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RESUMEN

El presente proyecto tiene por objetivo la implementacion de un ambiente apoyado en la
Realidad Virtual (RV) para estudiantes de septimo afio de educacion general basica; esta
tecnologia busca enriquecer la experiencia educativa, proporcionando un enfoque interactivo
que fomente el aprendizaje, mejorando la comprension de conceptos, aumentando el interés
de los estudiantes y facilitando la exploracion de contextos historicos y culturales.

El enfoque de investigacion fue cualitativo ya que se realiz6 una revision de literatura acerca
de la realidad virtual en la educacion. La implementacion del ambiente se realiz6 bajo la
herramienta CoSpaces Yy los temas desarrollados se seleccionaron a partir del curriculo de
séptimo afio, permitiendo a los estudiantes explorar virtualmente conceptos historicos,
culturales y econdmicos; en cuanto a la metodologia de desarrollo se utilizo6 SCRUM ya que
cumple con los requerimientos del entorno virtual.

Por otra parte, el ambiente virtual desarrollado emerge como una herramienta valiosa que
apoya significativamente al profesor en su proceso de ensefianza en el area de Ciencias
Sociales; es fundamental la planificacion de temas y el disefio de ambientes inmersivos, ya
que esto contribuye a elevar el interés y la participacion de los estudiantes. Asi también, el
manual de uso proporciona orientacion sobre la navegacion y adaptabilidad del aplicativo,
convirtiéndose en una guia para los profesores.

Palabras claves: Aprendizaje, CoSpaces, Inmersivo, Realidad virtual, SCRUM



ABSTRACT

The implementation of a virtual reality (VR)-enabled environment for seventh-grade
general basic education students is the objective of this project. By offering an interactive
method that promotes learning, improves concept comprehension, piques the curiosity of
learners, and makes it easier to explore historical and cultural settings, this technology

aims to improve the educational experience.

A review of the literature on virtual reality in education was done as part of the qualitative
research methodology. Students were able to digitally examine historical, cultural, and
economic issues thanks to the CoSpaces application, which was used to construct the
environment and select topics from the seventh-grade curriculum. Because it complies

with the virtual environment's needs, the SCRUM development approach was applied.

Furthermore, the created virtual world shows itself to be a useful resource that greatly
aids educators in the Social Studies classroom. In order to increase student interest and
participation, topic planning and immersive environment design are essential. The user
manual also serves as a handbook for teachers, including instructions on how to use and

modify the application.

Keywords: Learning, CoSpaces, Immersive, Virtual reality, SCRUM
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CAPITULO I. INTRODUCCION

La educacion se enfrenta a desafios significativos en su esfuerzo por adaptarse a las
necesidades de una generacién digital, la integracion de tecnologias emergentes en el aula
se ha convertido en una prioridad para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Una
de estas tecnologias es la Realidad Virtual (RV), que ofrece un gran potencial para
transformar la forma en que los estudiantes interactian con el contenido educativo,
especialmente en &reas que requieren una comprension profunda de contextos historicos y
sociales, como es el caso de las Ciencias Sociales.

La Realidad Virtual proporciona una experiencia inmersiva que puede transportar a
los estudiantes a diferentes épocas y lugares, permitiéndoles explorar y experimentar eventos
histéricos y contextos culturales de una manera que no es posible a través de métodos
tradicionales de ensefianza, lo que permite aumentar la motivacion, el interés y la
participacion de los estudiantes, facilitando una mejor comprension de los conceptos y
acontecimientos estudiados.

La presente investigacion se enfoca en el uso de la Realidad Virtual como
herramienta educativa para el area de Ciencias Sociales en el séptimo afio de educacion
general basica, busca proporcionar una base sélida para justificar la incorporacién de la
Realidad Virtual en el curriculo de Ciencias Sociales, destacando como esta herramienta
innovadora puede enriquecer el proceso educativo y preparar mejor a los estudiantes para
enfrentar los retos del mundo moderno.

En el capitulo I, se establece el contexto general y la justificacion del estudio,
considerando la importancia de las Ciencias Sociales en el curriculo educativo y la necesidad
de innovar mediante la Realidad Virtual. Se presenta el planteamiento del problema,
identificando las limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza y coémo la RV puede
mejorar el aprendizaje.

En el Capitulo II, ser establece las bases tedricas para la investigacion se exploran
los antecedentes y estudios previos sobre el uso de RV en la educacidn, asi como las teorias
del aprendizaje aplicables; ademas, se analiza la importancia de las Ciencias Sociales en la
educacion basica, comparando métodos tradicionales e innovadores.

En cuanto al Capitulo Il1, se describe detalladamente el enfoque cualitativo de la
investigacion, se detalla el disefio del estudio basado en un modelo de desarrollo tecnoldgico,
que permitié la creacion de un entorno de aprendizaje inmersivo utilizando la plataforma
CoSpaces. Se especifica el alcance del proyecto y se explica la metodologia de desarrollo
SCRUM, describiendo cada una de sus fases.

En el Capitulo 1V, se presentan los resultados obtenidos de la implementacién del
entorno de RV, describiendo las caracteristicas del producto desarrollado y los contenidos
educativos incluidos. Se discuten los resultados en relacion con el marco teorico y los
estudios previos, proporcionando una interpretacion critica y comparativa.

Por ultimo, en el Capitulo V. Se resumen los hallazgos mas importantes del estudio
y se evalUa si se cumplieron los objetivos; por otra parte, se ofrecen recomendaciones para
futuras investigaciones y sugerencias para la implementacion de RV en otros contextos
educativos.
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1.1 Antecedentes

Para la revision literaria se utilizd una variedad de fuentes, que incluyeron bases de
datos como Scielo, Redalyc, el buscador Google Académico, asi como también en tesis y
disertaciones relevantes en el area de la realidad virtual y de las Ciencias Sociales. Los
criterios de busqueda se centraron en la relevancia del tema, fecha de publicacion y
adecuacion de los resultados para responder a las preguntas de investigacion; esta diversidad
de fuentes permitié obtener una vision integral de las investigaciones disponibles sobre el
uso de la realidad virtual en la ensefianza de Ciencias Sociales a nivel de educacion bésica.

En la actualidad, la tecnologia sigue avanzando y renovandose constantemente, y la
educacion no se ha quedado atras. Por esta razédn, la Organizacion de las Naciones Unidas
destaca la importancia de utilizar tecnologias para mejorar la educacion en todos sus
aspectos; sin embargo, la practica educativa en los procesos de ensefianza y aprendizaje, en
muchos casos no cambia, ya que los profesores siguen reproduciendo métodos pedagogicos
tradicionales, que no van de acuerdo con las necesidades y potencialidades de los estudiantes
(Davila, 2017) y esto repercute en la educacion béasica del alumnado que vienen
acompafados de la tecnologia (millennials). Segun trabajos investigativos realizados con
temas relacionados en la educacion se pudo apreciar en los ultimos 25 afios (1998 — 2023)
que el aprendizaje mediante la realidad virtual fomenta un desarrollo en el proceso de
aprendizaje autonomo dentro de la asignatura de Ciencias Sociales incorporando nuevos
pilares de aprendizaje (Campos et al., 2020).

Se ha identificado que los estudiantes pierden el interés por la asignatura de Ciencias
Sociales ya que no tienen accesibilidad a los patrimonios culturales tangibles, concretos y
reales, sumado a esto, el profesorado de las instituciones educativas no dispone de las
competencias digitales para integrar la tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
lo cual impide innovar en el aula de clase (Torres, 2022). Esta situacion se pudo evidenciar
en las practicas preprofesionales desarrolladas en el periodo académico 2021-2022, sobre
todo en el area de las Ciencias Sociales, que requiere de recursos que motiven la
participacion de los estudiantes para lograr la aprehension de los conocimientos de una forma
creativa, por la naturaleza tedrica de sus contenidos.

La falta de herramientas tecnoldgicas en dicho proceso se debe principalmente al
desconocimiento de su potencial. Sin embargo, al implementar estas herramientas, se puede
desarrollar una pedagogia innovadora que apoye a los docentes en su labor de ensefiar y a
los estudiantes en el proceso de aprendizaje; esto a la vez promueve la aplicacion de técnicas
de ensefianza avanzadas en las diferentes Unidades Educativas (Cevallos et al., 2019).

1.2 Formulacién del problema

En la actualidad el avance tecnoldgico ha transformado la manera en que se accede
y se procesa la informacion, especialmente en el &mbito educativo, en donde persiste un
desafio significativo en la implementacion de estrategias pedagogicas que sean utilizadas de
manera efectiva; la Realidad Virtual (RV) emerge para transformar la experiencia de
aprendizaje, ofreciendo oportunidades para la inmersion y la interactividad.

Sin embargo, ain subsisten desafios en cuanto a la efectividad y la adecuacion de
estas herramientas tecnoldgicas; a nivel educativo en las diferentes areas existe una
necesidad de explorar nuevas estrategias pedagogicas que fomenten la participacion activa
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de los estudiantes y faciliten la comprension de conceptos, en donde el area de las Ciencias
Sociales no es la excepcion.

La falta de conexion con los contenidos histéricos, geograficos y culturales
obstaculiza el proceso de aprendizaje, existiendo poca comprensién y menor retencion de la
informacion. Por lo que es necesario revitalizar la ensefianza de las Ciencias Sociales,
transformandola en una experiencia relevante para los estudiantes de séptimo afio. Sin
embargo, la implementacion exitosa de la RV plantea desafios, como la necesidad de
recursos tecnoldgicos y la adaptacién de los docentes entre otros.

La escasa inversion en tecnologia dentro de las instituciones educativas de la
provincia de Chimborazo, especialmente en las publicas y del sector rural obstaculiza la
implementacion de métodos de ensefianza innovadores que requieren el uso de tecnologia
avanzada. Por lo cual, los estudiantes enfrentan desafios en el desarrollo de habilidades
competitivas necesarias para afrontar los estandares educativos nacionales y adaptarse a las
demandas del entorno global.

El aprendizaje a través de la Realidad Virtual esta revolucionando la interaccion en
el ambito educativo, existiendo interés por incorporar esta tecnologia en el proceso de
ensefianza y aprendizaje; hasta el momento existen pocas herramientas tecnoldgicas
utilizadas en dicho proceso; debiéndose esto al desconocimiento del uso. Sin embargo, al
implementarlas se puede impactar positivamente en la participacion activa de los estudiantes
y consecuentemente un aprendizaje innovador y efectivo.

En este contexto, surge la pregunta ¢ Como se puede generar un recurso de realidad
virtual que apoye al aprendizaje de las Ciencias Sociales de séptimo afio de Educacion
General Basica?

1.3 Justificacion

En la Gltima década se ha visto un incremento en los paradigmas y la tecnologia tales
como la realidad virtual, aumentada y los videos 360°, herramientas esenciales que
favorecen al proceso educativo en los diferentes niveles dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje. En Birmania, la compafia 360ed fue condecorada por la UNESCO por el
manejo de la tecnologia en estrategias de aprendizaje (UNESCO, 2018). Al implementar de
una manera sustentable las gafas de realidad virtual dentro del aula de clase usando métodos
interactivos de ensefianza, generando diferentes ambientes de simulacién tanto para los
maestros como los estudiantes.

En este trabajo investigativo se desarrollara un ambiente virtual, para apoyar la
practica pedagdgica y didactica de los profesores, y asi incrementar el nivel de interés de los
estudiantes de Educacion General Basica en el area de Ciencias Sociales. Asimismo, el
trabajo de investigacion contribuye al campo social, ya que la educacién es la base de una
sociedad, y merece ser apoyada con propuestas innovadoras que utilicen los recursos
tecnoldgicos existen.

Por otra parte, la implementacion del ambiente de la realidad virtual en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en las Ciencias Sociales a nivel de Basica Media permitiria que el
estudiante simule diferentes ambientes virtuales de acuerdo al tema que el profesor se
encuentre revisando, como por ejemplo un museo de la localidad o lugares distantes a la
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ubicacién geogréfica de la unidad educativa, la aplicacion del ambiente virtual hace posible
que el estudiante pueda trascender el espacio y tiempo actuales, con fines académicos
(Velazquez et al., 2018).

El propdsito de esta investigacion es aportar en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes e introducir el uso de herramientas tecnoldgicas como la realidad virtual para
innovar en la forma de la adquisicion de conocimientos en el area de ciencias sociales,
haciéndolas accesibles, informativas y atractivas. Asi también, apoyara a los profesores en
el proceso de ensefianza, considerando que se seguiran utilizando los libros impresos y otras
herramientas educativas tradicionales.

La investigacion se centra en explorar el potencial de la realidad virtual como
herramienta educativa en el area de Ciencias Sociales para estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica, identificar sus beneficios; y asi, revitalizar el proceso educativo,
proporcionando especificamente a los estudiantes una experiencia de aprendizaje
estimulante y contextualmente relevante.

1.4 Objetivos
1.4.1 General

= Implementar un ambiente apoyado en la Realidad Virtual para el area de Ciencias
Sociales de séptimo afio de Educacion General Bésica.

1.4.2 Especificos
= Construir el estado del arte en el &mbito de la aplicacién de la realidad virtual en la
educacion.

= Desarrollar una planificacion de seleccion de temas y ambientes inmersivos
aplicados a las ciencias sociales para estudiantes de séptimo afio de educacion basica.

= Disefiar un ambiente de realidad virtual utilizando la plataforma CoSpaces detallando
contextos histéricos y culturales.

= Elaborar un manual de uso para los docentes, proporcionando orientacion sobre el
ambiente de realidad virtual.

CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1. Estado del Arte

Se han revisado algunos trabajos investigativos, la busqueda se ha llevado a cabo en
repositorios como la Universidad Técnica de Ambato, Universidad Publica de Navarra y
Amélica. A continuacion, los aspectos principales de algunos de ellos.
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Chachapoya (2022) en su trabajo investigativo, determina el uso de la estrategia
didactica “Realidad Aumentada” en la ensefanza de Estudios Sociales. La metodologia
aplicada tuvo un enfoque cuali-cuantitativo, un nivel exploratorio y descriptivo, modalidad
de campo Yy bibliografica. Trabajé con una poblacion de 63 estudiantes y un docente del
noveno grado a quienes se les aplico una encuesta, de la misma se determin6 que los
estudiantes y docentes hacen uso frecuente de la herramienta tecnoldgica realidad aumentada
dentro del proceso de ensefianza de la asignatura de Estudios Sociales; y coincidieron en que
se deben usar dichas herramientas para obtener aprendizaje innovador.

Martinez (2021) en su investigacion analizé la experiencia docente desarrollada en
un aula de Educacion Primaria de un centro escolar de carécter publico de la Regidn de
Murcia. Luego de disefiar e implementar una propuesta didactica fundamentada en la
aplicacion de tecnologias emergentes, se procedié al analisis de los resultados pedagdgicos
obtenidos por 40 estudiantes tras la realizacion de la actividad y también se recogieron sus
opiniones acerca de la experiencia educativa desarrollada. La investigacion demostro que la
adquisicion de conocimientos mejord6 como consecuencia de la implementacion de estas
tecnologias en el aula y que son preferencias del alumnado.

Palma et al. (2020) analizaron el uso de la realidad virtual como herramienta de
innovacion educativa, centrandose en las variables de rendimiento académico y promocién
de habilidades y competencias. Utilizaron una metodologia descriptiva-documental con un
disefio bibliografico no experimental; recopilando informacion de revistas como Scopus,
WOS, Scielo, Latindex 2.0 y concluyendo que la realidad virtual en escenarios educativos,
ha generado efectos positivos en el rendimiento académico fomentando la adquisicion de
nuevas habilidades; estos hallazgos respaldan la importancia de adoptar el uso de la
tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

La realidad virtual ofrece oportunidades significativas para la mejora del aprendizaje,
proporcionando experiencias inmersivas y personalizadas que buscan transformar la
educacion, especificamente en el area de Ciencias Sociales.

2.2. Fundamento Tedrico

Se consideran varias tematicas relacionadas con la innovacién tecnolégica en la
educacién y su aplicacién especifica en el area de Ciencias Sociales; se da a conocer los
objetivos fundamentales de la innovacion en el ambito educativo, y el papel que desempefia
la realidad virtual como herramienta innovadora en el proceso de ensefianza y aprendizaje;
seguidamente, se indica como el aprendizaje mediante la realidad virtual transforma la
experiencia educativa en el area de Ciencias Sociales, centrandose en las oportunidades que
ofrece esta tecnologia para enriquecer la ensefianza de esta asignatura.

Por otra parte, se analiza el manejo de CoSpaces como una herramienta para la
creacion de contenidos de realidad virtual en el aula, se abordan los beneficios y desafios
especificos del aprendizaje de las Ciencias Sociales a través de la realidad virtual, destacando
su potencial para mejorar la comprension y el compromiso de los estudiantes. Con esta
secuencia de temas, se proporciona una vision integral de como la realidad virtual, apoya al
proceso de ensefianza y aprendizaje en el area de Ciencias Sociales.
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2.2.1. Innovacion Tecnolégica en la Educacion

“La innovacion educativa es una actitud, un proceso de indagacion de nuevas ideas,
propuestas y aportaciones, efectuadas de manera colectiva, para la solucién de situaciones
problematicas de la practica, lo que comportara un cambio en los contextos y en la practica
institucional de la educacion” (Imbernén, 1996, pags. 50-52). Llegando a ser un aspecto
importante de las instituciones y aseguradora de una mejor calidad de educacion.

Para Renz y Hilbig (2020) la incorporacién de las tecnologias a la ensefianza, como
muestra la Figura 1, contribuye a la preparacion de los estudiantes para los desafios del
mundo laboral y del cambio econémico y social. Sin embargo, el proceso de integracion a
las instituciones educativas es lento y dificil, a pesar de que la combinacion de metodologias
innovadoras con la tecnologia permite formar profesionales habilidosos y creativos.

Figura 1.

Innovacién tecnolégica

Nota: La presente figura hace referencia a la Integracion de la tecnologia en la educacion
en Ecuador. Tomado de Vega (2022)

2.2.2. Obijetivos de la innovacion tecnolégica en la educacion

El principal objetivo de la innovacion educativa es potenciar y transformar el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Cortés (2016) manifiesta que la innovacion educativa fomenta
actividades que promueven un comportamiento abierto a cambios, permitiendo generar
espacios y componentes que generen experiencias innovadoras que resuelvan problemas
educativos del entorno.

Por ultimo, la innovacion tecnologica pretende cerrar la brecha entre la teoria y la
practica, proporcionando entornos de aprendizaje que reflejen las demandas y dinamicas del
mundo contemporaneo, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios complejos y
contribuir de manera significativa a la sociedad (Camacho et al., 2020). El desafio de una
buena educacion es incorporar estas oportunidades al sistema formal y vincularlas con los
objetivos educativos de una manera que sea significativa para estudiantes y profesores; la
integracion de estos recursos durante el proceso formativo genera ventajas para el
aprendizaje.

21



2.2.3. Realidad Virtual

La realidad virtual o también conocida como entorno virtual, es una simulacion
informatica tridimensional que tiene como objetivo hacer sentir a los participantes que estan
en un lugar predeterminado, mediante una estimulacion sensorial, vista, sonido y/u otros,
estos entornos virtuales se pueden experimentar utilizando una computadora, gafas de
realidad virtual, Smartphone inteligente entre otros, no obstante hace una década atras, el
hardware y el software para poder desarrollarlo esta tarea eran tan caros que solo el
gobierno, algunas universidades y las grandes empresas podian permitirse invertir en esta
tecnologia (Escartin, 2018).

2.2.4. Realidad virtual en la educacién

Gran parte de las personas discrepan a la hora de implementar herramientas de
realidad virtual en los centros educativos, por su alto costo y la falta de competencias
tecnologicas por los docentes para ponerlas en practica, pero en la realidad la brecha
tecnoldgica ha ido disminuyendo; el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos INEC
menciona que existen alrededor de un millon y medio de smartphones inteligentes en el pais,
y que alrededor del 51.3% de la poblacion cuenta con un celular de manera activa 'y mas del
47% con cobertura de internet (INEC, 2022). Estos datos estadisticos incrementaron en
medio de la emergencia sanitaria, se destaca que la tecnologia ha generado un gran impacto
en el entorno social, mediante esta accesibilidad y disponibilidad de adquisicion de
dispositivos electronicos se puede llegar a incorporar la realidad virtual en los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

Por otro lado, la incorporacion de la realidad virtual en los procesos de formacion
permite un salto significativo en las diferentes disciplinas o asignaturas a tratar en el proceso
académico, teniendo un impacto en las asignaturas que son dificiles de comprender, el
manejo de ambientes virtuales permite la obtencién de un espacio en 3D siendo una
tecnologia bastante intuitiva consiguiendo dejar atras las metodologias de ensefianza y
aprendizaje tradicionales (Sousa et al., 2020).

Implementar esta tecnologia es una oportunidad que permite experiencias de
aprendizaje atractivas y personalizadas; segun un estudio realizado por la Universidad de
Maryland, las personas que aprendieron apoyados en la RV tuvieron un aumento en la
retencion de conocimientos. Asimismo, se ha demostrado que la tecnologia inmersiva es mas
efectiva, un estudio de PwC concluyé que la formacion en RV fue un 275% mas enfocada y
4 veces mas rapida (Castelan, 2023).

2.2.5. Realidad Virtual como innovacion en la educacion

La evolucion de la tecnologia abre las puertas a un mundo diferente en lo que se
destaca la realidad virtual que ha llegado a evolucionar en las diferentes areas, en particular
se visibiliza en el mundo de los videojuegos y la publicidad; pero poco a poco ha ido
abarcando diferentes areas como la medicina y en la educacion; en este ultimo llega a tener
la capacidad conectar con los estudiantes y promover su aprendizaje. Toala — Palma el al.,
(2020) mencionan que la realidad virtual parte de una propuesta de entretenimiento y que
con el transcurso del tiempo se ha ido adaptando a diferentes usos en funcién de las
necesidades de las personas, la tecnologia disefiada para el entretenimiento como consolas,
tablets, entre otros, la educacion los ha adaptado para la ensefianza y aprendizaje.
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Asi también, los entornos virtuales los cuales pueden ser creados para una o varias
personas, cuando el entorno de realidad virtual permite la participacion de multiples usuarios
se le denomina como comunidad virtual, los participantes de este ambiente llegan a tener un
conocimiento elevado dentro del ambiente virtual, llegando a interactuar con diferentes
miembros de la comunidad virtual en diferentes términos como colaboracion laboral,
ensefianza y aprendizaje; los docentes y estudiantes llegan a cambiar de roles dentro del
ambiente de realidad virtual convirtiéndose en usuarios instructores y aprendices, llegando
tener un aprendizaje significativo (Sousa et al., 2020)

2.2.6. Aprendizaje mediante la Realidad Virtual

La incorporacion de la Realidad Virtual representa un avance significativo en el
aprendizaje, ya que la interaccion por parte del estudiante con el mundo virtual fomenta el
compromiso activo; las propiedades y mecanismos cognitivos de la RV, permiten a los
estudiantes una gran concentracion en lo que estan experimentando, aprenden a su propio
ritmo y pueden repetir la experiencia tantas veces como lo deseen; siendo atractivo tanto
para profesores como estudiantes (Chirinos, 2020).

Segun Muente (2019) la Realidad Virtual puede transformar la forma en que se
ensefian los contenidos de las diversas asignaturas, permitiendo a los estudiantes interactuar
con entornos virtuales y manipular objetos de manera practica, no solo facilitando la
comprension de conceptos abstractos, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas y emocionales. También menciona los diferentes aspectos que se ganarian al
implementarla: Realizar excursiones a lugares como Machu Picchu, las piramides de Egipto,
entre otros. Viajar en el tiempo, a partir de la RV se puede observar la caida del muro de
Berlin, entre otros, siendo una forma innovadora de adquirir conocimientos historicos. Y,
por ultimo, fomenta la empatia e inculca valores.

2.2.7. Adaptacion del area de Ciencias Sociales a la Realidad Virtual

Adaptar el campo de las ciencias sociales a la realidad virtual puede llegar a
proporcionar a los estudiantes una experiencia educativa innovadora, tanto los profesores
como los estudiantes pueden explorar y experimentar diferentes culturas, periodos historicos
y lugares geograficos de manera mas inmersiva y participativa.

Cozar et al. (2019) presentan una de las maneras como adaptar el area de estudios
sociales con la realidad virtual, los estudiantes tuvieron la oportunidad de sumergirse en una
recreacion virtual de la antigua ciudad hispano-romana de Augusta Emerita, ubicada en
Mérida, Badajoz, en donde pudieron explorar las calles, visitar las construcciones mas
importantes y apreciar las manifestaciones artisticas de la epoca. Utilizando la aplicacion
gratuita VirTimePlace, la cual ofrece una variedad de recreaciones en 3D de ciudades
completas y edificios emblematicos, como Cordoba, Atenas clasica y la Mezquita de
Cordoba, entre otros. Gracias a esta tecnologia, los participantes pueden sumergirse en un
mundo digital de lugares histéricos y vivir una experiencia inmersiva.

Asimismo, Martinez y Chaparro (2021) manifiestan la importancia de la adaptacion
del area de Ciencias Sociales con las tecnologias emergentes en las aulas de educacién
secundaria, en donde demostraron la mejora en los resultados académicos en comparacion
con métodos didacticos tradicionales. Esta incorporacion de tecnologia en el aula ayuda a
satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes, lo que supone un avance en los
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procesos de ensefianza y aprendizaje de los contenidos relacionados con el area de Ciencias
Sociales.

Por lo tanto, la adaptacion del campo de las ciencias sociales a la realidad virtual emerge
como una herramienta prometedora que proporciona a los estudiantes una experiencia
educativa innovadora. Las conclusiones a las que llegan los autores antes citados respaldan
la importancia de utilizar la tecnologia para enriquecer la educacion y ofrecer experiencias
mas inmersivas y participativas para los estudiantes.

2.3.  Manejo de CoSpaces para la Realidad Virtual

De acuerdo a Barahona (2019) CoSpaces es una herramienta digital de vanguardia
que se ha implementado dentro de las aulas de clase, considerado como un recurso que fue
pensado especialmente para los entornos educativos, con diferentes roles entre profesores y
estudiantes. Las soluciones que brinda esta herramienta es que es de facil manejo y tiene
compatibilidad con todo tipo de gafas de realidad virtual e interactia con objetos en 3D.
Adicionalmente, Séenz (2020) manifiesta que CoSpace es ideal para ser integrada en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, dado que proporciona interactividad y facilidad de uso,
ya que permite utilizar la imaginacion y las habilidades de disefiar materiales que se adapten
a cualquier contenido en cualquier etapa educativa.

2.3.1. ¢Qué es CoSpaces?

CoSpaces es una plataforma en linea, en donde se puede desarrollar diferentes
ambientes, como se visualiza en la Figura 2, ofreciendo una experiencia inmersiva de
realidad virtual, permite la interaccion y colaboracion entre instructores de las diferentes
areas como matematicas, ciencias naturales, historia entre otros; se tiene acceso a diferentes
comunidades digitales, CoSpaces nace debido a las necesidades de los profesores que
requieren de herramientas para promover y apoyar la colaboracion entre sus estudiantes,
generando ideas, experiencias, objetos virtuales de aprendizaje, entre otros (Andreoli, 2023).

Figura 2.

CoSpaces

lEsraces

Nota: La presente figura muestra la herramienta cospaces que es utilizada
para el desarrollo del ambiente virtual. Tomado de CoSpaces (2023)

Dentro de los aspectos relevantes de CoSpaces Barahona (2019) menciona:
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. Facil creacion: Mundo abierto basado en coordenadas X, y, z, es decir tres
dimensiones.

" Econdmico: Su version gratuita, presenta algunas limitaciones como, por ejemplo,
numero de estudiantes por clase (30) o capacidad para interactuar con objetos 3D.

" Compatibilidad: Compatible con todo tipo de gafas de realidad virtual de gama alta,

baratas o incluso de carton de Google, iOS y Android son totalmente compatibles.

CoSpaces es una herramienta muy flexible, en la cual se puede expresar la
creatividad y permite programar mediante lenguajes de blogues o mediante javascript; un
profesor lo puede implementar en cualquier nivel educativo como primaria, secundaria y
universidad; mediante las gafas de realidad virtual, se pueden simular y probar leyes fisicas,
ya que permite la aplicacion de propiedades relacionadas con la velocidad, la aceleracion,
entre otras (Barahona, 2019).

2.3.2. ¢Como implementar CoSpaces en el aula?

Segun Machado (2019) destaca que CoSpaces cubre un vacio que existia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje que ha llegado a satisfacer una necesidad que los
profesores tenian a la manera de incorporar la tecnologia dentro del aula de clase, como se
muestra en la Figura 3, para llegar a implementar CoSpaces en el aula se necesita tener
acceso a dispositivos, conexion a Internet, formacion y familiarizacion con el Software
CoSpaces, planificaciones de actividades, proyectos o lecciones; y evaluaciones y
seguimiento de los estudiantes.

Figura 3.

CoSpaces en el aula

o ’ L : : .).,’,‘) ~. (-)
Nota: La presente figura hace referencia a la implementacion de CoSpaces en la
educacion mediante la Realidad Virtual. Tomado de CoSpaces (2020)

El uso de recursos inmersivos o semiinmersivos tiene el potencial de transformar el
proceso educativo, los estudiantes desemperian un papel activo al participar en actividades
de "hacer, crear e interactuar”, lo que les permite recibir una educacion personalizada y
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desarrollar habilidades adicionales como la creatividad, resolucion de problemas,
comunicacion y colaboracion.

Para el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado
(2021) de Espafia menciona los diferentes beneficios de implementar CoSpaces en el aula
de clases, los cuales son:

" Acceso conveniente a materiales educativos en cualquier momento y lugar: al
trabajar en la nube, los materiales de estudio se vuelven portéatiles y mas asequibles, lo que
facilita el acceso a la educacion en cualquier momento y lugar.

. Mayor participacion e interes de los estudiantes: el aprendizaje interactivo tiene
un impacto positivo significativo en los estudiantes. Les mantiene comprometidos durante
toda la sesidn y convierte el proceso de aprendizaje en algo divertido y sin esfuerzo.

" Facilidad para colaborar y trabajar en equipo: se fomenta la realizacion de

proyectos en grupo, lo que promueve la colaboracién entre los estudiantes.

2.3.3. Tipos de programacion en CoSpaces

CoSpaces nos proporciona dos tipos de programacion para poder desarrollar un
ambiente, estos tipos de programacion es mediante blogques y JavaScrip, con estas opciones,
los usuarios pueden elegir la forma que mas se adapte a ellos para desarrollar un entorno de
realidad virtual, entre otros.

2.3.3.1. CoBlocks.

Urtasun Martinez (2019) nos menciona que CoBlocks es una lengua de
codificacion o programacion disefiado de manera especifica para CoSpaces , es muy
intuitivo llega a implementar patrones de colores y diferentes formas para generar las
interacciones de los elementos que estemos disefiando de esta manera permite a los
usuarios llegar a generar interacciones de manera facil y sencilla sin tener un
conocimiento amplio de la programacion, se encuentra formado por dos tipos de
bloques, como se muestra en la Figura 4, los cuales son:

Bloques de estados: De forma rectangular, realizan acciones de cambio,
desplazamiento, impacto, sucesos de ingreso o supervision; y Bloques de
expresiones: Con bordes redondeados, incluyen elementos que deben ser ingresados
en los blogues de estado con el fin de establecer la accion que se pretende realizar,
estos elementos suelen ser niumeros, tonalidades o componentes relacionados con el
disefio.

Figura 4.
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Cadigo de CoBlocks
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~ reproducir sonido | arganizacién.mp3 ~
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Nota: La presente figura muestra la programacion utilizada en
CoSpaces mediante CoBlocks. Elaboracion propia

2.3.3.2. JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacion derivado del estandar
ECMAScript y se utiliza principalmente como parte de los navegadores web, lo que
permite mejorar la interfaz de usuario y genere paginas web dinamicas. Todos los
navegadores actuales admiten JavaScript de forma nativa, incluidos los navegadores
moviles. Una de las ventajas de usar JavaScript como lenguaje de desarrollo es que
el videojuego resultante se puede distribuir en un archivo de trabajo independiente o
servido dindmicamente a través de la red, sin que los jugadores deben haber
descargado previamente el juego para comenzar a jugar (Ponce, 2016).

También para Gauchat (2017) es uno de los lenguajes mas utilizados para
desarrollar videojuegos web y de navegador, ya que la mayoria de los juegos son
compatibles con JavaScript y tiene varios marcos 3D y una amplia variedad de
bibliotecas. Ademas, algunos de los juegos son utilizados en Unity, por lo que se
puede usar para crear varios scripts en el juego, como muestra parte del cddigo la
Figura 5.

Figura 5.

Cadigo de JavaScript

: ° G

import 'Script’;
const cube = Scene.getItem("avumknM1™) as Cuboid

saySomething(item: object, dialog: string, seconds:

number): void

Time.scheduleRepeating(() => {

cube.input.onClick(() => {
//saysomething(cube, "1
saySsomething( tri, "say something”, 2) ]
Debug.log("cube™);

1
2
3
4
5 // Click and talk for 3 seconds
6
7
8

Say something and for how long

11 1)
12 }, ©.1) // Gameloop updates every ©.1 seconds

Nota: La figura muestra la programacion utilizando en CoSpaces mediante JavaScript
Tomado de CoSpaces (2023)
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2.34.

2.3.3.3. Python.

Para Lopez (2019) Python es un lenguaje de programacion flexible
multiplataforma que brinda bibliotecas estdndar muy completas, como son
principalmente la creacion de videojuegos, ya que dispone de diferentes frameworks
que son orientados precisamente a la programacion de juegos, este software se
caracteriza porque se interpreta en tiempo de ejecucion, por combinar distintos
modelos de programacion, asimismo es un lenguaje orientado a objetos en lo que
proporciona opciones de tipado, ademas cuenta con una gran comunidad de
desarrolladores activos y colaborativos. A continuacion, se visualiza herramientas
que son utilizadas por Python: Desarrollo web, a traves de frameworks como Django
0 Pyramid, Protocolos de internet como FTP, IMAP, HTML, XML, Herramientas de
computacion cientifica y matematica como SciPy, Herramienta de scripting
facilitando la creacidon de scripts y Programacion de videojuegos

Tipos de Realidad Virtual ocupando CoSpaces

Séenz (2020) no da a conocer que CoSpaces es una plataforma en linea que permite

crear y explorar entornos de Realidad Virtual de manera interactiva, al utilizar CoSpaces, se
pueden crear diferentes tipos de experiencias presentan en las cuales destacan la Realidad
Virtual Inmersiva, Realidad Virtual 360°.

2.3.4.1. Realidad Virtual Inmersiva.

La realidad virtual se puede definir como la representacion electrénica de
objetos del mundo real. Hay dos tipos de realidad virtual: la realidad virtual
inmersiva, en la que los usuarios interactian con un entorno 3D utilizando
dispositivos como cascos y guantes, y la realidad virtual no inmersiva, en la que los
usuarios interactuan con el mundo virtual de forma més sencilla utilizando un teclado
y un raton. Técnicamente, la realidad virtual es una interfaz avanzada entre humanos
y maquinas que permite experimentar de manera multisensorial una simulacién
computarizada interactiva y en tiempo real. Incluye equipos, instalaciones, software,
hardware y aplicaciones disefiadas para este propdsito. En el proceso cognitivo
facilitado por esta herramienta, destacan dos factores principales: la inmersion
sensorial en la percepcion del mundo virtual y las formas de interaccion del usuario
(Cruz, Morales, & Ayala, 2006).

2.3.4.2. Realidad Virtual 360°.

El video 360 no necesita tener un holograma generado por computadora. El
video de realidad virtual brinda a los consumidores una vista panoramica de todo su
campo de visidn, como muestra la Figura 6, brindando mas informacion sensorial al
rastrear sus movimientos, brindando una sensacion de inmersion. Aunque también
brindan contenido envolvente, el video se puede ver en la pantalla, es mas inmersivo
mediante el uso de dispositivos de visualizacion VR compatibles, algunas personas
consideran que el video 360 es una tecnologia de realidad virtual, aunque no
interactUa con los sentidos.

En los ultimos afios, a medida que avanza la tecnologia de realidad virtual,
los expertos tienden a limitar este concepto a lo que proporciona una inmersién
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efectiva, aislando a los usuarios del mundo real a las estructuras virtuales con las que
pueden interactuar. Cabe sefialar que la linea entre lo que se considera realidad virtual
y lo que no lo es en 2019 no est4 marcada oficialmente (Navarro, 2019).

Figura 6.

Ambiente de Realidad Virtual

Elige una escena

& Entorno 3D

<> Imagen de 360°

) MERGE Cube

@ Quiz

g Tour

Empty scene

Nota: La presente figura muestra el escenario donde se puede desarrollar
un ambiente de realidad virtual.

2.3.5. Aprendizaje de las Ciencias Sociales

El aprendizaje de las Ciencias Sociales de la forma tradicional se ha centrado
principalmente en la transmision de conocimientos y donde el estudiante solo va acumulando
la informacidn, es decir que el profesor elaboraba contenidos que el estudiante recibia
pasivamente y en muchas ocasiones con indiferencia. Este modelo de ensefianza, esta
caracterizado por las "clases magistrales”, presenta una visién dogmatica de la ciencia donde
el conocimiento es completo y los contenidos estan cargados de memorizacion (Galvan &
Siado, 2021).

Posteriormente, el aprendizaje se ha adaptado y evolucionado con el avance de la
tecnologia. Bajo ese contexto, Matias et al. (2024) mencionan que “el uso de las TIC junto
con otras herramientas virtuales es crucial para el progreso educativo; dado que estas
tecnologias ofrecen una amplia gama de recursos que permiten un aprendizaje significativo,
al incorporar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje a través de estas innovaciones, por
lo cual se obtienen mas oportunidades para acceder rapidamente a informacion relevante,
agilizando asi los procedimientos educativos y facilitando tanto los objetivos académicos
como investigadores”.

Por consiguiente, es importante sefialar que el aprendizaje de esta ciencia se
fundamenta en la Teoria del Aprendizaje Basado en la Tecnologia (TBLT) es decir que se
basa en el hecho de que los estudiantes aprenden mejor cuando tienen acceso a una variedad
de recursos educativos en linea como videos, libros electronicos, sitios web, materiales
multimedia y juegos interactivos (Duran, 2023).

Como se menciona anteriormente, adaptar el campo de las ciencias sociales a la
realidad virtual, proporcionar a los estudiantes una experiencia educativa innovadora;
finalmente, se entiende como las formas de aprendizaje han ido cambiando y mejorando la
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educacidn, en donde el aporte de la realidad virtual es valioso, especificamente en el &rea de
las Ciencias Sociales, fomentando una interaccion atractiva, en donde profesores y
estudiantes exploran y experimentan diferentes culturas, periodos historicos y lugares
geograficos de manera mas inmersiva y participativa.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA

El proyecto que se propuso tenia como objetivo implementar un ambiente apoyado
en la Realidad Virtual para el rea de Ciencias Sociales de séptimo afio de Educacion General
Basica y transformar su experiencia educativa; para lo cual se creé un ambiente de Realidad
Virtual, con la ayuda de la herramienta en linea CoSpaces, la cual permitid la creacion de un
ambiente virtual en 360°, en donde los estudiantes exploran diferentes escenarios y
situaciones, lo que les permitié comprender de manera mas efectiva los conceptos abordados
en la asignatura de Ciencias Sociales.

De esta forma, se cred un ambiente de aprendizaje que fomenta la participacion activa
de los estudiantes y les permita adquirir conocimientos de forma mas divertida y entretenida;
para lograrlo, se planificé el desarrollo de un entorno de realidad virtual mediante la
metodologia de desarrollo 4gil SCRUM. Ademas, se elaboré un manual de uso del ambiente
virtual que fue disefiado de manera clara y concisa para que tanto docentes como estudiantes
la aprovechen al maximo.

3.1. Enfoque de investigacion

La investigacion realizada tiene un enfoque cualitativo, ya que se llevo a cabo una
revision de literatura sobre la RV en las Ciencias Sociales, buscando explorar las
posibilidades que ofrece la tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje; también se
detallaron los contenidos virtuales, considerando los contextos historicos y culturales de las
Ciencias Sociales para estudiantes de séptimo afio de educacion basica.

Se cred un entorno de aprendizaje inmersivo y dindmico para la asignatura de
ciencias sociales, donde los estudiantes interactuaron de forma interactiva y exploraron
contenidos educativos. Esta iniciativa pretende abrir nuevas perspectivas y oportunidades en
el campo de la educacidn, permitiendo el desarrollo de habilidades y conocimientos en el
ambito escolar.

3.2. Tipo de investigacion

En el proyecto se utilizo la Investigacion Aplicada, ya que se presenta una solucion a un
problema del mundo real a partir de la integracién de la RV en la ensefianza de las Ciencias
Sociales. Se obtuvo colaboracion de profesionales en el area, en este caso, con profesores y
estudiantes para asi generar una solucion tangible que pueda ser implementada y evaluada
en entornos educativos reales. Asi también, la investigacion fue de tipo documental,
Ilevandose a cabo una exhaustiva busqueda de informacion en diversas fuentes como libros,
revistas especializadas, articulos cientificos y sitios web. Esto se hizo con el proposito de
obtener una respuesta precisa y fundamentada al problema planteado.

3.3. Disefio de investigacion

El disefio que se utiliz6 en el presente trabajo corresponde al modelo de desarrollo
tecnoldgico, aplicando los conocimientos tedricos de la tecnologia en la resolucion de un
problema especifico, lo que permitid la creacion de un producto tecnolégico utilizando la
realidad virtual que pueda ser utilizado por docentes y estudiantes en su proceso de
aprendizaje.
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3.4. Alcance de investigacion

Para llevar a cabo esta propuesta de investigacion, se adopt6 un alcance aplicado a
la obtencidon de un desarrollo tecnoldgico para el &mbito educativo en el area de las ciencias
sociales donde se utilizd la plataforma CoSpaces como la herramienta clave para crear un
ambiente de Realidad Virtual interactivo y envolvente. A través de esta tecnologia, se busca
proporcionar a los estudiantes un enfoque mas dindmico y participativo en la exploracion de
los contenidos curriculares. Al disefiar el ambiente virtual se consideraron temas especificos
del plan de estudios de séptimo afio de educacion basica; una vez que el usuario recorra el
ambiente virtual dentro de algunos temas se encontrara con una pequefia evaluacion que
permitira la retroalimentacion de lo aprendido.

3.5. Poblacion y Muestra

Como se ha mencionado anteriormente el trabajo de investigacion fue una propuesta
y por ello no tiene un beneficiario de manera directa, méas bien se ha considerado a los
estudiantes de 7mo afio de Educacion Bésica que cursan la asignatura de Ciencias Sociales
comprendidos de 10-11 afios de edad.

3.6. Metodologia de desarrollo

La metodologia de desarrollo seleccionada para el proyecto es la SCRUM, por ser una
metodologia agil y que cumple con los requisitos del proyecto, la misma que tiene las
siguientes fases:

1. Planificacion
2. Desarrollo
3. Revision y Retrospectiva

4. Lanzamiento

3.6.1. Planificacién

En la fase de planificacion de SCRUM en el desarrollo de software, se llevan a cabo varias
actividades para establecer una base sélida para el proyecto. En primer lugar, se realiza la
creacion del "Product Backlog"”, que es una lista priorizada de todas las caracteristicas,
mejoras y tareas que se espera implementar en el producto final.

3.6.2. Desarrollo

En la fase de desarrollo el equipo se enfoca en la implementacion efectiva de las
funcionalidades identificadas. Los desarrolladores colaboran estrechamente, utilizando las
mejores practicas de programacién y realizando revisiones. La adaptabilidad es clave,
permitiendo ajustes a medida que surgen nuevos desafios 0 cambios en los requisitos;
ademas, se documenta el proceso y se actualiza la documentacion relevante a medida que se
desarrollan las funcionalidades.

3.6.3. Revision y Retrospectiva

En esta fase se llevan a cabo dos actividades cruciales para mejorar continuamente el proceso
de desarrollo, durante la revision, el equipo presenta las funcionalidades completadas al final
del sprint a los stakeholders, recabando su retroalimentacion, lo que permite evaluar si se
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han alcanzado los objetivos del sprint y ajustar el rumbo segun las necesidades del cliente.
Mientras que, en la retrospectiva, el equipo reflexiona sobre el sprint, analiza qué sali6 bien
y qué areas deben mejorarse; se identifican oportunidades que permiten establecer acciones
correctivas para implementar en futuros sprints.

3.6.4. Lanzamiento

En la fase de lanzamiento, se lleva a cabo la preparacion final y despliegue del producto,
asegurando su estabilidad y cumplimiento de los requerimientos. Esto implica validar las
funcionalidades implementadas, actualizar la documentacion del usuario y capacitar.
Posteriormente, se realiza el lanzamiento al entorno de produccién, comunicando
efectivamente a los usuarios finales. Tras el despliegue, se monitorea el rendimiento inicial
y se recopila retroalimentacion para evaluar el éxito del producto y planificar mejoras de ser
necesario.

33



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Resultados

La propuesta se enfocaréd en la creacion de un aplicativo de realidad virtual que no solo
presente informacion de manera atractiva, sino que tambiéen fomente la participacion activa
de los estudiantes, el descubrimiento autonomo y la comprension profunda de los conceptos.
Los entornos virtuales, las simulaciones histdricas permitiran a los estudiantes sumergirse
en situaciones del pasado, explorar lugares lejanos y participar en experiencias educativas
dnicas.

4.1.1. Presentacion de la propuesta

La realidad virtual (RV) se ha destacado como una herramienta pedagdgica que permite a
los estudiantes explorar y aprender de manera activa. Para los nifios de septimo afio de
educacion basica, en una etapa crucial de desarrollo cognitivo y social, esta tecnologia es de
mucha ayuda para despertar el interés en temas historicos, geograficos y sociales. Por lo
tanto, esta propuesta busca aprovechar la fascinacion natural de los nifios por la tecnologia
y canalizarla hacia un aprendizaje significativo y contextualizado en el area de Ciencias
Sociales.

El desarrollo del aplicativo se lo realiz6 en CoSpaces debido a su interfaz intuitiva y facil de
usar, acceso universal a través de la nube, capacidad para colaboracion en tiempo real,
facilidad en la integraciéon de contenido multimedia, enfoque centrado en la educacion y
aprendizaje colaborativo que se adapta a las necesidades del aula, facilitando la creacion y
exploracion de entornos de realidad virtual de manera efectiva y accesible.

Para la implementacion de la propuesta se utilizé la metodologia SCRUM por ser una
metodologia &gil y que se alinea con las necesidades del proyecto, el mismo que serd un
soporte en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio.

4.1.2. Obijetivos

Objetivo General

Desarrollar un aplicativo de realidad virtual para enriquecer el aprendizaje de las Ciencias
Sociales en los nifios de séptimo afio de educacion basica

Objetivos Especificos
= Recolectar informacién relevante para la implementacién del aplicativo de
realidad virtual
= Disefiar un entorno de realidad virtual que presente escenarios historicos,
geogréaficos y sociales
= Asegurar que el aplicativo sea accesible desde diferentes dispositivos,

garantizando su usabilidad

4.1.3. Requisitos para la implementacion

Se utiliz6 una laptop equipada con un procesador Intel Core i5-1035y 8,00 GB de RAM. El
sistema operativo es de 64 bits con un procesador x64. Para optimizar el proceso de
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desarrollo, se adquirid la licencia de CoSpaces. Las imagenes necesarias fueron obtenidas
de la red, mientras que para los audios se empleo el editor de audio Audacity. Ademas, las
imagenes fueron editadas utilizando el servicio en linea de fotor.com. Se realizdé una
busqueda especifica de imagenes en 360° en Pinterest para crear los escenarios. Los videos
fueron obtenidos del YouTube.

4.2. Fases de la metodologia de desarrollo SCRUM
4.2.1. Planificacion

Se establece el disefio de una aplicacion de realidad virtual para el area de Ciencia Sociales
del séptimo afio de educacion basica, para lo cual se utilizara la herramienta CoSpaces. En
esta primera fase es en donde se describe qué tareas se asignan y cual es el tiempo estimado
para concluirlas. Se procede a la revision del backlog del producto que es la lista priorizada
de las funcionalidades y caracteristicas que se desean para la aplicacion; sin antes
identificar los expertos que aportaran en el desarrollo del proyecto, asi:

= Profesor de Ciencias Sociales
= Nifios de séptimo afio

=  Desarrollador

Por otra parte, en esta fase se seleccionaron cinco temas para ser desarrollados, bajo
recomendacion del profesor de ciencias sociales y son: Arte y cultura en Ecuador durante la
primera mitad del siglo XX, La guerra con Peru, causas y consecuencias, El auge bananero,
La economia ecuatoriana: agricultura, industria e integracion regional y El auge petrolero.

De acuerdo al product backlog, se planificaron los sprints, los cuales tienen una duracién
ente 1 a 4 semanas, dependiendo de los requerimientos y caracteristicas del producto final,
como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1.
Product Backlog
Product Backlog Sprint
Interfaz de usuario = Disefio del ambiente inicial 2
» Presentacion de informacion 2
Ambientes = Disefioy creacidn de ambientes para cada 4 por cada
uno de los temas, cada sprint se enfoca en tema
la creacion de un ambiente tematico
» Implementacion de efectos para objetos
historicos
= Integracién de sonidos ambientales
Exploracion histérica | = Busqueda de informacién (contenido, 3
imagenes, videos) de acuerdo a los temas
= Animaciones y funcionalidades dentro 4
del proyecto
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Visualizacion de datos | = Presentacion de algunos datos sociales 3
sociales como gréficos y videos

Recorridos de 360° en | = Disefio y desarrollo de los recorridos de 4
cada uno de los cada tema

ambientes

Evaluaciones = Creacién de evaluaciones interactivas en 2
interactivas realidad virtual

Adaptabilidad a|= Implementacion para que el aplicativo 1
dispositivos moviles sea compatible con dispositivos moviles

Nota: La presente tabla detalla el producto backlog. Elaboracion propia

4.2.2. Desarrollo

En esta fase de desarrollan las funcionalidades y caracteristicas del aplicativo de realidad
virtual, siendo las tareas y tiempos establecidos en el sprint backlog, se ejecutan las
actividades de disefio, codificacion, pruebas y documentacion; para lo cual se realizan las

acciones registradas en la Tabla 2:
Tabla 2.

Disefio de las acciones

Actividades

Acciones

= Disefio de pantalla inicial

» Presentacion de informacion

= Animaciones y funcionalidades dentro
del proyecto

Disefio de la interfaz de usuario
Disefio y desarrollo de la interfaz de usuario
Definicion de la estructura del aplicativo

Disefio de la navegacion

» Disefioy creacion de entornos para cada
uno de los temas, cada sprint se enfoca
en la creacion de un entorno tematico

» Implementacion de efectos para objetos
historicos

= Integracién de sonidos ambientales

Programacion de las funcionalidades

Codificacion para que el usuario interactle
en el ambiente virtual

Creacion de imégenes y animaciones

Disefio de los elementos visuales del
aplicativo, asi como de las animaciones

Integracion de sonido y video

Incorporacion de sonidos y videos de
acuerdo a la tematica tratada para generar
una nueva experiencia

= Bulsqueda de informacion (contenido,
imagenes, videos) de acuerdo a los
temas

Recopilacion de contenido educativo de
acuerdo a los temas
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Busqueda de informacion relevante sobre
cada una de las tematicas

= Presentacién de algunos datos sociales | Disefio de contenido
como gréaficos y videos

. : Presentacion de la informacion utilizando
» Disefio y desarrollo de los recorridos de

textos informativos en pantalla, imagenes

cada tema . . .
. . . : interactivas y narraciones de voz
= Creacion de evaluaciones interactivas
en realidad virtual Integrar preguntas relacionadas con cada

tema, fomentando el aprendizaje activo
Prototipos

Evaluacién de la navegabilidad, asi como
también la capacidad para transmitir
conceptos educativos

» Implementacion para que el aplicativo | Optimizacién y Pruebas para
sea compatible con dispositivos moviles | Dispositivos Android

Adaptacion de interfaz y contenidos

Pruebas en dispositivos Android

Nota: La presente tabla detalla las acciones para cada una de las actividades. Elaboracion propia

4.2.3. Revision y Retrospectiva

Esta fase se reviso continuamente el proceso de desarrollo y se garantizo la entrega de un
producto de calidad; se realiz6 una demostracién del producto desarrollado en el sprint, en
donde los stakeholders y el producto owner tuvieron la oportunidad de revisar las nuevas
funcionalidades y proporcionar retroalimentacion en todo el proceso; asimismo, se validaron
los sprints y si estos fueron completados segun las expectativas.

En cuanto a la retrospectiva, el equipo reflexion6 sobre cada uno de los sprint, lo que
funciond bien y se identificaron oportunidades de mejora; esto a través de una colaboracién
por parte de todos los miembros del equipo. Se realizaron las reuniones debidas para revision
y retrospectiva y se tomaron en cuenta las observaciones dadas al aplicativo de realidad
virtual en el &rea de Ciencias Sociales.

4.2.4. Lanzamiento

En esta fase se entregd el producto final al usuario, para lo cual se revisé que se encuentren
listos todos los elementos necesarios para la implementacion, incluyendo la documentacion
y recursos de soporte. Se realizan pruebas para asegurar que el producto no posee defectos
criticos y cumple con estandares de calidad; se proporciona soporte técnico y se resuelve
cualquier problema que pueda surgir después del lanzamiento.

4.3. Discusion

La integracion de la realidad virtual en el ambito educativo implica la introduccion y
utilizacion de entornos virtuales y experiencias interactivas como herramientas en el proceso
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de ensefianza y aprendizaje. La creacién de un ambiente virtual en el &rea de Ciencias
Sociales es relevante para los estudiantes ya que les permite obtener un aprendizaje
innovador.

Si bien el ambiente virtual desarrollado para el aprendizaje de las Ciencias Sociales no ha
sido implantado, se manifiesta de acuerdo a los estudios de Martinez (2021) que la
adquisicion de conocimientos es mucho mejor, como consecuencia de la implementacién de
estas tecnologias en el aula y que son las preferidas por los estudiantes.

Asi también, para Palma et al. (2020) la realidad virtual es una herramienta de innovacién
educativa, que produce efectos positivos en el rendimiento académico de los estudiantes; los
resultados entre diferentes contextos y metodologias respaldan la idea de que la realidad
virtual es una herramienta eficaz para mejorar la calidad y la experiencia del aprendizaje.

El ambiente virtual que se ha disefiado ofrece la inmersion en entornos historicos y culturales
especificos que facilitan la comprensién, donde la interactividad se hace presente, y donde
los estudiantes exploran el entorno virtual de manera activa, participando en actividades que
les permita retroalimentar los conocimientos obtenidos. Asimismo, la integracion efectiva
de elementos multimedia, como imagenes, videos y sonidos, enriquecen la experiencia.

Arréez (2020) manifiesta que en esencia se trata de una herramienta que puede cambiar las
dinamicas tradicionales de ensefianza y ofrecer nuevas posibilidades para el aprendizaje,
especialmente para aquellos estudiantes que pueden beneficiarse de un enfoque mas
inmersivo y multisensorial. Es asi que el disefio de nuestro ambiente virtual en Ciencias
Sociales proporciona experiencias educativas enriquecedoras, superando las limitaciones de
los métodos tradicionales de ensefianza al ofrecer a los estudiantes oportunidades de
exploracién e inmersién en los temas estudiados.
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5.1.

5.2.

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.
Conclusiones
La revision de literatura en cuanto a la aplicacion de la realidad virtual en educacion
proporciona una vision integral de las tendencias de su uso, destacando la
importancia que tiene para apoyar en el aprendizaje de los estudiantes,
especificamente en el ambito de las Ciencias Sociales.
Es relevante el disefio y planificacion de temas y ambientes inmersivos, que no solo
eleva el interés y la participacion de los estudiantes, sino que también proporciona
un mejor marco educativo contextualmente relevante que permite fomentar un
aprendizaje mas profundo y significativo.
La implementacidon practica de la programacion de un ambiente de realidad virtual
utilizando la plataforma CoSpaces ha sido muy enriquecedor, ya que CoSpaces es
una herramienta eficiente y accesible para traducir conceptos educativos en nuevas
experiencias.
El manual de uso proporciona orientacidn sobre la navegacion y la adaptabilidad del
aplicativo para diferentes contextos educativos; es una guia para los profesores que

desean integrar y aprovechar el aplicativo de realidad virtual dentro de sus aulas.

Recomendaciones

Se recomienda capacitar a los profesores de Ciencias Sociales que vayan a utilizar el
aplicativo como recurso innovador dentro del aula; que aborden aspectos técnicos de
la realidad virtual como estrategias de aprendizaje, la actualizacidn garantizara que
los profesores se sientan comodos con la integracién de la tecnologia.

La creacion de recursos educativos innovadores, que permitan una experiencia
interactiva y relevante a los estudiantes; haciendo mas atractivo el aprendizaje y por
ende la retencion del conocimiento.

Integrar el aplicativo de realidad virtual en la planificacion de estudios de séptimo
afio para de esta manera enriquecer las estrategias de aprendizaje, proporcionando a

los estudiantes una experiencia inmersiva en el campo de las Ciencias Sociales.
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DESARROLLADOR

Correo electrénico: jofre.aigaje@unach.edu.ec

Tel.: 098641467
https://edu.cospaces.io/QEV-EQQ
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Manual de usuario
Introduccién a CoSpaces

El presente manual tiene como objetivo brindar a los docentes y alumnos las herramientas
necesarias para utilizar el ambiente de realidad virtual disefiado para el area de Estudios
Sociales. Para lograr esto, se utilizara la aplicacion CoSpaces Edu.

CoSpaces Edu se considera altamente apropiada para integrarla en el proceso de ensefianza-
aprendizaje debido a su accesibilidad, interaccion y facilidad de uso. Esta aplicacion permite
desarrollar la imaginacion y disefiar materiales adaptados a cualquier contenido y etapa
educativa. Ademas, se pueden afiadir extensiones a la aplicacion, como el Merge Cube. Con
CoSpaces, los usuarios podran crear, explorar y compartir espacios tridimensionales, lo que
la convierte en una herramienta ideal para que los nifios y jovenes expresen sus ideas,
mejoren su motivacion hacia ciertas materias y den rienda suelta a su pensamiento.

El manual esta dividido en tres secciones fundamentales. La primera seccion explica paso a
paso como descargar e instalar la aplicacion en su dispositivo. En la segunda seccién muestra
los pasos para iniciar sesién en la misma. La tercera seccion ofrece un recorrido por el
ambiente de realidad virtual creado en la interfaz de CoSpaces Edu, donde se exploran todos
los apartados y funciones.

Deseamos que este manual sea de gran provecho en la utilizacion del ambiente de realidad
virtual, cumpliendo con las necesidades, particularidades de los docentes y estudiantes.

Descarga e instalacion de Cospaces Edu
1. Busque en su smartphone el icono de la Play Store y pulsar. Asi como muestra la

Figura 1.

Figura 7. Identifica el icono de play store

Bloqueo de

pantalla
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2. Seguido, acceda a la opcion que indica "Explorar aplicaciones y juegos" ubicada en
la barra correspondiente, como muestra la Figura 2, busquemos la aplicacion

escribiendo su nombre “CoSpaces Edu”.

Figura 8. Identificar CoSpaces Edu

B o =1 : °®

Finalizaen3d

Ya esta disponible

Unete a la Mediadora y convoca a nuevos
campeones legendarios para la batalla
Responde al llamado y lucha contra las fuerzas oscuras

3. Una vez hay buscado la aplicacién, pulse en Instalar, como se indica en la Figura 3.

Figura 9. Clic en instala

CoSpaces Edu

Delightex GmbH

7% 100ks 13
12%opiniones Descargas  Apto para fodo piblica ©

Instalar en més dispositivos

[0 Estaapp estd disponible para algunos de tus dispositivos & Puedes compartir esto con tu familia. Mas informacion sobre la Biblioteca familiar

4. Una vez instalado la aplicacion, debe aparecer la opcion de “Abrir”, como muestra

la Figura 4, pulsamos en el botdn abrir.

Figura 10. Clic para abrir el aplicativo

©

& cospaces edu Q
B Este dispositivo ~

CoSpaces Edu
lm Delightex GmbH @

L Mas de 100 k
Apto para todo publico ® Descargas

Make AR & VR Create Explore
in the classroom Bulld anything in 30 with e your e s with, View your Capaces In Virtual Organixe nments
¥ riandly craation tooks codl ‘of Augmented Pealty "
e — 2 a——————————————~
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5. Puedes confirmar que se encuentre instalado en tu dispositivo volviendo a la pantalla

principal, como indica la Figura 5.

Figura 11. Se verifica la instalacion de CoSpace

& g o

Bloqueo de Brajula Herramientas Salud de Optimizador
pantalla Huawei

o080

Ajustes Play Store Mudasica Video Galeria

+ -.CoSpaces

6. Una vez abierto la App se aparecera una ventana emergente, como muestra la Figura

6, deberia pulsar en la opcion “Permitir”.

Figura 12. Permitir el acceso a archivos del dispositivo

[ ¢Quieres permitir que CoSpaces acceda a las fotos,
al contenido multimedia y a los archivos de tu

dispositivo?

Denegar | Permitir

Creacion de la cuenta

Para la creacion de la cuenta podemos realizarlo en el mismo dispositivo o desde una
Computadora.

Para el registro desde la computadora accedemos al siguiente enlace:
https://www.cospaces.io/edu/

1. Una vez que nos tengamos abierto la aplicacion desde su smartphone o computadora
nos aparecera la opcion de “Registrar”, como se indica en la Figura 7.
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Figura 13. Ingreso a CoSpaces

SPACES@ Key featuresv  Pricing Resourcesv  Support ~Ambassadors Gallery Login Register

Make AR & VR

in the classroom

[ e ]

2. La aplicacion CoSpaces EDU le da la oportunidad de iniciar sesion a través de
diferentes vias en funcién de sus prioridades:
Apple, Google, Cddigo de inicio de sesion, Cuenta de CoSpaces EDU, Cddigo

compartido, como se muestra en la Figura 8.

Figura 14. Inicio de sesion de CoSpaces

X sracesE

L ]
OR

Nombre de usuario o correo elect
Contrasefia

Iniciar sesién

ZOlvidaste tu contrasefia?

ZAUN no tienes una cuenta?
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3. En nuestro caso nos vamos a registrar con el correo electronico de Google, pulsamos
la opcion de iniciar con Google, como lo indica la Figura 9.

Figura 15. Sesion con Google

IR spaces@D

& Inicia sesién con Apple
~ .
2 Inicia sesién con Google

B” Inicia sesién con Microsoft
ciar sesidn con un codigo de inicio de sesi;

OR

Nombre de usuario o correo elect

Contrasefa

Iniciar sesién

¢Olvidaste tu contrasefia?

¢AlN no tienes una cuenta?

4. Nos va a pedir verificar nuestra cuenta de Gmail ingresamos los datos, como se
visualiza en la Figura 10.

Figura 16. Ingreso de correo electrdnico

G Iniciar sesion con Google

Inicia sesidon
Ir a cospaces.io

Correo electrénico o teléfono

Ver credenciales guardadas
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5. Aceptamos los términos y condiciones como se indica en la Figura 11.

Figura 17. Aceptacion de términos y condiciones de uso

22. Feedback and Customer Service

Delightex welcomes feedback and suggestions about
uppPON@cospaces o at any time

23. Entire Agreement

Contact Information
DelighteX GmbH

6 . Por favor, revise y acepte nuestros Términos de Uso
Acepto
Desplazate hacia abajo para continuar

Una vez aceptado los términos y condiciones se puede ingresar a la interfaz de

CoSpaces Edu y podra visualizar la Galeria como lo indica la Figura 12.

Figura 18. Interfaz de CoSpaces Edu

I spaces@
Macstro

22 Galeria

Galeria
‘&% Clases

9 STEM & Programacion
a8 Espacios

B wever 00

Mystery of thelost cat | Marble maze game o Zedsosy w o mEO3E
rough_fog18s rough_fog18

CoSpacesTeam CoSpacesTeam

@ Ciencias Sociales

]

3

periodo de 8ago 2023

evaluacion activo -

hasta: Erasmus+ project - Me... Amazon Rainforest A, Whereintheworldis? ° Reserva Animal World
molinaayuso NickTempleton "N nathalieso TopVR A

Asientos ocupados: 1/100

Recorrido del Ambiente de Realidad Virtual

Tras la instalacion de la aplicacion se procede a mostrar su funcionamiento. Al iniciar la
herramienta nos encontramos con el ambiente principal que nos permite recorrerlo 360°
Como se muestra en la Figura 13, Figura 14 y Figura 15.
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Figura 19. Vista 1 del ambiente principal del sistema

1 Basca St Meca

ESTUDIOS
SOCIALES

Bisqueda

SIGUIENTE

Figura 21. Vista 3 del ambiente principal del sistema

EL PROTOCOLO DE
RIO DE JANEIRO °

CLELER RN

&

TEEERT
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Terminado el recorrido por el primer ambiente, al hacer clic en INICIO, se da la bienvenida
al usuario, como indica la Figura 16.

Figura 22. Clic en Inicio para la bienvenida

ESTUDIOS
SOCIALES

ESTUDIOS
SOCIALES

Mientras que al hacer clic en la opcion temas como se observa en la Figura 17, se despliega
el siguiente menu; en el cual tenemos 5 temas que desarrollaremos durante nuestro paseo,
como lo indica la Figura 18.

Figura 24. Temas a tratar en la clase

ELEGIR EL TEMA QUE QUIERAS ESTUDIAR

Arte y cultura en Ecuador durante la La guerra con Pert cusas y
primera mitad del siglo XX consecuencias

La economia ecuatoriana: agricultura,
industria e integracion regional

El auge bananero

El auge petrolero
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Al hacer clic en la opcién Arte y cultura en Ecuador durante la primera mitad del siglo XX,
aparece el siguiente ambiente, en donde se visualizan iméagenes relativas al tema. En el
ambiente se encontrard diversa informacion escrita, asi como también audios los mismos
que se despliegan al hacer clic en donde se indica. Lo mencionado se indica en la Figura 19,
Figura 20, Figura 21 y Figura 22.

Figura 25. Vista 1. Arte y cultura en el Ecuador

s ; ¢ m 1
Urdifte |

Campesinos con burros
Autor : Eduardo Kingman B3

SIGUIENTE

{ 2710 )

Las opciones de Atrés y Siguiente permiten cambiar de ambiente

Figura 27. Vista 3. Opciones atras y siguiente
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Figura 28. Vista 4. Arte y cultura en el Ecuador

< 2710 >

En el siguiente ambiente se observa la Literatura ecuatoriana, en el mismo se carga un video
al hacer clic en el icono donde dice Play y si deseamos detener se debe hacer clic en el icono
de Pausa, como se muestra la Figura 23, Figura 24, Figura 25 y Figura 26:

Figura 29. Vista 5. Literatura ecuatoriana

YL VXL T 3

Figura 30. Exposicion de video
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Al recorrer 360° nos encontramos con la imagen del libro de Estudios Sociales de Séptimo

afio de EGB, al hacer clic se nos desplegara un pequerio test a modo de retroalimentacion de
lo observado con 4 preguntas, como indica la Figura 27.
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Figura 33. Vista 8. Evaluacion

ESTUDIOS
SOCIALES

SIGUIENTE

Al hacer clic en la opcidén Guerra con el PerQ, aparece el siguiente ambiente, en donde se
visualizan imagenes relativas al tema. En el ambiente se encontrara diversa informacion
escrita, asi como también audios los mismos que se despliegan al hacer clic en donde se
indica. Como muestra la Figura 28, Figura 29, Figura 30, Figura 31 y Figura 32.

Figura 34. Vista 1. La Guerra con el Per

La guerra.
Con el Pera

Entre 1937y 1938, gobernd
1

general Enriquez Gallo

&
\

{ 4710 )

Al hacer clic en la opcion respectiva se despliega informacion del tema

Figura 35. Informacidn sobre la Guerra con el Peru
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En 1937-1938, Enriquez Gallo gobernd Ecuador y cedié el poder a una Asamblea
Constituyente. Aunque Mosquera Narvéez fue designado presidente, tensiones y
movilizaciones populares llevaron a su autoproclamacién como dictador,
provocando la unién de liberales y conservadores contra la amenaza.

Figura 36. Vista 2. La Guerra del Pert

Territorio del Ecuador, tras
del Protocolo de Rio de

< 4710 )

Las opciones de Atrés y Siguiente permiten cambiar de ambiente

Figura 37. Vista 3. Opciones atras y siguiente

SIGUIENTE EL PROTOCOLO DE
RIO DE JANEIRO

Figura 38. Vista 4. La Guerra con el Per(
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En el siguiente ambiente se carga un video al hacer clic en el icono donde dice Play y si
deseamos detener se debe hacer clic en el icono de Pausa, como muestra la Figura 33, Figura
34y Figura 35:

Figura 39. Vista 5. La Guerra con el Perd

- o — .

Por el Ecuador, Jul
Donoso.

EL PROTOCOLO DE
SE JANEIRO

~=

GANAL DE HiSTgz,

UNA MIRADA AL PASADO

CREAYY/DESCUBRE

PROTOCOoL0 pE
O DE JANEIRO

Figura 41. Vista 6. La Guerra con el Per(
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EL PROTOCOLO DE
RIO DE JANEIRO

Al recorrer 360° nos encontramos con la imagen del libro de Estudios Sociales de Séptimo
afio de EGB, al hacer clic se nos desplegara un pequefio test a modo de retroalimentacién de

lo observado con 4 preguntas, como muestra la Figura 36.

Figura 42. Vista 7. Evaluacion

ESTUDIOS
SOCIALES

< 5710 >

Al hacer clic en la opcidn respectiva, aparece la primera pregunta del cuestionario, como
indica la Figura 37.

Figura 43. Vista de la pregunta del Test.

¢Cual fue la consecuencia principal para Ecuador después de la
invasion peruana en 1941?

Gano territorio en la Amazonia Se fortalecié militarmente

Perdi6 territorio en la Amazonia
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Al hacer clic en la opcion El auge Bananero, aparece el siguiente ambiente, en donde se
visualizan iméagenes relativas al tema. En el ambiente se encontrara diversa informacion
escrita, asi como también audios los mismos que se despliegan al hacer clic en donde se
indica y se visualiza en la Figura 38, Figura 39, Figura 40 y Figura 41.

Figura 44. Vista 1. El auge Bananero

En el siguiente ambiente se carga un video al hacer clic en el icono donde dice Play y si
deseamos detener se debe hacer clic en el icono de Pausa, como se muestra la siguiente
figura:

Figura 45. Vista 2. Exposicion del video

P
e
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Las opciones de Atrés y Siguiente permiten cambiar de ambiente

Figura 46. Vista 3. Opciones atras y siguiente
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La poblacion serrana migré a la
region Litoral en busca de trabajo

— \ - _
h y< =
Atras

Figura 47. Vista 4. Auge Bananero

Al hacer clic en la opcidn La economia ecuatoriana, aparece el siguiente ambiente, en donde
se visualizan iméagenes relativas al tema. En el ambiente se encontrara diversa informacion
escrita, asi como también audios los mismos que se despliegan al hacer clic en donde se
indica, como se visualiza en la Figura 42, Figura 43, Figura 44, Figura 45 y Figura 46.

Figura 48. Vista 1. La economia ecuatoriana

& SPT40 >
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Figura 49. Vista 2. La economia ecuatoriana

Las opciones de Atras y Siguiente permiten cambiar de ambiente

Figura 50. Vista 3. Clic en la opcion respectiva y se despliega informacién

SIGUIENTE

Al hacer clic en la opcidn respectiva se despliega informacion del tema

Figura 51. Vista 4. Informacion

La reforma agraria, iniciada en 1964, buscaba parcelar grandes latifundios,
modernizar la agricultura y fortalecer la economia. Sin embargo, la estructura
agraria no experimenté una transformacion significativa, empeorando en
muchos casos la situacion de los campesinos.

Figura 52. Vista 5. La economia ecuatoriana
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En el siguiente ambiente se carga un video al hacer clic en el icono donde dice Play y si
deseamos detener se debe hacer clic en el icono de Pausa, como se muestra en la Figura 47
y Figura 48.

Figura 53. Vista 6. La economia ecuatoriana

< |

LA ECONOMIA
ECUATORIANA

Agricultura, industria e
integracion regional

1. El75% de la poblacién vivia en el campo.

> En las ciudades se encontraba la actividad artesanal y comercial.
s Quito y Guayaquil contaban con poca industria.

4. Latierra se concentraba en latifundios.

s. Los campesinos cultivaban en minifundios.

s. Las condiciones laborales eran precarias.

Al recorrer 360° nos encontramos con la imagen del libro de Estudios Sociales de Séptimo
afio de EGB, al hacer clic se nos desplegara un pequefio test a modo de retroalimentacién de
lo observado con 4 preguntas, como se indica en la Figura 49.

Figura 55. Vista 8. Evaluacion
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Al hacer clic en la opcidn respectiva, aparece la primera pregunta del cuestionario, como se
visualiza en la Figura 50.

Figura 56. Vista de la pregunta del Test

¢En qué década se inicié la reforma agraria en Ecuador?

1960s 1970s

Al hacer clic en la opcion El Auge Petrolero, aparece el siguiente ambiente, en donde se
visualizan imagenes relativas al tema. En el ambiente se encontrara diversa informacion
escrita, asi como también audios los mismos que se despliegan al hacer clic en donde se
indica, como se visualiza en la Figura 51, Figura 52, Figura 53 y Figura 54.

Figura 57. Vista 1. Auge petrolero

SIGUIENTE

Las opciones de Atras y Siguiente permiten cambiar de ambiente

Figura 58. Vista 2. Auge Petrolero
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SIGUIENTE

Figura 59. Vista 3. Auge Petrolero

< 9710 >

Al hacer clic en la opcidn respectiva se despliega informacion del tema

Figura 60. Vista 4. Auge Petrolero

< 9710 >

En el siguiente ambiente se carga un video al hacer clic en el icono donde dice Play y si
deseamos detener se debe hacer clic en el icono de Pausa, como se muestra la Figura 55 y
Figura 56.

Figura 61. Vista 5. Auge Petrolero
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Al recorrer 360° nos encontramos con la imagen del libro de Estudios Sociales de Séptimo
afio de EGB, al hacer clic se nos desplegara un pequefio test a modo de retroalimentacién de
lo observado con 4 preguntas, como se indica en la Figura 57.

Figura 63. Vista 7. Evaluacion

ESTUDIOS
SOCIALES

SIGUIENTE

< 10710
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Al hacer clic en la opcidn respectiva, aparece la primera pregunta del cuestionario, como
muestra la Figura 58.

Figura 64. Vista de la pregunta del Test.

¢Qué evento provocé la crisis econémica en Ecuador en 1978?

Caida de los precios internacionales

Auge petrolero del petréleo

Descubrimiento de nuevas reservas

petroleras Boicot rabe

Y termina el recorrido por el ambiente virtual.
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