologico Vida

Nueva.

En tal sentido, adjunto a este documento, la propuesta y ficha de valoracién del experto.

De tener alguna duda o consulta, puedo solventarla mediante el correo electronico

Atentamente;
L—)

I d

N

Jorge Gonzalo Torres Tubon
Estudiante UTI
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Anexo 4

Carta de autorizacion de la institucion educativa auspiciante.

€ aris B D B iA'(v‘ivar nhdo-/E' EE!ym»nar OSpam LLL v X 23} E 0 a

———

Bandeja de ... 999+

Noleidos ~  H| e Forwarded message ------

De: Rectorado ISTVN <reciorado@istvidanueva edu ec>
Destacado Date: lun, 7 feb 2022 a las 20:16

. Subject: Re: Solicitud de validacion de instrumentos de investigacion- Carolina Basantes

Borradores 150 To: Jorge Torres <jorge.torres@istvidanueva.edu.ec>

Cc: Asistente Rectorado <asistente reclorado@istvidanueva edu ec>, SECRETARIA ISTVN <secretaria@isividanueva edu ec>
Enviados Rodriguez Lorena <coord campus@istvidanueva edu ec>, Carlos Ruiz <carlos nuiz@istvidanueva edu ec>, Lizbeth Suarez

th Z@istvid

Archive <lizbeth suarez@istvidanueva edu.ec> ]
Spa En atencion a su solicitud para validar y aplicar instrumentos de investigacion a integ de nuestra cf dad académica ; al

respecto he leide con atencién los contenidos de los diferentes documentos , son interesantes validos para sus objetivos del
posgrado , asi como para [a universidad y el Instituto ; con estas consideraciones APROBADO PROCEDA LO PERTINENTE Y SE LE
BRINDARA LAS FACILIDADES PARA EL CUMPLIMIENTO DE SU TRABAJO DE INVESTIGACION

Papelera
A Menos

Atentamente

Carpetas Ocultar
Dr. Wilfrido Robalino

+ Carpeta nueva
Rector

fotos
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