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RESUMEN 

 

La presente investigación se enmarca en la carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales: Informática y aborda el uso de la realidad virtual como herramienta 

didáctica para el aprendizaje de la Tabla Periódica en estudiantes de primero de bachillerato. 

El estudio responde a un enfoque aplicado de tipo diseño tecnológico, orientado a la creación 

de un entorno interactivo que favorezca la comprensión de contenidos químicos mediante 

experiencias inmersivas. 

En una fase inicial, se realizó el análisis del estado del arte sobre la implementación de la 

realidad virtual en la enseñanza de la Química, permitiendo identificar enfoques 

metodológicos y buenas prácticas orientadas al aprendizaje significativo. A partir de ello, se 

diseñó un ambiente virtual basado en principios de aprendizaje activo y estrategias de 

gamificación, con el propósito de dinamizar el proceso educativo y fomentar la participación 

estudiantil. 

El desarrollo del prototipo se estructuró mediante la metodología ADDIE, organizando las 

etapas de análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación. Como resultado, se 

obtuvo un prototipo funcional de ambiente de aprendizaje en realidad virtual, publicado en 

un portafolio digital, evidenciando el potencial de esta tecnología como recurso innovador 

para la enseñanza de las ciencias experimentales. 

 

 

 

 

 

 

 

Palabras claves: Realidad Virtual, Educación Media, Química, Tabla Periódica, Innovación 

Educativa, Entornos Inmersivos, Metodología ADDIE. 

 

 

 



ABSTRACT 

This research is framed within the Experimental Sciences Pedagogy: Computer Science 

degree program and addresses the use of virtual reality as a didactic tool for learning the 

Periodic Table among first-year high school students. The study follows an applied 

technological design approach aimed at creating an interactive environment that promotes 

the understanding of chemical concepts through immersive experiences. 

In an initial phase, an analysis of the state of the art regarding the implementation of 

virtual reality in Chemistry education was conducted, enabling the identification of 

methodological approaches and best practices focused on meaningful learning. Based on 

these findings, a virtual environment grounded in active learning principles and 

gamification strategies was designed with the purpose of enhancing the educational 

process and encouraging student participation. 

The development of the prototype was structured using the ADDIE methodology, 

organizing the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

As a result, a functional virtual reality learning environment prototype was obtained and 

published in a digital portfolio, demonstrating the potential of this technology as an 

innovative resource for teaching the experimental sciences. 

 

 

Keywords: Virtual Reality, Secondary Education, Chemistry, Periodic Table, 

Educational Innovation, Immersive Environments, ADDIE Methodology. 
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CAPÍTULO I 

1. INTRODUCCIÓN 

Durante varios siglos, la educación tradicional ha tenido su enfoque en enseñar, no en tratar 

que los alumnos aprendan de una manera más significativa. Según lo señalado por Robles et 

al. (2022) menciona que, según, como el docente enseñe al alumno, éste aprende, pero esto 

no siempre ocurre así. Esto se debe a las dificultades tales como una mala aplicación de 

estrategias pedagógicas en el aula. Como resultado, existe en la actualidad una baja 

comprensión del contenido dado en clases, del docente hacia los alumnos. 

 

No obstante, en las últimas décadas, la educación ha presentado diferentes cambios 

tecnológicos y sociales por lo que se ha evidenciado la necesidad de implementar nuevos 

métodos y estrategias.   Por lo tanto, la presente investigación en base a este contexto 

incorpora las ventajas que ofrece las TIC, donde los docentes deben adaptarse a estas 

tecnologías impulsadas por la digitalización. La evolución tecnológica en donde se visibiliza 

el uso de dispositivos electrónicos como teléfonos inteligentes, computadoras o tabletas han 

convertido la tecnología en un elemento principal tanto como su uso en el entorno social 

como del educativo. 

 

A pesar de ello, el uso y el aprovechamiento de estas tecnologías en el aula de clases sigue 

teniendo un impacto negativo por superar la brecha digital del sistema educativo ya que 

investigaciones recientes señalan que muchos docentes consideran que la carencia de 

recursos educativos, dispositivos e infraestructura tecnológica aún siguen siendo 

insuficientes por lo que dificulta la integración de nuevas estrategias pedagógicas. 

  

Los desafíos tecnológicos mencionados, nos proyectan a que exista una mejor y variada 

dotación de recursos digitales que sean gratuitos y accesibles para contribuir a la calidad 

educativa. Entre ellos, los avances tecnológicos que ha incorporado la educación, surgen los 

ambientes inmersivos, que destacan por su facultad de convertir activamente al estudiante 

en su proceso de aprendizaje.  

 

Según Ayala et al. (2020) el aprendizaje inmersivo se proyecta por la realización de diversas 

actividades en donde los estudiantes se adentran a un ambiente o entorno que se asemeja 

mucho al mundo real y aprenden de una manera significativa, todo esto construido a base de 

elementos artificiales o también llamado mundo virtual. 

 

Es así que, esta investigación trata de explicar el desarrollo de un entorno de aprendizaje 

basado en realidad virtual que funcione como una herramienta didáctica para la enseñanza 

de la tabla periódica. Gracias a esta herramienta, se pretende ofrecer una propuesta 

tecnológica que ayude el proceso educativo, transformando la enseñanza tradicional de la 

química a una experiencia más innovadora para los estudiantes. 

 



 

 

 

 

16 

 

1.1 Antecedentes 

El uso de recursos tecnológicos en entornos educativos, así como el acceso a contenidos 

educativos digitales mediante dispositivos móviles inteligentes, ha aumentado de manera 

importante en los últimos años (González et al., 2020). 

Según el artículo realizado por Sousa et al. (2021) menciona que, los entornos basados en 

realidad aumentada y realidad virtual se están utilizando como una herramienta didáctica en 

la educación debido a los beneficios que esta representa. Al punto que cada vez su uso es 

más común. 

Se conoce que, en los últimos años la tecnología ha presentado un papel importante en el 

ámbito educativo, convirtiendo las formas de enseñanza y aprendizaje. Sin embargo, en 

países como Ecuador, la falta de acceso a herramientas tecnológicas en los diferentes niveles 

educativos se presenta como un obstáculo que no permite trabajar con todas las capacidades 

tanto de estudiantes como de profesores (Ponce et al., 2025). 

En este contexto, los ambientes inmersivos surgen como una herramienta pedagógica 

innovadora, demostrando beneficios significativos en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Tal y como se menciona en el estudio realizado por Sousa et al., (2021), un ejemplo 

destacado es la aplicación basada en realidad virtual que tiene como objetivo enseñar 

arquitectura computacional, donde los estudiantes interactúan de manera simulada con 

componentes hardware, mejorando de esta manera su comprensión de conceptos complejos.  

Es por ello que Monagas & Isabel (2024), indican que iniciativas como los metaversos 

educativos están reestructurando la experiencia en cómo se enseña y cómo se aprende, 

creando entornos colaborativos que superan a las clases tradicionales del aula. 

En Ecuador, aunque el desarrollo de tecnologías inmersivas es relativamente reciente, 

existen avances notables. Desde el 2012, con la creación de Realidad Aumentada UTPL, una 

aplicación pionera en georreferenciación educativa hasta proyectos más actuales como AR 

Female Anatomy para el estudio de anatomía en 3D. De esta manera, se evidencia un 

crecimiento progresivo en este ámbito (Morales & Zambrano, 2021).  

El avance e implementación de la realidad virtual en Ecuador sigue desarrollándose, 

mostrando múltiples avances en el ámbito educativo. Estas ventajas siguen incrementándose 

gradualmente en diferentes sectores, especialmente enriqueciendo y haciendo visualmente 

atractivo el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Es por tal que en la investigación de Parco & López (2023), mencionan que, en instituciones 

educativas, el desarrollo de ambientes de aprendizaje basados ya sea en realidad virtual o 

realidad aumentada, especialmente para estudiantes de bachillerato general unificado 

(BGU), son importantes y representan una tecnología moderna que incorpora elementos 

virtuales a un entorno real, donde también ofrece material que fortalece la adquisición de 

nuevos conocimientos. 
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Además, como señala Guillén (2011), si usamos adecuadamente las tecnologías basadas en 

entornos inmersivos, como la realidad virtual, se pueden obtener grandes beneficios, primero 

por una serie de ventajas enormes que nos proporciona esta tecnología, y por otro, una 

mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

1.2 Planteamiento del Problema 

Según Ortegón & Alejandro (2021), el bajo desempeño académico de muchos estudiantes 

en asignaturas de las Ciencias Básicas se ha convertido en un reto para muchas instituciones 

educativas que aspiran alcanzar altos estándares académicos. Habitualmente, el proceso del 

Docente de enseñar al alumnado se ha basado en métodos memorísticos y representaciones 

estáticas y análogas, lo que limita la comprensión profunda y retención de la información.  

En el campo de las Ciencias Experimentales se revisan contenidos de índole técnico y 

científico, y es importante que los estudiantes tengan una base fundamental de conceptos 

para desarrollar sus competencias, dentro de las cuales se encuentra la asignatura de 

Química, donde se requiere concentración y rutinas académicas por parte del estudiante. Sin 

embargo, el aprendizaje se ve postergado por acciones como el desinterés, la motivación, 

que perjudican el rendimiento académico (Simbaña et al., 2023). 

En base a lo expuesto anteriormente, el aprendizaje de asignaturas curriculares tales como 

la Química, apoyado de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), aún se 

visualiza de manera limitada ya que no existe buenas prácticas metodológicas ni se registra 

un uso de Tecnologías emergentes como la realidad virtual en el aula de clase. Ya que, de 

existir tales condiciones, se presentaría como una alternativa para fortalecer el aprendizaje 

en la educación, específicamente del tema que se propone en el presente trabajo de 

investigación, que habla sobre el aprendizaje de la tabla periódica basado en realidad virtual. 

De esta manera, surge la necesidad de explorar estrategias didácticas más efectivas, como es 

la realidad virtual, que permitan una experiencia inmersiva e interactiva, facilitando la 

comprensión y retención de conocimientos. 

Por tal razón, el presente proyecto de titulación investiga de forma detallada cómo utilizar 

la realidad virtual para el aprendizaje de la tabla periódica. 
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1.3 Justificación 

 

El presente trabajo compone un proyecto de innovación educativa que tiene como objetivo 

integrar tecnologías inmersivas dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje, con el fin de 

mejorar la comprensión de conceptos científicos y complejos que usualmente resultan ser 

abstractos y poco llamativos para el aprendizaje de la tabla periódica. 

 

Es así que, la implementación de un entorno de realidad virtual como herramienta didáctica 

para el aprendizaje de la tabla periódica se justifica por su potencial para convertir la 

enseñanza tradicional en un proceso más innovador. 

 

Según el Instituto Nacional de Estadística y Censos (INEC, 2022), las TIC pueden mejorar 

significativamente el rendimiento académico de los estudiantes al promover un aprendizaje 

activo y autónomo. En este sentido, la realidad virtual permite explorar interactivamente 

escenarios tridimensionales donde los estudiantes se relacionan con cada elemento químico, 

favoreciendo de esta manera un aprendizaje experiencial. 

 

Esta propuesta busca aprovechar e implementar los conocimientos adquiridos en la carrera 

de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Informática, aplicándolos en el desarrollo de 

un recurso educativo digital en donde el estudiante genere una mejor comprensión 

conceptual al trasladar los contenidos abstractos de la Tabla Periódica a un entorno 

inmersivo, el estudiante deja de ser un receptor pasivo y se convierte en el protagonista de 

su propio aprendizaje. 

 

El modelo pedagógico actual requiere superar los métodos tradicionales basados únicamente 

en la trasmisión de contenidos e información. Investigaciones previas, como las recopiladas 

por Selzer et al., (2018) destacan que las tecnologías inmersivas como la realidad aumentada 

y la realidad virtual incrementan la motivación y reducen la tasa de abandono en áreas 

científicas. 

 

Por tanto, este proyecto no solo busca fortalecer la enseñanza de la Química sino también 

contribuir al desarrollo de recursos digitales accesibles, como un portafolio digital, que 

puedan ser accesibles y replicados en otras instituciones, potenciando así la innovación 

tecnológica. 
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1.4 Objetivos 

1.4.1 Objetivo General 

• Implementar un ambiente de aprendizaje con Realidad Virtual como herramienta 

didáctica para el aprendizaje de la Tabla Periódica 

 

1.4.2 Objetivos Específicos 

• Analizar el estado del arte en el uso de la realidad virtual aplicada a la enseñanza de 

la Química, con la finalidad de identificar metodologías efectivas y buenas prácticas, 

mediante la revisión de la literatura y de fuentes especializadas. 

 

• Diseñar un ambiente virtual interactivo basado en metodologías de aprendizaje 

activo, para la comprensión de la Tabla Periódica, utilizando herramientas de 

desarrollo 3D y principios de gamificación. 

 

• Publicar en un portafolio digital el prototipado desarrollado con la finalidad de 

socializar su aplicación en contextos educativos de Bachillerato General Unificado. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1 Aprendizaje de las Ciencias en la Educación  

2.1.1 Aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Educación 

La enseñanza de las Ciencias representa un eje fundamental en todos los niveles educativos. 

Desde la primaria hasta la universidad, las ciencias cumplen un rol formativo esencial para 

que los estudiantes construyan una visión general del mundo en donde conforme éste siga 

avanzando en su trayectoria educativa va desarrollando un conjunto cada vez más amplio y 

complejo de habilidades.  

 

En este sentido, la enseñanza de las ciencias representa un asunto de significativo interés en 

la formación del profesorado y, por consiguiente, en el devenir de cualquier sociedad, al 

propiciar la interacción y expresión de las formas en que se asumen los conocimientos 

científicos adquiridos; básicamente, sobre cómo se reelaboran, comprenden y explican en 

los escenarios escolares. Asimismo, expresan, los modos en que se ejerce su enseñanza, al 

ser considerado un componente fundamental del desarrollo profesional del docente de 

ciencia, y de motivación e interés de los estudiantes (Turpo & Gonzales, 2020). 

 

2.1.2 Aprendizaje de las Ciencias Naturales en Educación Básica 

En educación básica la enseñanza de las Ciencias Naturales es un pilar muy importante, pues 

se orienta principalmente a la exploración del entorno y al desarrollo de habilidades 

científicas iniciales de los estudiantes como observar, clasificar y formular preguntas.    

En por ello que Bernal et al. (2024) indica que, el aprendizaje de las Ciencias Naturales 

representa una prioridad en el área académica de los niños ya que a partir de esa corta edad 

desarrollan tanto el pensamiento crítico y creativo. Aquí se explora del mundo y se adquiere 

de algunos conceptos y teorías propias de la Ciencias Naturales, para empezar a explicar el 

origen de la naturaleza. 

 

2.1.3 Aprendizaje de las Ciencias Naturales en Educación Media 

En educación media, la formación científica de las Ciencias Naturales en los estudiantes es 

crucial, ya que se profundiza en conceptos más complejos e introduce a enfoques 

experimentales que permiten a los estudiantes entender, analizar y explicar los fenómenos 

de la naturaleza. 

 

Es así que, la enseñanza de las Ciencias Naturales nos ayuda comprender el mundo que nos 

rodea y de esta manera, genera en los alumnos estrategias para que puedan interpretar sobre 

la realidad, conociéndola y transformándola. De esta manera, la enseñanza de las ciencias es 

importante ya que hay que tener presente que se enseña mayormente a personas que no 
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estudiarán en áreas relacionadas a ciencias naturales, pero al menos poseerán conocimientos 

básicos de los mismos para el interés general (Bernal et al., 2024). 

 

2.1.4 Aprendizaje de las Ciencias Naturales en Educación Superior 

Finalmente, el aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Educación Superior se centra en 

un ámbito más especializado en donde no sólo se impulsa a la comprensión conceptual, sino 

también al desarrollo de competencias investigativas avanzadas. En este nivel se busca 

formar estudiantes capaces de analizar, diseñar e interpretar problemas más complejos y de 

tal manera poder asociarlos con las demás áreas de la sociedad como la salud, tecnología e 

innovación.  

 

Según Bernal et al. (2024), las ciencias naturales permiten comprender el funcionamiento 

del mundo que nos rodea.  Desde el conocimiento de la física que explica los principios 

básicos de la materia, hasta la biología que se encarga de estudiar la vida en sus diversas 

formas. Estas áreas nos ayudan a entender y analizar la naturaleza, tanto como sus 

fenómenos, desde la medicina y la ingeniería hasta la tecnología de la información (TIC). 

 

 

2.2 Estudio y comprensión de la asignatura de Química 

2.2.1 Aprendizaje de la Química 

 

La asignatura de Química se entiende como la ciencia que estudia las propiedades y 

transformaciones de la materia. Su objetivo principal es comprender las leyes y principios 

del comportamiento de los átomos y moléculas para poder comprender y explicar la 

formación e interacción de las diferentes sustancias. 

Según Castillo, Marina y González (2013), la química es una ciencia compleja que permite 

analizar en detalle muchos de los hechos que ocurren en la naturaleza y generalmente esta 

ciencia no se encuentra aislada de otras, por el contrario, su enfoque ha permitido la 

explicación de diversos procesos en áreas que son importantes para el hombre como su 

enseñanza en el nivel de educación media, así como en las distintas modalidades del sistema 

educativo. 

 

2.2.2 Dificultades en el aprendizaje de la Química 

 

El aprendizaje de la Química en el ámbito educativo representa un desafío para los 

estudiantes, debido a su aprendizaje abstracto y a la complejidad de sus conceptos. Esta 

ciencia exige que sus estudiantes comprendan fenómenos que no pueden ser visualizados a 

simple vista, lo que dificulta la construcción de ideas claras y concretas sobre los fenómenos 

que ocurren en la naturaleza. 
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Es así que, la Química representa una gran cantidad de conceptos abstractos y complejos los 

cuales toman tiempo de poder asimilarlos por parte de los estudiantes y como consecuencia 

se suele escuchar usualmente frases como: que clase tan aburrida, no me gusta esta 

asignatura, es demasiado fastidiosa, etc (Chonillo et al., 2024). 

 

Figura 1 

Dificultades que presenta la Química 

 

 
 

Nota: Figura tomada de la revista de Chonillo et al. (2024). 

2.2.3 La Tabla Periódica 

El aprendizaje de la Tabla Periódica es uno de los tantos temas que se visualizan en la 

asignatura de Química, especialmente en el nivel de bachillerato. Aquí los estudiantes 

profundizan conceptos y prácticas del mundo real, sin embargo, los contenidos que se 

observan pueden resultar abstractos para muchos alumnos, lo que representa un desafío ya 

que implica relacionar conceptos teóricos con situaciones prácticas del mundo real. 

 

En este sentido, el trabajo realizado por Chonillo et al. (2024), en el bachillerato 

especialmente si hablamos de ecuador, durante el primer curso, los estudiantes se ven 

obligados a aprender variados temas como el principal que es la tabla periódica y a partir de 

ello se desglosan diferentes, tales como los elementos químicos, sus símbolos, sus números 

de oxidación, así como la formación entre elementos y su nomenclatura. A partir de ello, se 

verifica la complejidad que la química representa en el currículo educativo.   
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Figura 2 

La Tabla Periódica de los Elementos 

 
Nota: Figura tomada del trabajo de San Román del año 2017 

 

2.3 Innovación Tecnológica Educativa 

2.3.1 Innovación Educativa 

En la actualidad, la innovación en la educación se la define como el conjunto de cambios, 

tanto, estratégicas como prácticas, cuyo objetivo busca mejorar los procesos de enseñanza y 

aprendizaje en donde se implementan nuevas metodologías, recursos y enfoques 

pedagógicos. Además, cuando se habla de innovación en la educación implica reconsiderar 

la manera de cómo se construye y se transmite el conocimiento, por lo que, innovar no solo 

implica el uso de recursos nuevos, sino a la incorporación de estrategias pedagógicas 

diferenciadas, pasando de clases centradas en el docente a metodologías activas centradas 

en el estudiante. 

 

En este sentido las tecnologías emergentes dejan de ser un complemento inusual para 

convertirse en un intermediario en los procesos de enseñanza y aprendizaje. Como señala 

Pimentel et al. (2023) el docente actual debe guiar en el desarrollo de un proceso de 

aprendizaje que, junto a las tecnologías actuales, ha de facilitar que el estudiante se forme 

en el mundo de la era digital. 

Estudios demuestran que la integración de las TIC en entornos educativos genera una mayor 

motivación y una mejor asimilación de contenidos. A través de estas tecnologías, los 

estudiantes pueden relacionar conceptos teóricos con representaciones visuales y 



 

 

 

 

24 

 

manipulables, fortaleciendo así la comprensión y retención del conocimiento científico. 

(Vicent et al., 2012) 

2.3.2 Futuro De La Innovación Educativa 

El uso de la tecnología en las aulas de clase no solo transforma la manera en cómo percibe 

el contenido entregado al estudiante, sino que promueve el desarrollo de habilidades 

esenciales. Cuando se proporciona acceso a estos recursos educativos en las aulas, la 

tecnología se la visualiza con un enfoque positivo y con oportunidades de aprendizaje que 

permiten fortalecer la competencia digital y fomentar el pensamiento crítico. En la 

educación, estos aspectos son el punto clave para formar competencias.  

 

El estudio realizado por Reinoso et al. (2024) indica que la integración de las tecnologías de 

la información y comunicación (TIC) en las aulas, no solo representa un cambio en la 

educación tradicional, sino que representa el desarrollo de habilidades importantes en los 

estudiantes. Por lo tanto, la tecnología, permite generar habilidades de aprendizaje, no 

solamente en los estudiantes, sino también hacia los docentes. 

 

2.4 Recursos Educativos Tecnológicos 

2.4.1 Impacto de la falta de recursos tecnológicos en el aprendizaje dentro 

de los niveles de educación del Ecuador 

Los recursos tecnológicos se han convertido en una disciplina fundamental en la era de la 

"sociedad del conocimiento", exigiendo a los actores del ámbito educativo que asuman un 

rol activo en la construcción de un futuro innovador. 

 

En el contexto de la era digital, la tecnología ha adquirido un papel importante en el ámbito 

educativo, revolucionando las formas de enseñanza y ampliando las posibilidades de 

aprendizaje. No obstante, la carencia de acceso a herramientas tecnológicas en los diferentes 

niveles educativos en países como Ecuador se constituye como un obstáculo que limita las 

capacidades tanto de estudiantes como de profesores (Ponce et al., 2025). 

2.5 Sistemas Inmersivos en el Proceso de Enseñanza en la Educación  

2.5.1 Sistemas Inmersivos 

Se puede indicar que, los estudios en sistemas inmersivos, al principio fueron pocos y 

limitados debido a los altos costos de implementación. Sin embargo, el constante 

crecimiento de la tecnología ha dado como resultado que estas herramientas sean más 

accesibles, tales como el Google Cardboard. 

 

Como indica Alatriste et al. (2023), inicialmente los trabajos de investigación sobre sistemas 

inmersivos fueron mínimos, debido a que las implementaciones de estas tecnologías tenían 

altos costos por los dispositivos requeridos, sin embargo, los estudios relacionados a los 
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sistemas inmersivos fueron creciendo y teniendo un gran auge gracias a la popularización de 

la tecnología en los dispositivos móviles. De esta manera, los precios a estos dispositivos y 

recursos se volvieron más accesibles permitiendo la disponibilidad de implementar estos 

medios en áreas educativas. 

 

2.5.2 Realidad Aumentada 

La realidad aumentada se la define como una tecnología interactiva que permite la 

visualización de elementos virtuales al entorno físico en donde aquellos componentes 

ofrecen al usuario una capa de información textual, imágenes, vídeos y otros elementos que 

permiten una experiencia significativa hacia el público. 

 

Para Jamomik (2016), la realidad aumentada es una tecnología emergente que combina el 

entorno físico real con elementos virtuales. Obteniendo entornos digitales que superponen 

información como texto, imágenes, vídeos y otros elementos, de modo que el usuario 

interactúa de manera dinámica con el contenido presentado. 

 

2.5.3 Realidad Virtual 

La realidad virtual es una tecnología inmersiva que crea ambientes artificiales, donde los 

usuarios pueden interactuar de manera intuitiva y realista. Cada vez, esta tecnología va 

adhiriéndose a diversos campos y en la educación destaca mucho esta herramienta.  

 

Según Pimentel et al. (2023), la realidad virtual se la define como una tecnología en la que 

se permite desarrollar y simular entornos tridimensionales mediante la utilización de 

dispositivos especializados, de tal manera que el usuario está totalmente inmerso en el 

escenario virtual y puede explorar y manipular elementos dentro del entorno simulado. 

2.5.4 Realidad Mixta  

Según lo indicado por Parveau & Adda (2018), describen a la realidad mixta como una 

combinación entre realidad aumentada y realidad virtual integrando elementos del mundo 

real y entornos generados digitalmente.  

 

De esta manera la realidad mixta se define como un enfoque que combina características de 

la realidad aumentada y realidad virtual, creando no solamente elementos que superponen al 

entorno real, sino que también se integran a él. Son llamados entornos híbridos y como 

resultado generan una interacción más significativa al público. 
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Figura 3 

Realidad Mixta: Funcionalidad 

 

 
Nota: Relación funcional entre realidad aumentada y realidad virtual. 

2.5.5 Dispositivos De Inmersión Para La Educación 

En los últimos años, el mundo actual ha integrado diversas tecnologías, un ejemplo claro es 

la realidad virtual y aumentada. Para el uso de estas tecnologías se utilizan dispositivos como 

lentes, guantes y aplicaciones móviles. Los usos de estas herramientas van desde el área del 

entretenimiento hasta el área de educación.  

 

Es así que, en la educación, estas tecnologías han mejorado el proceso y comprensión en las 

metodologías de enseñanza y aprendizaje, sobre todo en el área de la medicina como la 

exploración de cuerpo humano. Además, estos dispositivos como celulares, tablets y 

computadoras han incorporado estas tecnologías inmersivas sin la necesidad de utilizar 

accesorios como lentes y guantes debido a la constante actualización de aplicaciones 

móviles, por lo que es más accesible ingresar a estos entornos de una manera más factible 

(Pimentel et al., 2023). 

 

2.5.6 Normativas de uso de dispositivos tecnológicos en el aula 

Según el acuerdo ministerial 70-14 de 2014, señala que, se regula el uso de celulares en el 

aula, permitiéndolo solo para actividades pedagógicas autorizadas por el docente. 

 

Además, Pipe (2024) menciona que, en base al anterior acuerdo, esta norma se logra con el 

objetivo de fomentar el uso de tecnologías en el aula que permitan mejorar los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. Asimismo, el acuerdo dispone que, el docente es el responsable de 

autorizar el uso del celular, tablet, computadora u otra herramienta dentro de actividades 

diseñadas y que estas cumplan con un objetivo pedagógico. 
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2.6 Soluciones Tecnológicas Similares 

En la actualidad, existen diversas soluciones tecnológicas educativas que integran 

tecnologías emergentes tales como la realidad virtual con el objetivo de mejorar los procesos 

de enseñanza-aprendizaje mediante entornos tridimensionales e inmersivos. Para la presente 

investigación, hemos realizado una investigación a dos plataformas que se centran en el 

estudio del área de las ciencias, Labster y ClassVR. 

2.6.1 Labster 

Según Torres (2024), señala que los laboratorios virtuales en la enseñanza de Ciencias 

ofrecen experiencias inmersivas que superan las limitaciones de los laboratorios 

tradicionales y que el implementar experiencias inmersivas como lo es la realidad virtual 

permite consolidarse como un recurso innovador dentro del ámbito educativo. 

Labster, se visualiza como una plataforma que ofrece laboratorios virtuales como en áreas 

como química, biología y física, que permite a los estudiantes realizar experimentos en 

entornos simulados y de manera segura para facilitar la comprensión de conceptos y generar 

experiencias más significativas. 

2.6.2 Class VR 

Según Pimentel et al. (2023), el uso de la realidad virtual en la educación ha demostrado 

potenciar la motivación, la participación y la retención del conocimiento en los estudiantes. 

ClassVR se destaca principalmente por constituir una solución orientada al ámbito educativo 

que proporciona experiencias inmersivas que incluyen una biblioteca enorme de temáticas, 

contando con modelos tridimensionales, videos en 360 grados y entornos interactivos 

favoreciendo la participación activa de los estudiantes. 

2.7 Programas enfocados al desarrollo de ambientes de Realidad Virtual 

2.7.1 Softwares para desarrollo de ambientes de realidad virtual 

En la Tabla 1 se evidencia los softwares que permiten desarrollar ambientes basados en 

realidad virtual. 
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Tabla 1 

Comparación de los Software Unity, Roar y Delightex 

SOFTWARE POTENCIAL REQUERIMIENTO 

UNITY 

 

 

 
 

https://unity.com/es 

Es una herramienta con un 

inmenso potencial. Permite 

crear todo tipo de 

contenidos, animaciones, 

interacciones y texturas que 

pueden llegar a asemejarse a 

la realidad. Es la 

herramienta usada para la 

creación de una multitud de 

videojuegos. 

Se necesitan 

conocimientos 

avanzados de 

programación para 

crear elementos 

interactivos en 3D o 

RA. 

ROAR 

 

 
 

https://roar-software.com/  

Se trata de una herramienta 

para no-programadores lo 

que la vuelve muy 

amigable, pero limita 

mucho las posibilidades que 

ofrece crear entornos 

interactivos. 

Programación: No es 

necesario tener 

ningún conocimiento 

de programación. 

DELIGHTEX 

 

 
 

 

https://www.delightex.com/ 

Software específico creado 

para su uso en educación. 

Permite asignar a cada 

alumno un espacio en el que 

diseñar un entorno de RA o 

agrupar a los alumnos en un 

entorno para realizar 

trabajos colaborativos. Es 

una herramienta sencilla y 

muy manejable, por lo que 

puede ser introducido en la 

aula, pero limita su 

capacidad para crear 

entornos realistas. 

Programación: Usa un 

sistema propio 

(CoBlocks) muy 

intuitivo que permite 

generar interacciones 

entre los elementos 

con conocimientos 

básicos de 

programación y sin 

necesidad de usar 

código. 

Nota. Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

 

 

 

https://unity.com/es
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2.7.2 Delightex para ambientes de realidad aumentada y realidad virtual 

 

Delightex, antes llamado como Cospace, es un software educativo interactivo que permite a 

estudiantes y docentes el desarrollo de entornos en 3D basados en programación de 

animaciones, mediante la utilización de realidad virtual o aumentada, permitiendo así en los 

estudiantes la mejora de habilidades digitales y además el trabajo de manera colaborativa en 

el aula.  

 

Como señala Muñiz (2025), la plataforma Delightex permite a los estudiantes crear 

escenarios virtuales, crear historias interactivas, programar y jugar sus propios juegos con 

elementos en 3D. Estas plataformas se enfocan en desarrollar habilidades del siglo XXI, 

como el pensamiento crítico, la colaboración, la creatividad, la alfabetización digital y la 

comunicación. El software es apropiado para el desarrollo de diversos entornos educativos, 

que van desde instituciones de educación básica hasta instituciones de nivel superior. 

Además, estas herramientas son accesibles desde distintas plataformas web, lo que descarta 

la necesidad de descargar o instalar aplicaciones de terceros. 
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGÍA 

3.1 Tipo de Investigación 

Para el presente estudio, se utilizó una investigación de tipo aplicada ya que, según varios 

estudios, mencionan que la investigación aplicada tiene como objetivo resolver problemas 

prácticos y reales, en donde se utilizan conocimientos científicos y tecnológicos.  

 

Para Vargas (2009), la investigación aplicada recibe el nombre de investigación práctica, ya 

que se caracteriza porque busca la aplicación o utilización de los conocimientos adquiridos, 

a la vez que se adquieren otros, después de implementar y sistematizar la práctica basada en 

investigación. 

 

La utilización de la investigación aplicada nos ofrece trabajar con herramientas tecnológicas 

que permiten solucionar problemas prácticos, para este caso, la utilización de la Realidad 

Virtual es visto como un medio educativo, innovador e interactivo ya que, mediante el 

ambiente inmersivo que proporciona, permite para este estudio fortalecer los procesos de 

enseñanza y aprendizaje del tema de la Tabla Periódica en la asignatura de Química. 

3.2 Diseño de Investigación 

La presente investigación utiliza un diseño tecnológico ya que implica la utilización de 

recursos digitales e innovadores para el desarrollo del ambiente virtual, en el cual, para este 

proyecto, el diseño de investigación tecnológica se adapta perfectamente. 

 

Para Huamaní (2014), la investigación tecnológica, “es aquella que responde a problemas 

técnicos, utilizando conocimiento teórico científico basado en la investigación”. 

 

3.3 Población Beneficiaria 

Para el siguiente punto no se requirió realizar una fase de recolección de datos ya que la 

caracterización de la población solamente se utilizó con fines de establecer los 

requerimientos para el desarrollo del producto.  

 

Expuesto lo anterior, la población beneficiaria del presente proyecto está enfocada para los 

estudiantes de Primero de Bachillerato, cuyas edades oscilan entre los 15-16 años, etapa en 

donde los estudiantes se encuentran en un proceso de consolidación de conocimientos 

científicos fundamentales y comienzan a enfrentar mayor complejidad con contenidos 

relacionados a la Química. Además, actualmente el público en general se ve enmarcada por 

el uso de la tecnología y metodologías activas, lo que convierte a esta población en un grupo 

propicio para la implementación de esta propuesta educativa innovadora.  
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3.4 Metodología de desarrollo de software 

3.4.1 Metodología ADDIE 

La metodología ADDIE constituye una de las metodologías más utilizadas en el diseño y 

desarrollo de productos tecnológicos, debido a su estructura y enfoque centrado en la mejora 

continua. 

Esta metodología es un modelo utilizado para crear recursos educativos y desarrollar 

procesos de enseñanza y aprendizaje de manera organizada. Sus fases se estructuran en cinco 

etapas, van desde el análisis hasta la evaluación. Primero se analizan los problemas que 

existen en el contexto (análisis), luego se planifica los recursos que se utilizarán (diseño), 

después se elaboran las actividades (desarrollo), una vez realizado la tercera etapa, se ponen 

en práctica las estrategias planteadas (implementación) y por último se evalúan los 

resultados obtenidos (Santos, 2019). 

 

3.4.2 Desarrollo de las fases de metodología 

Para la presente investigación, se optó por trabajar bajo el modelo ADDIE, ya que el enfoque 

principal del proyecto se basa en el desarrollo de un recurso tecnológico, entendiendo este 

desarrollo como un producto diseñado específicamente para fortalecer los procesos de 

enseñanza y aprendizaje mediante soluciones innovadoras y funcionales. 

 

La metodología ADDIE destaca por su organización en las 5 fases que presenta: análisis, 

diseño, desarrollo, implementación y evaluación. 

 

Y comprendiendo que los objetivos principales de esta investigación son el desarrollo de una 

herramienta didáctica para el aprendizaje de la tabla periódica en un ambiente virtual, esta 

metodología se alinea perfectamente al enfoque del presente proyecto de investigación. 

 

Cada fase de la metodología ADDIE cumple un rol importante para el diseño y desarrollo 

de este recurso tecnológico innovador.  
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Figura 4 

Fases de la metodología ADDIE 

 
Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 
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CAPÍTULO IV 

4. PROPUESTA 

4.1 Presentación 

La Realidad Virtual se ha visto enmarcada en los últimos años como una tecnología 

emergente con un alto potencial de aplicación en diferentes ámbitos, entre ellos la educación. 

Esta tecnología permite la creación de diferentes entornos inmersivos e interactivos que 

facilita la interacción de la información de una manera más significante e innovadora.  

 

A través de los años, el uso de la realidad virtual se ha extendido a diferentes ramas, tales 

como, la medicina, ingeniería y entre ellas la educación, evidenciando su capacidad para 

mejorar la comprensión de información y visualización de contenidos que, mediante 

métodos tradicionales, resultado ser difíciles o abstractos.  

 

En este contexto, el presente informe detalla la iniciativa de desarrollar una herramienta 

didáctica basada en realidad virtual, orientada al aprendizaje de la asignatura de Química, 

específicamente sobre el tema de la tabla periódica. La propuesta responde a la necesidad de 

innovar estrategias pedagógicas y ofrecer recursos educativos que permitan a los estudiantes 

favorecer experiencias de aprendizaje más significativas e innovadoras.  

 

El desarrollo de la herramienta educativa se realizó mediante la metodología ADDIE, ya que 

responde a un proceso de enfoque sistemático y estructurado para la creación de recursos 

didácticos.  

4.2 Desarrollo de la Propuesta 

A continuación, se presenta con detalles la práctica de la metodología ADDIE, la cual consta 

de 5 fases, Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación apoyada de la 

realidad virtual. 

 

En este contexto, se describe el desarrollo de una herramienta didáctica con realidad virtual 

para el aprendizaje de la tabla periódica correspondiente a la asignatura de Química para 

estudiantes de primero de bachillerato. 

4.2.1 FASE I: Análisis 

Como primer punto, la fase de Análisis, es una de las fases más principales, ya que esta 

contempla un estudio detallado y establecimiento de ideas innovadoras en base a las 

dificultades existentes o al contexto educativo. De esta manera se tiene una perspectiva 

general de lo que se va a trabajar en la siguiente fase.   
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Figura 5 

Explicación de la fase de Análisis 

 
 

Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Durante la etapa de análisis se lleva a cabo un estudio del estado del arte del uso de la realidad 

virtual aplicada a la enseñanza de la Química, en donde se identifican las necesidades 

educativas de los estudiantes de primer de bachillerato en el área de Química, centrándose 

en el tema de la Tabla Periódica.  

 

Además, se evalúa la viabilidad de implementar el uso de realidad virtual como recurso 

didáctico para el desarrollo del entorno virtual inmersivo. 

  

A continuación, se detalla una tabla con toda la información requerida de una perspectiva en 

general de las necesidades pedagógicas y el contexto educativo al que va dirigido el 

proyecto. 
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Tabla 2 

Diagnóstico de necesidades pedagógicas y contexto educativo 

Elemento Descripción 

Nivel educativo Educación Media 

Grado o subnivel Primero de Bachillerato 

Características de 

los estudiantes 

Estudiantes de entre 15 y 16 años, con conocimientos básicos de 

Química, familiarizados con el uso de dispositivos móviles y con 

interés por herramientas digitales interactivas. 

Necesidades 

detectadas 

Dificultades en la comprensión de la Tabla Periódica debido por 

sus contenidos abstractos y modelos tradicionales impartidos por 

parte del docente. 

Unidades didácticas 

relacionadas 

Introducción a la Química, estructura de la materia, clasificación 

de los elementos químicos, grupos y períodos de la Tabla 

Periódica. 

Recursos 

disponibles 

Dispositivos móviles, acceso a internet, plataforma Delightex, 

modelos en 3D educativos, audios explicativos y portafolio 

digital. 

Problema educativo Nivel de comprensión y motivación muy bajo por parte de los 

estudiantes en el aprendizaje de la Tabla Periódica mediante 

metodologías tradicionales. 

 

Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

4.2.2 Fase II: Diseño 

La segunda etapa es la de Diseño, donde se lleva a cabo la planificación estructural del 

recurso educativo inmersivo, Se seleccionan conceptos fundamentales y la información más 

importante que formará parte del entorno virtual.  
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Figura 6 

Explicación de la fase de Diseño 

 
Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

En esta fase, se realiza una revisión de diferentes fuentes académicas y técnicas relacionadas 

con el desarrollo de ambientes inmersivos y recursos digitales educativos para poder 

establecer una base conceptual sólida para el diseño del entorno virtual. 

 

Como siguiente punto, se opta por el uso de diferentes softwares, Delightex, Sketchfab y 

ElevenLabs, que aseguran el desarrollo de experiencias inmersivas educativas al estudiante. 
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Tabla 3 

Funcionalidades y aplicaciones de los diferentes softwares. 

SOFTWARE FUNCIÓN PRINCIPAL APLICACIÓN EN EL 

PROYECTO 

Delightex 

 

 

 

 

Plataforma que permite el 

desarrollo de entornos 

educativos inmersivos.  

 

Se empleó para diseñar 

el entorno inmersivo, 

organizando los 

contenidos de la tabla 

periódica y facilitando la 

interacción del 

estudiante con el 

ambiente virtual.  

Sketchfab 

 

 

 

 

Herramienta que permite 

visualizar y explorar objetos 

en 3D. 

 

 

Se utilizó para obtener 

modelos en 3D de los 

elementos químicos y 

demás objetos para 

facilitar la comprensión 

de los contenidos.  

Eleven Labs 

 

Software especializado para 

la  generación de voces 

mediante inteligencia 

artificial. 

Se utilizó para generar 

recursos auditivos, 

proporcionando 

información sobre los 

elementos químicos, 

reforzando el 

aprendizaje a través del 

apoyo sonoro. 

 

Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Cada plataforma presentada asegura el desarrollo del proyecto. 
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Como tercer punto, se selecciona y organiza los contenidos fundamentales que conformarían 

el entorno virtual, enfocándose en aspectos clave de la Tabla Periódica, en donde se diseña 

un menú principal de bienvenida, donde contiene 3 opciones, la primera opción en donde se 

explora la tabla periódica, se visualiza información tales como el número atómico de cada 

elemento químico, su uso y aplicaciones. La segunda opción permite visualizar algunas 

simulaciones químicas permitiendo observar de manera interactiva el comportamiento de las 

moléculas y los cambios que ocurren durante el proceso. Y como última opción refleja un 

entorno de desafíos y juegos en base a los contenidos observados en los dos apartados 

anteriores. Esta estructuración permite garantizar que la información presentada sea clara, 

coherente y acorde para los estudiantes de primero de bachillerato.  

 

A continuación, se presenta un mapa de navegación, el cual, esquematiza la organización y 

distribución de las actividades a explorar en el entorno virtual de Química diseñado en la 

plataforma Delightex. 

 

Figura 7 

Mapa de navegación del entorno virtual 

 
 

Nota: La figura muestra la navegación dentro del entorno virtual creado en la plataforma 

Delightex. 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Adicionalmente, se determina una variedad de elementos visuales importantes para la 

experiencia inmersiva, incluyendo avatares, modelos tridimensionales, colores, elementos 

importantes para facilitar la identificación y comprensión de los contenidos.  
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Figura 8 

Recolección de información del tema, tabla periódica 

 
Nota: Captura de pantalla del libro de Química 1BGU 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

4.2.3 Fase III: Desarrollo 

Para la presente fase se reúnen todos los elementos y contenidos, para poder desarrollar el 

ambiente inmersivo de la Tabla Periódica.  

 

En la Tabla 4 se evidencia de manera resumida las herramientas y componentes a utilizar 

para el desarrollo del entorno educativo, así como la descripción de cada elemento.  
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Tabla 4 

Construcción del entorno inmersivo educativo 

ELEMENTO DESCRIPCIÓN 

Herramientas 

utilizadas 

Delightex, Sketchfab, ElevenLabs 

Componentes 

tecnológicos 

Modelos tridimensionales, audios explicativos, interacciones 

programadas con CoBlocks 

Descripción del 

código 

Programación visual mediante bloques en CoBlocks para activar 

audios, seleccionar elementos y permitir la navegación interactiva 

Pruebas realizadas Verificación de carga del entorno, reproducción correcta de audios 

y funcionamiento de interacciones 

Producto final Entorno de Realidad Virtual funcional para la enseñanza de la Tabla 

Periódica 

 

Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Para iniciar con el desarrollo del ambiente inmersivo, se comienza seleccionando elementos 

y avatares en 3D en el software Sketchfab. Posterior a ello se exportan los modelos en 

archivos. glb a la plataforma Delightex. Adicionalmente se añade imágenes y audios creados 

en la plataforma ElevenLabs. Finalmente, se programa el ambiente de realidad virtual 

utilizando CoBlocks, herramienta integrada en Delightex, la cual permite establecer la lógica 

de funcionamiento del entorno inmersivo de forma visual y estructurada. 

 

A través de toda la estructuración mencionada, se configuran las acciones e interacciones 

que puede el estudiante interactuar con el entorno.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

41 

 

Figura 9 

Explicación de la fase de desarrollo 

 
Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Registro de usuario en la plataforma Delightex 

Figura 10 

Proceso para registro del software Delightex 

PASO 1 

 

PASO 2 

 

PASO 3 

 

Nota: Registro en la plataforma Delightex 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 



 

 

 

 

42 

 

En la figura 10 se observan los pasos a realizarse para registrarse en la plataforma Delightex, 

para poder acceder a las herramientas para el desarrollo del ambiente inmersivo educativo. 

Por consiguiente, se procede a llenar el formulario de registro, tal y como se observa en el 

paso 1 y paso 2, proporcionando la información solicitada por la plataforma, lo que permite 

habilitar las funcionalidades requeridas, tal y como se muestra en el paso 3, para la creación 

y edición de entornos inmersivos.  

 

Búsqueda y selección de modelados en 3D en Delightex 

 

La presente etapa de búsqueda y selección de modelados en 3D en la plataforma Delightex, 

permite identificar elementos 3D educativos, con el objetivo de que el estudiante pueda 

observar de manera visual y representativa los contenidos enfocados en la Tabla Periódica.  

 

Figura 11 

Recolección de elementos en 3D de la tabla periódica en Sketchfab 

 
Nota: Selección de modelados en 3D en formato. glb 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Adicional en este proceso, se utiliza el libro de Química de 1BGU, con el fin de integrar 

solamente aquellos recursos educativos que aportan valor pedagógico al entorno de realidad 

virtual. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

43 

 

Exportar Los Modelados En Archivo. GLB. 

 

Una vez que se selecciona y descarga los elementos inmersivos en archivo. glb, se procede 

a exportar todos modelados al entorno virtual Delightex, Primero, en Delightex creamos un 

nuevo proyecto vacío, a continuación, se despliega una ventana con el entorno virtual de 

manera despejada. Seguidamente, se elige la opción “Cargar”, en donde se selecciona 

“Modelos 3D”, para proceder con la exportación de los elementos inmersivos. Finalmente, 

en nuestra carpeta de descargas se eligen los modelados en formato de archivo. glb y se da 

clic en aceptar para completar el proceso de exportación. 

 

Figura 12 

Exportación del modelado 3D en archivo .glb 

 
Nota: Exportación de los modelados en 3D en formato. glb 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Creación de audios en la plataforma ElevenLabs 

 

Una vez que se revisa y comprende eficazmente los contenidos que se van agregar al entorno 

virtual, se procede a la creación de audios con la ayuda de la plataforma ElevenLabs. En 

primer lugar, se accede al software ElevenLabs, para ello se llena el formulario de registro 

para poder obtener una cuenta con la cual trabajar. Posteriormente, se selecciona la opción 

de, Generación de texto a voz, donde se elige un modelado de voz adecuada para el contexto 

educativo, priorizando claridad y buena entonadidad. 
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Figura 13 

Creación de audios en el software ElevenLabs 

 
Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Seguidamente, se ingresa el contenido informativo con detalles importantes sobre los 

elementos de la Tabla Periódica, esta información debe ser clara y precisa, comprensible 

para los estudiantes de primero de bachillerato. Una vez que se genera los audios, se descarga 

uno por uno y se realiza pruebas de reproducción para verificar su calidad.  

 

Finalmente, los audios se guardan en una capeta para su posterior exportación en el entorno 

de realidad virtual desarrollado en Delightex.  

 

Figura 14 

Almacenamiento de los audios desarrollado en ElevenLabs 

 

 
Nota: Almacenamiento de los audios en una carpeta del escritorio 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 
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Para estas fases, manejamos Sketchfab, Delightex y ElevenLabs, respectivamente. Su 

direccionamiento a las páginas descritas son las siguientes:  

https://sketchfab.com/ 

https://www.delightex.com/ 

https://elevenlabs.io/ 

 

 

Exportar Los Audios En Formato. Mp3 

 

Para esta etapa, una vez creado los audios con contenido informativo de la Tabla Periódica, 

se procede a la exportación de las mismas en la plataforma de Delightex. Para ello se accede 

al proyecto previamente creado, posteriormente se selecciona la opción “Cargar”, y se elige 

la opción de “Sonido”, en donde se despliega nuestro explorador de archivos. A 

continuación, se busca la carpeta en donde guardamos todos nuestros audios de ElevenLabs. 

Finalmente, se confirma la carga de los audios, los cuales van a estar vinculados a los 

modelados en 3D, permitiendo su reproducción durante la experiencia educativa.     

 

Figura 15 

Exportación de los sonidos creados en ElevenLabs en formato. Mp3 

 
Nota: Exportación de los sonidos en formato. mp3 al entorno virtual 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

 

 

 

 

 

 

https://sketchfab.com/
https://www.delightex.com/
https://elevenlabs.io/
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Programación del entorno inmersivo mediante CoBlocks. 

 

En la presente etapa, se procede a programar el ambiente inmersivo, utilizando la 

herramienta CoBlocks. Para ello, se realiza los siguientes pasos, se elige un modelado en 3D 

y se da clic en la opción “Programar”, ubicada en la parte superior de la interfaz. 

Posteriormente, se selecciona la opción en donde se va a programar, eligiendo la opción 

“CoBlocks”. Por último, se seleccionan los bloques y se arrastra al entorno de programación 

según la configuración que se le quiera proporcionar a cada elemento del entorno. 

 

Figura 16 

Programación en CoBlocks en Delightex 

 

 
 

Nota: Programación mediante CoBlocks en Delightex 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

4.2.4 Fase IV: Implementar 

Figura 17 

Explicación de la fase de Implementación 

 
Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Para la presente fase, se planifica la estrategia de distribución, garantizando que esté 

disponible para todos los usuarios. Para ello, se dan dos acciones muy importantes.  
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En primer lugar, se procede a la publicación del proyecto en la plataforma Delightex, 

configurando el acceso para el público al que va dirigido. En segundo lugar, se desarrolla un 

portafolio digital destinado a difundir la información más esencial del proyecto, en el cual 

se describen una introducción a la enseñanza de la química, sus dificultades, la solución a la 

problemática, los requisitos tecnológicos necesarios y procedimientos para su acceso.  

 

De esta manera, se facilita el correcto uso de la herramienta didáctica de realidad virtual por 

parte de los usuarios. 

 

Tabla 5 

Socialización del recurso mediante portafolio digital 

Paso Acción Herramienta 

sugerida 

Producto 

1 Definir el objetivo 

del portafolio 

Google Sites Objetivo establecido 

 

2 Estructurar las 

secciones del sitio 

Editor web Mapa del sitio 

 

3 Documentar el 

entorno virtual 

Texto, imágenes. Descripción del proyecto 

  
4 Publicar guía de 

acceso al entorno 

Delightex Guía paso a paso 

 
Código QR- Entorno Virtual 
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Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

Obtención del Código Para Compartir el Producto. 

 

Con el objetivo de poder difundir el ambiente desarrollado en realidad virtual, se realizan 

los siguientes pasos. Como primer punto se selecciona la opción de “Compartir” y se 

despliega una nueva ventana en donde se debe de llenar la información requerida de nuestro 

entorno virtual, tal y como lo es el nombre del proyecto y los detalles sobre el ambiente que 

proporciona. Posteriormente, se redirige automáticamente a una nueva venta en donde se 

muestra el código que va a permitir poder acceder al proyecto inmersivo. 

 

Figura 18 

Código de acceso al entorno virtual (La Tabla Periódica) 

 
Nota: Código del ambiente virtual en Delightex 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

 

Implementación de un Portafolio Digital. 

Se desarrolla un portafolio digital destinado a difundir la información más esencial del 

proyecto, en el cual se describen una introducción a la enseñanza de la química, sus 

dificultades, la solución a la problemática, los requisitos tecnológicos necesarios y 

procedimientos para su acceso. De esta manera, se facilita el correcto uso de la herramienta 

didáctica de realidad virtual por parte de los usuarios. 

 



 

 

 

 

49 

 

Figura 19 

Desarrollo de un portafolio digital 

 
Nota: Desarrollo de un portafolio digital en Google Sites 

Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

 

El direccionamiento al portafolio digital es el siguiente: 

https://sites.google.com/view/herramientadidctica-tablaperid?usp=sharing 

 

4.2.5 Fase V: Evaluar 

Finalmente, la última etapa de la metodología ADDIE representa la fase de evaluar, que tiene 

como finalidad analizar el potencial impacto de la propuesta tecnológica para verificar áreas 

de mejora. 

 

En tal sentido, en el presente proyecto, la fase de evaluación no se realizó, debido a que el 

enfoque de la investigación se centró principalmente en el diseño y desarrollo de una 

herramienta didáctica que combine realidad virtual con el aprendizaje de la tabla periódica, 

sin contemplar dentro de sus objetivos la validación del recurso.  

Sin embargo, el entorno de realidad virtual fue sometido a procesos de retroalimentación 

indirecta a través de su participación en diferentes eventos académicos. 

El proyecto fue presentado en la I feria de emprendimiento de la Universidad Nacional de 

Chimborazo, participando en la Facultad de Educación, donde obtuvo el tercer lugar. 

Posteriormente, el proyecto participó en el evento Hult Prize Unach 2025, el cual obtuvo el 

segundo lugar a nivel institucional. Y, por último, el proyecto participó en el Hult Prize 

Ecuador 2025. Este evento fue de carácter nacional y contó con la participación de varias 

universidades del país, donde no se obtuvo un reconocimiento como tal, pero se recibieron 

observaciones positivas por parte de personal experto. 

https://sites.google.com/view/herramientadidctica-tablaperid?usp=sharing
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Partiendo de este contexto, gracias a la participación de los diferentes eventos académicos 

se identificó aspectos de mejora como la funcionalidad y usabilidad. Estas observaciones 

fueron consideradas, lo que contribuyó al fortalecimiento de la propuesta. 

Finalmente, se recalca que, aunque no se realizó una evaluación directa con el objetivo de 

medir del impacto del proyecto en los estudiantes, se evidencia un proceso de mejora gracias 

a la retroalimentación obtenida en los diferentes eventos. No obstante, se recomienda como 

trabajo futuro la implementación de un proceso de evaluación formal que permita validar la 

efectividad del proyecto. 

 

Tabla 6 

Mejoras realizadas al entorno virtual 

Evento Tipo de retroalimentación Mejora realizada 

I Feria de 

emprendimiento 

UNACH 

Observaciones sobre 

interfaz. 

Se mejoró la usabilidad del 

entorno y la organización de 

menús. 

Hult Prize UNACH 

2025 

Recomendaciones sobre 

interacción del usuario. 

Se optimizó la interacción con 

objetos tridimensionales. 

Hult Prize Ecuador 

2025 

Comentarios sobre potencial 

educativo. 

Se fortaleció el contenido 

didáctico. 

Nota: Elaboración propia 

Bryan Pumaquero 

 

En la tabla 6 se evidencia de manera resumida las observaciones y mejoras realizadas a la 

propuesta de investigación. 
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CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

 

5.1 Conclusiones 

• Se concluye, que el diseñar un entorno educativo basado en Realidad Virtual para la 

enseñanza de la Tabla Periódica para estudiantes de Primero de Bachillerato, fue 

posible desarrollarlo mediante la utilización de los diferentes recursos 

implementados, desde la revisión sistemática del estado del arte, hasta la elaboración 

del portafolio digital para su respectiva socialización. Además, su diseño 

estructurado y organizado, permitió presentar los contenidos de manera clara y 

sistemática respondiendo así a las necesidades educativas identificadas durante la 

fase de análisis. 

 

• La integración de diferentes plataformas como Sketchfab y ElevenLabs permitió 

enriquecer el ambiente inmersivo desarrollado en el programa Delightex, 

proporcionando modelos tridimensionales y recursos auditivos explicativos 

respectivamente. Asimismo, la programación de cada ambiente y elemento a través 

de CoBlocks, posibilitó una interacción de manera autónoma entre los contenidos 

presentados y el usuario, generando una alternativa viable para el proceso de 

enseñanza y aprendizaje tanto docentes como estudiantes. 

 

• Finalmente, se concluye que tanto el desarrollo de herramientas didácticas educativas 

con la ayuda de tecnologías emergentes permite que los estudiantes puedan 

relacionar conceptos teóricos con representaciones visuales y manipulables, 

fortaleciendo así la comprensión y retención del conocimiento científico, así como 

lo menciona Vicent et al, (2012). Así mismo, aplicaciones como Labster han 

demostrado que el uso de laboratorios virtuales mejora el desempeño de los 

estudiantes en áreas científicas, al facilitar el aprendizaje práctico en entornos 

simulados. 
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5.2 Recomendaciones 

• Se recomienda realizar una investigación más detallada de cada funcionalidad que 

proporciona las plataformas mencionadas en la Tabla 3 con el objetivo de aprovechar 

al máximo su potencial pedagógico. 

 

• Es recomendable seleccionar de manera pertinente, los contenidos más importantes 

que se van abordar en el Tema, garantizando presentar la información de manera 

clara para facilitar la comprensión de conceptos fundamentales evitando contenidos 

abstractos propios de la Química. 

 

• Por último, se recomienda que futuras investigaciones orientadas al desarrollo de 

entornos de realidad virtual correspondientes a temas académicos incluyan procesos 

de evaluación con la población beneficiaria, con el objetivo de medir el impacto de 

estas herramientas didácticas. De esta manera las propuestas tecnológicas tendrán un 

gran impacto en la implementación en los contextos educativos. 
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CAPÍTULO VII 

7. ANEXOS 

Anexo 1: Capturas de pantalla de la elaboración de la herramienta didáctica con Realidad 

Virtual 
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Anexo 2: Desarrollo del Portafolio Digital 
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