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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo el fortalecimiento del proceso de aprendizaje
autonomo de las Ciencias Sociales del Centro Educativo Comunitario Intercultural
Bilingiie “Juan Francisco Yerovi”, a través de la aplicacion de la realidad virtual como
estrategia didactica. La metodologia empleada fue de tipo mixto, de disefio no
experimental, bibliografico, de campo, con un alcance explicativo. Se aplicaron, como
técnicas de recoleccion de datos, la investigacion documental, observacion y entrevista.
La muestra de estudio comprendié a 60 estudiantes y un docente de la Institucion
Educativa. De la revision bibliogréfica se determind que, el empleo de la realidad
virtual como estrategia didactica en el aprendizaje autbnomo de las Ciencias Sociales,
forma parte de la aplicacion del modelo tecno-pedagdgico SAMR en el nivel de
“ampliacion”; su &mbito de accion es la formacion en los contenidos propios de las
ciencias sociales, en combinacion con otras estrategias didacticas basadas en actividades
monofésicas, como: juegos, andlisis de texto, visualizacion de video o fotografias. Se
construy6 un espacio de realidad virtual con la herramienta Webobook, en la cual los
estudiantes respondieron mejor a tiempos cortos de interaccion. En base a estos
resultados, se formuld un procedimiento para la utilizacién de la realidad virtual como
estrategia didactica, basado en: la incorporacion de la estrategia de realidad virtual
dentro de la planificacion docente, la seleccion de actividades complementarias para los
pilares del aprendizaje de las ciencias sociales, la construccion del espacio de realidad
virtual mediante la metodologia MEDEERV modificada, y la integracién de las
actividades mediante las TAC.

Palabras clave: Realidad virtual, Estrategia didactica, Aprendizaje autébnomo.



Abstract

The objective of this study was to strengthen the autonomous learning process of Social
Sciences at the Intercultural Bilingual Community Education Center "Juan Francisco
Yerovi®, with a virtual reality application as a didactic strategy. The mixed type
methodology of non-experimental, bibliographic, field design was used with an
explanatory scope. Documentary research, observation and interview was applied as
data collection techniques. The sample of study using a bibliographic review with 60
students and one teacher of Social Sciences determined the use of virtual reality as a
didactic strategy in the autonomous learning of Social Sciences , with this aplication of
SAMR techno-pedagogical model in the "extension™ level. Its action scope is the
Social Sciences own contents creation in combination with other didactic strategies
based on monophasic activities, such as: games, text analysis, video or photographic
visualization. A virtual reality space was built with the Webobook tool, in order to get
students respond in better way with short interaction times. With the results, a
procedure for the use of virtual reality as a didactic strategy was formulated, based on:
The incorporation of the virtual reality strategy within the teaching planning, the
selection of complementary activities for  Social Science learning pillars, the
construction of the virtual reality space using the modified MEDEERV methodology,
and the integration of the activities using the TAC.

Keywords: Virtual reality, Didactic strategy, Autonomous learning.

Reviewed by: Mgs. Janneth Caisaguano Villa.
ENGLISH PROFESSOR
c.c. 0602305443

Xi



INTRODUCCION

La constante renovacion tecnolégica ha impactado distintos d&mbitos del quehacer
humano. Dentro de estos se encuentra el &mbito educativo, cuyo dinamismo y
adaptacion a la virtualidad fue puesta a prueba durante la pandemia de COVID-19. Este
evento mostré la fragilidad de un sistema educativo atado y restringido a la presencia
del docente y estudiante en las aulas de clase, y ademas distanciado del ambito
tecnoldgico. El empleo a largo plazo de estrategias didacticas innovadoras, basadas en
las tecnologias de aprendizaje y conocimiento, debe considerarse en todos los niveles
educativos, a fin de dotar al estudiante de recursos que le permitan desarrollar un
efectivo aprendizaje auténomo. La realidad virtual, como estrategia didactica
innovadora, no es aplicable a todas las areas académicas, pero es apta para el

aprendizaje de las Ciencias Sociales.

En el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi” no
se ha aplicado la realidad virtual como estrategia didactica dentro de los procesos de
ensefianza-aprendizaje, debido al desconocimiento de las potencialidades de este tipo de
recursos tecnoldgicos innovadores, asi como la inexistencia de procedimientos
claramente definidos que promuevan la aplicacion de nuevas tecnologias en el proceso
educativo. El presente documento describe el desarrollo de un procedimiento que busca
fortalecer el proceso de aprendizaje autdbnomo de las Ciencias Sociales de dicha
Institucion Educativa, a través del uso y aplicacion de la realidad virtual como estrategia
didactica.

En el primer capitulo se describen la problematizacion vy justificacién de la
investigacion, asi como los objetivos que guiaron su desarrollo. En el capitulo dos se
describe el marco tedrico conceptual, sobre el cual se analizaron las variables de
estudio. El tercer capitulo contiene el disefio metodolégico aplicado, es decir, la
modalidad y nivel de investigacion, la poblacion y muestra de estudio, y las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos. Finalmente, en el capitulo cuatro se incluye el
desarrollo técnico de los objetivos de investigacion, dentro del cual se explican las
posturas ideoldgicas de varios autores, que se complementaron con los resultados
obtenidos por la autora. Al final del dltimo capitulo, se encuentra descrito el

procedimiento propuesto, como resultado final del proceso investigativo.



CAPITULO I

PROBLEMATIZACION

1.1. Problema de investigacion

En la actualidad la tecnologia va evolucionando e innovandose, y la educacion no se ha
quedado atras. Es por ello que la Organizacion de las Naciones Unidas hace énfasis en
optar por las tecnologias para que la educacién mejore en todos sus aspectos; la
UNESCO menciona que “Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

pueden complementar, enriquecer y transformar la educacion” (2019).

Los nuevos paradigmas y tecnologias que han surgido en los ultimos afios, tales como la
Realidad Aumentada (RA), la Realidad Virtual (RV), la Interaccion Tangible (IT), son
herramientas capaces de apoyar el apoyo al proceso educativo tanto en los diferentes
niveles educativos de la educacién formal como en educacion no formal, y educacion
especial (Hernandez, 2012). En Birmania, por ejemplo, la empresa 360ed fue
galardonada por la UNESCO por el uso de la tecnologia para democratizar la educacién
(UNESCO, 2018), al introducir el uso de gafas de realidad virtual dentro de los métodos
de ensefianza, transportando a profesores y estudiantes a diferentes ambientes simulados
(el espacio sideral, o las profundidades el océano, por ejemplo). En el Ecuador, no se
aplicado este tipo de tecnologias en ningln nivel de ensefianza, pero si se han
propiciado experiencias previas, como por ejemplo la participacion de varios colegios
de la ciudad Quito en la exposicion virtual “La Bailarina del Futuro” de Fundacion
Telefonica en el afio 2018, en la cual emplearon tecnologia de realidad aumentada

durante el recorrido (Ministerio de Educacion, 2018).

La pandemia de COVID-19 ha provocado cambios en los procesos de ensefianza
aprendizaje, conllevando al uso de la tecnologia para llevar el conocimiento al
estudiante. Respecto a ello, y en el &mbito Escolar, los nuevos retos involucran la
utilizacion de herramientas e instrumentos de elevada interactividad, con la finalidad de

retener la atencion del nifo.



Estos retos, sumados a la realidad educativa actual, han impuesto una carrera acelerada
para aplicar adecuadamente la tecnologia como herramienta efectiva dentro de los
procesos pedagogicos actuales y venideros. Supone entonces un reto al docente, que
debe plantear nuevas metodologias para su quehacer educativo, dejando tras los
procesos tradicionales y su efectividad. En busca de esta efectividad, y en medio del
inminente uso de las tecnologias en la educacidn, es necesario plantear procesos
innovadores que promuevan el autoaprendizaje en los nifios, ya que en sus hogares no
poseen una tutoria directa de sus profesores, y la retencidn de su atencion es un factor

critico que influye decisivamente en el aprendizaje.

En la actualidad, en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilinglie “Juan
Francisco Yerovi” no se utiliza la Realidad Virtual como herramienta tecnologica en el
proceso de enseflanza aprendizaje de ninguna asignatura. De manera global, no se
aplican herramientas tecnoldgicas dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
debido en gran parte al desconocimiento de las potencialidades de este tipo de
estrategias didacticas innovadoras, asi como la inexistencia de un procedimiento que
apoye al docente en esta tarea, promoviendo la aplicacion de la tecnologia en el proceso

educativo.

De esta manera, surge como problema de investigacion dar respuesta al siguiente
cuestionamiento: ¢(Cémo fortalecer el proceso de aprendizaje autonomo de las Ciencias
Sociales del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Juan Francisco

Yerovi”, ;a través del uso y aplicacion de la realidad virtual como estrategia didactica?

1.2.  Justificacion

El Ecuador ha sido, desde tiempos inmemoriales, un pais multilingtie plurinacional; en
el coexisten 14 nacionalidades, tales como: Shuar, Awd, Eperara siapidara, Chachi,
Tsa’chi, Kichwa, A’1 (Cofan), Pai (Secoya), Bai (siona), Waorani, Achuar, Shiwiar,
Sapara, y Andoa. En virtud de su existencia, toda nacionalidad tiene derecho a su propia
educacion en su derecho colectivo reconocido por la Constitucién de la Republica del
Ecuador (CRE), y por los instrumentos internacionales de los que Ecuador es parte. El
pueblo Kichwa posee a su vez tiene 18 pueblos: Otavalo, Palta, Panzaleo, Puruwa,

Karanki, Salasaka, Saraguro, Tomabela, Waranka, Chibuleo, Kayambi, Kichwa



Amazonico, Kisapincha, Kitu kara, Kafari, Manta, Huancavilca, Natabuela y Pasto. La
CRE, ademas reconoce a los afroecuatorianos y montubios (Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2020).

Joe Blatt, quien trabaja en la Universidad de Hardvard como director del programa de
Innovacion y Tecnologia de la Educacion, manifiesta lo siguiente: "Es muy importante
para los nifios aprender lo antes posible que lo que hay al otro lado de la pantalla, lo que
funciona gracias a la informatica, no debe ser visto simplemente como algo que esta ahi,
algo dado por otros, sino que tu puedes obtener los mismos efectos que obtendrias si

estuvieses creando algo con un juego de construccion” (Escobar, 2018).

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han experimentado grandes
cambios en todos los ambitos de la sociedad actual, y de manera especial, en el campo
de la educacion, apoyando el desarrollo de nuevas metodologias. La Realidad Virtual,
que se encuentra entre estos nuevos métodos de ensefianza, ha avanzado mucho en los
Gltimos afios, debido a que ha demostrado generar un efecto positivo en la motivacion
de los estudiantes y, al mismo tiempo, mejorar la atencion (Campos, Ramos, &
Guerrero, 2020).

La interactividad del nifio en la computadora es unidimensional y pasiva (movimiento
de la mano con el mouse), con lo cual deben necesariamente aplicarse estrategias de
juego para captar su atencion. La realidad virtual cambia esta perspectiva a la
tridimensionalidad, con la posibilidad de asociar elementos visuales e interactivos, y a

la vez provocar que el nifio active su motricidad (mover todas sus extremidades).

La aplicacion de la realidad virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Sociales a nivel Escolar permitiria la "inmersion™ simulada del alumno en
ambientes que por la actual pandemia no seria posible que sean visitados (museos
locales, por ejemplo), o lugares distantes a la ubicacion geogréafica del estudiante y la
linea actual del tiempo (museos de otras provincias, comunidades, ambientes y hechos
histdricos virtualizados); la realidad virtual hace posible que el estudiante pueda

trascender el espacio y tiempo actuales, con fines académicos.



Los actuales momentos de confinamiento han transformado la forma de ver la
educacion virtual, y ha visibilizado la gran problematica existente en la formacion de los
nifios que requieren una tutoria continua para efectuar un eficiente proceso de
aprendizaje. El uso de la realidad virtual como estrategia didactica para el aprendizaje
auténomo de las Ciencias Sociales permitiria que el nifio aprenda de manera dinamica e

interactiva, con un menor requerimiento de apoyo por parte del docente.

El desarrollo del procedimiento para la utilizacion de la estrategia didactica
mencionada, supondré el andlisis de aspectos pedagogicos y la valoracion real de la
interaccion del alumno con este recurso. Se pretende que este procedimiento se conciba
como un recurso aplicable en otras Instituciones Educativas, y que el desarrollo
metodoldgico de este proyecto pueda ser replicado en otros estudios. La investigacion
es relevante por cuanto establece el procedimiento adecuado para emplear la realidad
virtual como herramienta tecnolégica en el aprendizaje autbnomo de la asignatura de

Ciencias Sociales

Los beneficiarios directos son los alumnos y docente de la asignatura de “Ciencias
Sociales” del CECIB “Juan Francisco Yerovi”. Los beneficiarios indirectos son, en su
aplicacion general, los docentes de otras instituciones educativas. Su aplicacion no solo
sera novedosa, sino que impulsara a la aplicacion de nuevas tecnologias o plataformas
tecnologicas por parte de los docentes, y generara la necesidad de conocimiento o

capacitacion entorno a su uso.

1.3.  Preguntas cientificas

e Cuales son los aspectos pedagogicos a ser aplicados al aprendizaje autbnomo
de la asignatura de Ciencias Sociales, considerando el uso de realidad virtual
como herramienta tecnol6gica?

e ;CoOmo interactdan los estudiantes con las herramientas y contenidos plasmados
en un espacio virtual construido para el aprendizaje de las culturas Pre-
Colombinas del Ecuador?

e ;Qué procedimiento facilitara la utilizacion de la realidad virtual en el proceso

de aprendizaje autonomo de la asignatura de las Ciencias Sociales?



1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Fortalecer el proceso de aprendizaje autonomo de las Ciencias Sociales del Centro
Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi”, a través del uso

y aplicacion de la realidad virtual como estrategia didactica.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Revisar los aspectos pedagdgicos aplicados al aprendizaje autbnomo de la
asignatura de Ciencias Sociales, considerando el uso de realidad virtual como
herramienta del proceso de ensefianza aprendizaje, para la determinacién

metodologias, actividades y software aplicables.

e Construir un espacio virtual orientado al aprendizaje de las culturas Pre-
Colombinas del Ecuador, para la observacion de los estudiantes del Centro
Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi” en su

interaccion con la herramienta tecnoldgica y sus contenidos.

e Formular un procedimiento que facilite la utilizacién de la realidad virtual como
estrategia didactica en el proceso de aprendizaje autbnomo de la asignatura de

las Ciencias Sociales, para su aplicacion por parte del docente.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. Estado del arte

De la revision del contenido de investigaciones relacionadas con el presente tema de
investigacion, se han seleccionado varios de ellos para su andlisis en cuanto a la

metodologia y resultados:

Garcia, Ortiz, y Chavez (2017) en su investigacion titulada “Estrategias orientadas al
aprendizaje autdbnomo en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, Ecuador”,
determinaron que con el aprendizaje autbnomo los estudiantes pueden alcanzar mejores
rendimientos académicos. El citado articulo evaluo el uso de estrategias que contribuyan
a los resultados del trabajo autonomo de los estudiantes de la Universidad Estatal de la
Peninsula de Santa Elena, en Ecuador. Los autores proyectaron la posibilidad de que
dichas estrategias fueran integradas en los planes de estudios de la mencionada

universidad.

Los autores abordan los diagnésticos de uso de las estrategias en dos carreras:
Educacién Basica, y Desarrollo y Gestién Turistica. Para el efecto, aplicaron
cuestionarios a 72 estudiantes, asi como entrevistas a 10 profesores. Cada pregunta
aplicada se centré en el conocimiento y la aplicacion del trabajo autonomo, para
compararlas con las perspectivas de estudiantes y docentes. Utilizaron una serie de
indicadores, tales como: la definicion de trabajo auténomo, tiempo dedicado, la

orientacién del maestro, entre otras.

En el estudio los autores alcanzaron las siguientes conclusiones:

Se evidencid dispersion tedrica y metodologica en el estudio del trabajo

autonomo del estudiante universitario, tanto en la literatura cientifica, en las



investigaciones y las normativas analizadas. Se observd, en la muestra de
profesores y estudiantes de las dos carreras de la UPSE, el empleo del trabajo
autonomo, pero no hay un total conocimiento de los fundamentos pedagogicos
que lo sustentan. Es necesario seguir profundizando sobre el lugar que ocupa el
trabajo autdbnomo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, que permita el
disefio y aplicacidn de estrategias para su implementacion (...) (Garcia, Ortiz, &
Chavez, 2017, p. 82).

En la conclusion final del autor se pone en evidencia la importancia del analisis del
aprendizaje auténomo, con el fin de diseflar estrategias que apoyen a su
implementacion; el presente proyecto responde a esa necesidad con un alto enfoque

tecnologico.

De acuerdo con la investigacion de Sierra (2017) titulada “Educacion virtual,
aprendizaje autbnomo y construccion de conocimiento”, cuyo objetivo principal fue
lograr que los docentes adquieran un desarrollo de habilidades en el manejo y dominio
de pedagogias para asi aumentar los niveles de aprendizaje autobnomo, se aplicé una
metodologia de investigacion de tipo descriptiva, mediante la cual se identificaron las
caracteristicas de la modalidad de educacion a distancia relacionadas a mayores niveles
de autonomia en los procesos de aprendizaje de los estudiantes, y se describié la manera
en como la educacion a distancia favorece el aprendizaje autonomo. Entre las

conclusiones mas representativas del investigador, se encuentran las siguientes:

La educacion a distancia se encuentra como una de las modalidades de sistemas
de educacién que implica la no presencialidad necesaria para tomar los cursos
academicos (...) hace necesario que en cada estudiante (...) haya unos factores y
cualidades personales para que pueda tener éxito (...). La motivacién se incluye
como factor fundamental dentro del proceso, ya que ayudara a que el estudiante
pueda cumplir con sus objetivos, sus metas, sus actividades parciales, etcétera,
sin que sea necesaria la mediacion de docentes o pares presentes en todo
momento para poder rendir. Asi mismo, el factor de la motivacion va muy de la
mano con el hecho de que las personas tengamos un concepto en alto grado de

nosotros mismos. (...) Si tenemos una alta concepcion de nosotros mismos, no



nos sera dificil enfrentar estos procesos de manera autbnoma. (Sierra, 2017, p.
71)

La autonomia, por tanto, viene de la mano de la generacion de estrategias que
promuevan la motivacion y la concepcion positiva de cada alumno. Estos pardmetros

seran considerados durante el desarrollo de la presente investigacion.

El estudio de Llatas (2017) titulado “Programa Educativo para el Aprendizaje
Autonomo basado en Estrategias didacticas fundamentadas en el uso de las tecnologias
y comunicacion. La investigacion formativa de los estudiantes del primer ciclo de la
USAT”, tuvo como objetivo principal el gestionar estrategias didacticas para el
desarrollo de la competencia del aprendizaje autonomo de los estudiantes, con base en

el uso de las TICs. Entre sus principales hallazgos destacan:

Los estudiantes (...) son llamados a ser atendidos por el profesorado y la
universidad desde la perspectiva de su aprendizaje autonomo, de esta manera se
fortalecerd sus competencias a lo largo de toda la vida (...) con estrategias
didacticas que sienten las bases para su aprendizaje a lo largo de la vida,
perdurables en el tiempo. Gestionar el desarrollo de su autonomia pasa por una
funcién del docente, establecer un contrato didactico donde se evidencia los
procesos de evaluacion, las guias de estudio, las estrategias y la temporalizacion
del tiempo para una toma de decisiones sobre sus avances que experimenta en su
proceso formativo, identificando fortalezas, dificultades y buscando alternativas
de solucién. (Llatas, 2017, p. 281)

De lo manifestado por el autor, el aprendizaje autbnomo es un proceso que debe ser
impulsado por los centros educativos ya que influye en el estudiante a largo plazo. Para
ello han de establecerse los procesos de evaluacion, el material de estudio, la
planificacion de actividades, asi como las estrategias didacticas, todo ello a fin de

valorar los avances de aprendizaje el alumno, para resolver posibles dificultades.

Por su parte, Guevara (2015) en su proyecto “Entornos Virtuales aplicados al proceso de
Ensefianza-Aprendizaje y su incidencia en el Aprendizaje Autonomo y Colaborativo de

los estudiantes del Instituto Tecnologico Superior Babahoyo” cuyo objetivo fue



Implementar la plataforma virtual MOODLE para el mejoramiento del Aprendizaje
Autonomo y Colaborativo, la autora realizé la implementacion de la plataforma y aplico
encuestas de investigacion para verificar su tesis cuantitativamente. Llego a determinar
que los docentes y los educandos tienen un alto porcentaje de conocimiento y dominio
sobre las tecnologias de la informacion y comunicacion, lo cual facilita el aprendizaje

auténomo y colaborativos bajo entornos virtuales.

Los encuestados consideraron que la planificacion académica tiene que estar de
acuerdo al avance tecnoldgico (...) es importante incorporar el uso de
herramientas tecnoldgicas bajo entornos virtuales, lo cual ayudara a desarrollar
un interaprendizaje, siendo factor decisivo en la comunicacion online entre
docentes y estudiantes; entre las herramientas tecnoldgicas preferidas esta el
chat, las wiki. (Guevara, 2015, p. 68)

Entonces, conforme lo concluido en la investigacion de la autora, el interaprendizaje
depende del uso de la tecnologia, a fin de establecer vinculos de comunicacién entre
docentes y estudiantes. En la actualidad, existe una amplia gama de aplicaciones web de
aprendizaje colaborativo, bibliotecas de recursos académicos, entornos virtuales de

aprendizaje, y otros que apoyan la comunicacion.

De acuerdo con Velastegui (2017) y su estudio sobre “Plataformas virtuales y su
impacto en la Educacién Superior”, la educacion es la encargada (ademas de la
transmision de conocimientos e informacién) de proporcionar los medios, aptitudes y
habilidades para producirlos y utilizarlos en la practica pedagdgica, creando nuevos
escenarios donde se desarrolla el proceso educativo. Para el autor, el desarrollo de
dichos objetivos puede alcanzarse, por parte del docente, mediante las Aulas Virtuales,
incrementando el trabajo colaborativo y desempefio a través de la comunicacion e
interactividad, y aprovechando los beneficios que brindan los elementos multimedia en

la exposicion de contenidos.

El autor concluye finalmente que en la educacion virtual el aprendizaje esta centrado en
el alumno y su participacién activa en la construccion de conocimientos, asegurando asi
un aprendizaje significado; las plataformas virtuales en la educacion superior, juega un

papel relevante en la renovacion pedagdgica, los cuales tienen como funcion el crear,
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administrar y gestionar de manera mas flexible los contenidos académicos a través del
internet. (Velastegui, 2017)

El aprendizaje significativo, por tanto, parte de una correcta aplicacion de las
plataformas virtuales en la educacion online. Asi también, la tecnologia ha venido
renovando la pedagogia, tal como se quiere demostrar en el presente estudio, mediante

el uso de la realidad virtual en el aprendizaje autbnomo de las Ciencias Sociales.

2.2. Fundamentacion Teorica

2.2.1. Realidad virtual

2.2.1.1. Definicion

Moreno, Leiva, Galvan, Lopez, & Garcia (2017, p.3) definen la Realidad Virtual (RV)
como “aquella tecnologia que posibilita al usuario, mediante el uso de un visor RV,
sumergirse en escenarios tridimensionales en primera persona y en 360 grados”. Para
Lelyveld y Entertainment (2015) se define como el “arte de simular una presencia fisica

para el publico en lugares tanto reales como imaginarios”.

La realidad virtual a menudo es confundida con la realidad aumentada (RA), pero estos
son términos completamente diferentes, porque RA se refiere a una combinacién de
elementos del mundo real y del mundo virtual (Moreno, Leiva, Galvan, Lopez, &
Garcia, 2017) y se clasifica segun ubicacion (reconoce los elementos virtuales a raiz de
sistemas de posicionamiento) o imagenes (reconoce los elementos virtuales con técnicas
de reconocimiento de imagenes) (Cabrero, Ferndndez, & Marin, 2017). Por ende, la
principal diferencia entre ellos es que la realidad virtual crea un mundo completamente

virtualizado, sin traer elementos virtuales al espacio real como la RA.

2.2.1.2.  Tipos de realidad virtual

La realidad virtual se clasifica en 3 tipos: Los sistemas inmersivos, los sistemas semi-
inmersivos y los sistemas no inmersivos. A continuacion se describen cada uno de ellos

(Telefonica Open Future, 2017):
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Sistemas inmersivos: Se los define como sistemas que permiten al usuario sentirse
parte del mundo virtual sin tener contacto alguno con la realidad. Para que el usuario
logre sumergirse por completo en ese mundo virtual precisaria portar obligatoriamente
una serie de dispositivos como gafas de RV para Smartphone o para PC. De este modo

consigue evadir el mundo real y adentrarse en un mundo 100% digital.

Hablando en términos de utilidad, las empresas utilizan este tipo de sistemas para el
entrenamiento y la formacion de empleados a través de la simulacion entre otra serie de
cosas. Ademads, son los mas utilizados a la hora de ofrecer experiencias de ocio y

entretenimiento con fines comerciales.

Sistemas semi-inmersivos o sistemas de proyeccién: La proyeccion incluye 4
pantallas en forma de cubo (3 situadas en las paredes y otra en el suelo), las cuales
rodean al usuario permitiéndole mantener algin contacto con elementos que forman
parte del mundo real. Para interactuar con las diferentes pantallas, el usuario necesita de

unas gafas y de un dispositivo de seguimiento de movimientos de la cabeza.

La tnica similitud que guarda este tipo de sistemas con respecto a los sistemas
inmersitos es la necesidad de dispositivos para interactuar con el mundo virtual,
mientras que la diferencia con los mismos radica principalmente en la experiencia de

usuario y en el desarrollo tecnoldgico:

e FExperiencia de wusuario: Los sistemas semi-inmersivos no sumergen
completamente al usuario en un mundo virtual, sino que permiten que éste
mantenga un contacto minimo con la realidad. Los sistemas inmersivos, en
cambio, distorsionan los sentidos del usuario y lo evaden de la realidad en la que

esta presente.

e Desarrollo tecnologico: En el caso de los sistemas inmersivos hay sectores en
los que la tecnologia tiene un nivel de desarrollo medio-alto, es decir, todavia no
estan del todo desarrollados y ain quedan algunos problemas por resolver. Uno
de ellos es el movimiento; durante una experiencia que cuenta con mucho
movimiento la vista y el oido interno no se coordinan (el fendémeno se llama

cinetosis) y puede llegar a provocar mareos y nauseas al usuario.
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Sistemas no-inmersivos o sistemas de escritorio: Lo uUnico que se necesita para
acceder al mundo virtual es una pantalla. Los accesorios que permiten la interaccion del
usuario en este tipo de sistemas son el teclado, el raton y el micréfono entre otra serie de
gadgets. De este modo se convierten especialmente en un mero medio de trabajo o de

entretenimiento.

2.2.1.3. Caracteristicas de la realidad virtual

La realidad virtual posee 3 caracteristicas principales (también conocidas como las 3
“I’): Inmersion, interaccidon e imaginaciéon, mismas que se describen a continuacion

(Otegui, 2017, p. 168):

e [nmersion: El usuario percibe Unicamente los estimulos del mundo virtual, de
manera que pierde todo contacto con la realidad. El grado de inmersion

dependerd del contacto que éste posea con el entorno real.

e [nteraccion: El usuario interacciona con el mundo virtual a través de diferentes

dispositivos y recibe la respuesta en tiempo real a través de sus sentidos.

e Imaginacion: A través del mundo virtual el usuario puede concebir y percibir

realidades no existentes.
2.2.14. Ventajas del uso de realidad virtual en la educaciéon

La Realidad Virtual est4 presente en el &mbito educativo y su tendencia va en aumento
con el desarrollo tecnologico, el abaratamiento de los dispositivos visuales y la

universalizacion del Smartphone.

La utilizacion de tecnologia de RV dentro del ambito educativo, presenta las siguientes

ventajas (Aznar, Romero, & Rodriguez, 2018, pp. 260-261):

e Facilita el aprendizaje constructivista.
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e Provee formas alternativas de aprendizaje.

e Posibilita la colaboracion entre estudiantes mas alla del espacio fisico.

e Aumento de la motivacion e interés en los estudiantes

e Desarrollo de la competencia digital.

2.2.2. Estrategias didacticas

2.2.2.1. Definicion

Para Ferreiro (2012) las estrategias didacticas son herramientas mediadoras entre el
alumno y el contenido educativo, que es empleado por el maestro de manera consciente
para lograr un determinado resultado de aprendizaje. Pimienta (2015) por su parte, los
define como “instrumentos de los que se vale el docente para contribuir a la

implementacion y el desarrollo de las competencias de los estudiantes” (p. 3).

2.2.2.2.  Tipos de estrategias didacticas

Existen dos grandes tipos de estrategias didacticas: las de aprendizaje y las de

ensefianza (Flores, et al., 2017), tal como se observa en la figura 1.

Figural
Tipos de estrategias

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Ensefianza Aprendizaje
» Empleadas por el docente para |+ Utilizadas por el estudiante
promover y facilitar el para reconocer, aprender y

aprendizaje significativo en los | aplicar el contenido.
estudiantes

Fuente: (Flores, et al., 2017, p. 13)
Elaborado por: Ortiz, Paola.
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La estrategia didactica se centra en lograr los objetivos establecidos en un determinado
contexto educativo, en el que se pone en practica las estrategias de ensefianza y
aprendizaje. Las estrategias didacticas apoyan al aprendizaje y la participacion de los
estudiantes. Desde una perspectiva de estrategia de aprendizaje, los estudiantes las

emplean en la organizacién y comprension de ideas clave y contenidos.

Por otra parte, Diaz & Hernandez (1999) establecen una clasificacion de tipos de
estrategia de acuerdo al momento en que seran empleadas dentro del proceso de

secuencia de ensefianza-aprendizaje:

e Pre-instruccionales: “preparan y alertan en relacion a qué y como aprender,
incidiendo en la activacion o generacion de conocimientos previos” (p. 8). Son
utiles para que el estudiante contextualice su aprendizaje y genere expectativas

pertinentes; se deben aplicar al inicio de la clase.

e Co-instruccionales: “apoyan los contenidos curriculares durante el proceso de
ensefanza y aprendizaje, fomentando la mejora de la atencion y deteccion de la
informacion principal” (p. 8). Su objetivo es organizar, vincular y conectar el
contenido y las ideas mas relevantes para que los alumnos tengan éxito en el

aprendizaje; se recomienda su uso al desarrollar una clase

e Post-instruccionales: ‘“‘se presentan al término del episodio de ensefianza,
permitiendo una vision sintética, integradora e incluso critica del contenido” (p.
9). Se utilizan para revisiones de fin de clase, incluido el resumen del contenido

revisado.

2.2.2.3. Caracteristicas

Las estrategias en general, comparten elementos, aspectos o0 rasgos en comun que son

considerados componentes fundamentales (Flores, et al., 2017, p. 14):

1. Los participantes activos del proceso de ensefianza y aprendizaje: estudiante y
docente.

2. El contenido a ensefar (conceptual, procedimental y actitudinal).
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Las condiciones espacio-temporales o el ambiente de aprendizaje.

Las concepciones y actitudes del estudiante con respecto a su propio proceso de
aprendizaje.

El factor tiempo.

Los conocimientos previos de los estudiantes.

La modalidad de trabajo que se emplee (ya sea individual, en pares o grupal).

° »®» N kW

El proceso de evaluacion (ya sea diagndstico, formativo o sumativo).

2.2.3. Aprendizaje autonomo

2.2.3.1. Definicion

Previo a la definicion de aprendizaje auténomo, es pertinente comenzar con la
definicion de aprendizaje. Crispin, et al., (2011) manifiesta que “de sus conocimientos y
experiencias previas, la persona interpreta, selecciona, organiza y relaciona los nuevos
conocimientos y los integra a su estructura mental. La construccion de nuevos
conocimientos y el desarrollo de competencias requieren la participacion activa del
sujeto” (p.12). Para Coérdova (2018) es un cambio relativamente permanente de la

conducta, como resultado de la experiencia.

El Centro Virtual Cervantes (2021), plantea la definicion de aprendizaje autonomo

como:

(...) la capacidad que desarrolla el alumno para organizar su propio proceso de
aprendizaje (...) la autonomia en el aprendizaje es intencional, consciente,
explicita y analitica. Su ejercicio implica la determinacion del aprendiente de ser
responsable y de tomar decisiones personales sobre su aprendizaje, asi como la
voluntad de participar, junto con el docente, en la negociacion de los siguientes
aspectos: la identificacion de las propias necesidades de aprendizaje y la
definicidon de sus objetivos; la planificacion de las clases; la seleccion de los
contenidos y el establecimiento de su secuenciacion; la seleccion de los

materiales didacticos adecuados; el entrenamiento en el uso de técnicas y
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estrategias varias, pero muy especialmente las de aprendizaje y las

metacognitivas; y, finalmente, la realizacion de la autoevaluacion (p. 1).

2.2.3.2.  Caracteristicas del aprendizaje autonomo

El aprendizaje autonomo esta centrado en el estudiante y no en el docente, razon por la

cual sus caracteristicas son las siguientes (Bobadilla, 2018):

a)

b)

d)

f)

Acompaiamiento docente: El docente debe planificar no solo una docencia
presencial, sino aspectos relacionados al aprendizaje el alumno cuando esté fuera del
aula. En este contexto, los docentes tienen un rol principal al momento de orientar
al estudiante para utilizar estrategias y facilitar los medios necesarios para que

su autonomia sea posible.

Motivacion: La motivacion, sobre todo intrinseca, es una caracteristica fundamental
dentro del aprendizaje autonomo. Es la voluntad interior que mueve, incita y

conduce al estudiante hacia el aprendizaje.

Autodireccion: Es la capacidad que tiene un estudiante de autodirigirse, esto es de
organizar y regular sus propias actividades. Esta caracteristica del aprendizaje

autonomo puede ir tomando forma en el aprendiz con ayuda del docente.

Reflexion Critica: Se desarrolla mediante la reflexion critica sobre la realidad en
que se vive; siendo esta una oportunidad para aplicar el conocimiento construido,

como por ejemplo en la soluciéon de problemas o para salir de situaciones adversas.

Dominio de estrategias y técnicas de estudio: El aprendizaje autonomo lleva
consigo el dominio de estrategias y técnicas de estudio, una preparacién del

alumnado en el dominio de ciertas técnicas de trabajo (incluidas las TIC).

Responsabilidad personal: El estudiante asume el control para responder frente a
una situacion: puede tomar la iniciativa de elegir metas, responder y tomar

decisiones.
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g) Autoconcepto: El concepto que tenga el estudiante sobre si mismo, pondra en
marcha su motivaciéon para llevar a la practica acciones de aprendizaje. La
construccion del autoconcepto se da a medida que se desarrolla, relaciona e

interactia la persona con el contexto.

h) Poseer competencias genéricas transferibles: El estudiante en el aprendizaje
autébnomo debe tener competencias genéricas transferibles, como por ejemplo:
manejo de fuentes de informacién, gestion de informacion, uso de las TIC, trabajo

colaborativo, entre otras.

i) Control emocional: El afecto que influye decididamente en el aprendizaje
significativo es la ansiedad, de modo que el control de esta emocion contribuye al

aprendizaje.

CAPITULO III

DISENO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

Mixta (cualitativa-cuantitativa): La investigacion fue tipo mixta, a razon de que
presenta informacion de caracter cuantitativo y predominantemente cualitativo. Su
resultado principal fue el desarrollo de un procedimiento para la integracion de la
realidad virtual como estrategia didactica (cualitativo), mismo que se fundament6 en
procesos de investigacion y andlisis documental y bibliografico, asi como en la
observacion de la conducta de los estudiantes y la aplicacion de una entrevista de

valoracion, cuyos resultados fueron cuantificados y analizados estadisticamente.

Este enfoque de investigacion permitio recolectar, analizar y vincular ambos tipos de
informacion (cualitativa y cuantitativa) en un mismo estudio, a fin de responder con los

objetivos planteados.

3.2. Diseiio de la investigacion
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Investigacion no experimental: Debido a que no se realizd ningln experimento
controlado sobre las variables de investigacion; unicamente se observo a los estudiantes
del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Juan Francisco Yerovi” en su
interaccion con la herramienta de realidad virtual disefiada para el aprendizaje de las

culturas Precolombinas del Ecuador, a fin de efectuar un analisis posterior.

3.3. Modalidad de la investigacion

Bibliografica: Se realiz6 la revision bibliografica de postulados relacionados con el
tema de estudio (realidad virtual, educacion virtual, aprendizaje autdnomo, pedagogia y
la docencia intercultural) para establecer la base conceptual y metodoldgica del
proyecto a través de diversos autores, utilizando fuentes de consulta validas como

libros, revistas, articulos cientificos, trabajos de investigacion, tesis de grado.

De campo: El proyecto de investigacion se realiz in situ, donde surge la problematica
a ser investigada, teniendo contacto directo con los estudiantes del Centro Educativo

Comunitario Intercultural Bilingtie “Juan Francisco Yerovi”.

3.4. Nivel o caracter de la investigacion

Propositiva: Se efectu6 un andlisis a los sucesos observados dentro el proceso de
interaccion de los alumnos con la herramienta virtual, a fin de determinar relaciones
causales. Como resultado de este analisis se obtuvieron los lineamientos necesarios para
elaborar un procedimiento que facilite la utilizacion de la realidad virtual en el proceso

de aprendizaje autonomo de la asignatura de las Ciencias Sociales.

3.5. Método de investigacion

Inductivo: El andlisis partio de lo especifico (Centro Educativo), con el objeto de
alcanzar generalizaciones en relacion al objeto de estudio (propuesta estratégica sobre

realidad virtual aplicada al aprendizaje).

3.6. Contexto
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Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilinglie “Juan Francisco Yerovi”,

asignatura de Ciencias Sociales.

3.7. Poblacion y Muestra

3.7.1. Poblacion

Poblacién 1 (objetivo 1): Conformado por el docente de la asignatura de Ciencias
Sociales del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Juan Francisco

Yerovi”

Poblacion 2 (objetivo 2): Se trabajé con el universo de estudio, el cual estuvo
conformado por 60 alumnos del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie

“Juan Francisco Yerovi”.

3.7.2. Muestra (No aplica)

Se trabaj6 con el universo de la poblacion de estudio.

3.7.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

e Investigacion documental o bibliografica: Se desarrollé para fundamentar el
sustento tedrico de la investigacion, con la recopilacion de informacién tomada

de libros, revistas y articulos cientificos vinculados al tema de estudio.

e Observacion: Se utilizo para caracterizar la forma en que los estudiantes

interacttan con los elementos del espacio virtual.

e Entrevista: Empleado para obtener una valoracion abierta del estudiante sobre
su experiencia con la plataforma de realidad virtual, e identificar lineamientos
que puedan ser considerados en la propuesta. Asi también se utilizé para obtener
una valoracion del docente de la asignatura de Ciencias Sociales sobre las
herramientas y actividades pedagogicas aplicadas al aprendizaje autbnomo de la

asignatura.
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3.7.3.1. Instrumentos de recoleccion de datos

e Cuestionario de entrevista: Preguntas base de la entrevista al docente (ver

Anexo 1).

e Ficha de Entrevista: Matriz de ingreso de la informacion obtenida de la

aplicacion de las entrevistas (ver Anexo 2).

e Fichas de observacion: Matriz de ingreso de datos en el cual el observante

registra la informacion sobre el fendmeno que se investiga (ver Anexo 2).

3.7.3.2. Instrumentos adicionales

e Software de realidad virtual: Software que presenta un espacio simulado e

interactivo en el cual se presentaron elementos informativos y multimedia para

el aprendizaje de las culturas Pre Colombinas del Ecuador.

3.7.3.3. Resultados de la validacion de instrumentos de recoleccion de datos

Tanto la ficha de entrevista como la de observacion fueron validadas por expertos; los

resultados obtenidos se muestran en las tablas 1 y 2. El criterio de los expertos fue

homogéneo, para cada uno de los instrumentos sujetos a validacion, encontrandose que

los resultados son favorables, en cada una de las categorias de evaluacion, para la

aplicacion de los instrumentos.

Tabla 1
Validacion de expertos - ficha de observacion

. . Valorador
Categorias de evaluacion
Experto 1 Experto 2 Experto 3
Coherencia interna Si Si Si
Mide lo que pretende Si Si Si
Relevancia/importancia Esencial Esencial Esencial
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Observaciones Ninguna Ninguna Ninguna
Congruencia de items Excelente Excelente Excelente
Redaccion de los items Excelente Excelente Excelente
Claridad de precision Excelente Excelente Excelente
Pertinencia Excelente Excelente Excelente
Fuente: Anexo 3
Elaborado por: Ortiz, Paola.
Tabla 2
Validacion de expertos - ficha de entrevista
Categorias de evaluacion Valorador
Experto 1 Experto2 Experto3
Claridad de la redaccion Si Si Si
Coherencia interna Si Si Si
Induccion a la respuesta (sesgo) No No No
Lenguaje adecuado con el nivel del informante  Si Si Si
Mide lo que pretende Si Si Si
Relevancia/importancia Esencial Esencial Esencial
Observaciones Ninguna  Ninguna  Ninguna
Congruencia de items Excelente Excelente Excelente
Amplitud de contenido Excelente Excelente Excelente
Redaccion de los items Excelente Excelente  Excelente
Claridad de precision Excelente  Excelente  Excelente
Pertinencia Excelente Excelente Excelente

Fuente: Anexo 3
Elaborado por: Ortiz, Paola.

la cual se procedié a su aplicacion.

3.7.4. Técnicas de procesamiento de datos

3.7.5. Técnicas de analisis de informacion

No existieron observaciones respecto a la estructura y contenido de las fichas, razon por

Para el procesamiento de datos cuantitativos o numéricos, provenientes de la aplicacion

de los fichas de observacion, se empled Microsoft Excel y sus funciones matematicas.

Cuadro comparativo: Se desarrolld un andlisis de los distintos paquetes

informéticos en los que se pueda crear un entorno de realidad virtual, para

posteriormente de acuerdo con sus caracteristicas y beneficios seleccionar el mas

apropiado.
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e Analisis documental: La estrategia a ser desarrollada se fundamenté en una
base teodrica para lo cual se debe partir del analisis bibliografico de la

informacion disponible en fuentes validas de investigacion.

e Andlisis estadistico: Se realiz6 la interpretacion de resultados numéricos o

cuantitativos, en funcién al parametro observado.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. Entrevista de investigacion

Se aplico una entrevista de investigacion a la docente de “Ciencias Sociales” del CECIB

“Juan Francisco Yerovi”; sus resultados se describen a continuacion:

Pregunta 1: ;Cudl ha sido la metodologia empleada en sus clases, durante el presente

periodo académico?

Dentro del contexto de la pandemia de COVID-19, se ha tenido que trasladar las clases
presenciales a la virtualidad, mediante programas de videoconferencia como Zoom. Se
han desarrollado actividades de tutoria virtual, y se han planteado actividades
autobnomas con base en los textos basicos del estudiante y el curriculo priorizado por el

Ministerio de Educacion.

Pregunta 2: De manera general, ;Qué actividades académicas planifico y desarrollo
con sus alumnos? ;Utilizo alguna herramienta virtual (a mds de las plataformas de

comunicacion)?

Dentro de la planificacion docente se consideraron las actividades del texto basico, tales
como tareas y proyectos. Ademas de WhatsApp y Zoom, se empled Unicamente

Microsoft Teams.

Pregunta 3: ;Existieron lineamientos institucionales o gubernamentales en torno al uso

de TICs en el proceso enseianza-aprendizaje?

Desde el ambito gubernamental, se recibidé una capacitacion sobre el uso de Microsoft
Teams y sus herramientas, para su aplicacion durante la pandemia. En cuando a la
Institucién, se nos instd a emplear herramientas de comunicacion global como

WhatsApp, y de videoconferencia como Zoom.
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Pregunta 4: ;Como evaluaria ud. la capacidad de aprendizaje autonomo de sus
estudiantes? ;jqué factores facilitaron o limitaron el aprendizaje autonomo en su

asignatura?

Respecto al aprendizaje autonomo, no ha sido evaluado o puesto a prueba, ni en el
actual contexto de la pandemia, ni antes. Los estudiantes siempre han contado con la
tutoria y apoyo del docente, y se han enviado pequefios proyectos o tareas de
investigacion, de los cuales también se ha provisto de apoyo o guia durante su

realizacion.

Pregunta 5: ;Considera ud. que, en el entorno global de ensefianza, sea posible
emplear la realidad virtual como estrategia diddctica para el aprendizaje autonomo de

las ciencias sociales?, y ;en la Institucion Educativa en la cual labora?

Los usos de la realidad virtual en el entorno educativo son muy interesantes; en las
Ciencias Sociales aportarian con componentes de motivacion e interactividad. Sin
embargo, considero que su aplicacion deberia estar complementada con otras estrategias
para que el aprendizaje sea efectivo, ya que el estudiante en edad escolar requiere del
apoyo y tutoria del docente para alcanzar un nivel de aprendizaje adecuado. Considero
factible la aplicacion de la estrategia mencionada dentro del CECIB “Juan Francisco
Yerovi”, considerando que se han reducido las limitaciones tecnologicas de los
estudiantes, como consecuencia de la actual modalidad virtual de estudios; la mayoria
de padres de familia han dotado a sus hijos de herramientas tecnoldgicas como tablets o

celulares (en caso de no contar con un computador).

4.1.1. Analisis

En torno a las respuestas del docente, se han establecido los siguientes resultados

relevantes:

e Durante la pandemia de COVID-19, aplic6é la metodologia tradicional (clases

magistrales) en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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e Empled exclusivamente las plataformas tecnologicas definidas por el gobierno
central para la gestion de clases, asi como herramientas de comunicacion de uso

general.

e Restringio su planificacion académica a las tareas y proyectos definidos en el

curriculo priorizado del Ministerio de Educacion.

e No ha promovido el aprendizaje autonomo de sus estudiantes.

e Considera que la realidad virtual aportarian con componentes de motivacion e
interactividad para sus clases (siendo factible de aplicarse en la institucion
educativa), pero sugiere su empleo en combinacidon con otras estrategias

didacticas, para que el estudiante alcance un aprendizaje efectivo.

4.2.  Aspectos pedagogicos del aprendizaje autbnomo basado en la tecnologia

Para la determinacion de los aspectos pedagogicas del aprendizaje autonomo basado en
la tecnologia (TICs), se ha realizado un andlisis bibliografico sobre las investigaciones y
experiencias de docentes y expertos en el area educativa, las cuales se describen a

continuacion.

4.2.1. Actividades de aprendizaje autonomo

Leyre (2019) en su investigacion sobre “;Como aplicar el autoaprendizaje en Primaria o
Secundaria?”, manifiesta que es favorable que los nifios en etapa escolar vean que la
tecnologia puede emplearse no solo para jugar o navegar por las redes sociales, sino que
ademas permite crear materiales, compartir, aprender y ensefiar (Leyre, 2019). Este
experto ademas sefiala dos aspectos fundamentales sobre el aprendizaje auténomo

basados en la tecnologia:

e Lineamiento 1: Memorizar menos y razonar mas

Las clases magistrales, dentro del contexto tecnoldgico, estan dando paso a nuevos
métodos de aprendizaje en los que el estudiante ha de buscar respuestas, razonar,

discurrir. El estudiante no debe aprender solo, sino que debe permitirsele investigar,
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explorar y adquirir conocimientos con la supervision y la guia del profesor.
Considerando que las TICs facilitan la busqueda de informacion de manera rapida y
facil, no tiene sentido centrar la ensefanza en la retencidn de contenidos faciles de

encontrar.

e Lineamiento 2: Capacidad critica

Las escuelas y los docentes deben ensefiar a sus estudiantes a utilizar la tecnologia de
manera critica, con la finalidad de que no se convierta en un problema para su
desarrollo. La pantalla y sus contenidos llaman mucho la atencion de nifios y jovenes, y
la visualizacidén de contenidos aptos para ellos requiere de una gran capacidad critica,

asi como del acompafiamiento constante de los padres.

Las TIC proporcionan herramientas para el desarrollo de actividades de
colaboracion y cooperacion en la ensefianza, facilitando la interaccion de los
estudiantes desde una perspectiva constructivista, considerando la importancia
que tienen la ayuda del docente, o de otros alumnos mas capaces, para facilitar el
desarrollo cognitivo o la resolucion independiente de problemas del estudiante

durante el proceso de aprendizaje. (Gallar, Rodriguez, & Queipo, 2015)

Lineamiento 3: Trabajo colaborativo

A través de estas herramientas de software social los estudiantes pueden realizar
trabajo colaborativo. Las redes sociales permite a los usuarios a estar conectados
y poder compartir el contenido que generan a escala mundial. Por ejemplo, una
actividad de escritura colaborativa en wikis permite a los sujetos, mediante una
plataforma de software social, integrar los conocimientos de diversas fuentes,
apoyando significativamente al aprendizaje colaborativo. (Cabero, Barroso,

Llorente, & Yanes, 2016)

27



4.2.2. Metodologias de aprendizaje autonomo

Montoya, Parra, Lescay, Cabello, y Coloma (2019) en su investigacion titulada “Teorias
pedagdgicas que sustentan el aprendizaje con el uso de las Tecnologias de la

Informacién y las Comunicaciones”, establece varios lineamientos pedagdgicos:

e Lineamiento 1: Aprendizaje Constructivista

La teoria del aprendizaje constructivista es una de las principales teorias que respaldan
el desarrollo de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones y modelos
formativos sustentados en las tecnologias web. El constructivismo busca promover la
autonomia del estudiante para que éste sea un agente activo y consciente de la evolucion
de sus propios conocimientos. Esta es una actividad que se puede mejorar con una

adecuada instruccion didactica del docente.

Los beneficios del b-learning' se sustentan en el constructivismo. Este es adaptable al
modelo constructivista, basado en la solucidon de problemas, debido a que se orienta a la
generacion de aprendizaje por iniciativa propia del estudiante, y ademés promueve su

autonomia y el desarrollo de destrezas.

El e-learning ?, por su parte, asume la teoria constructivista del aprendizaje. Esta teoria
enfatiza en la actividad interna de redisefio, reacomodacion y reconstruccion de
esquemas y modelos mentales en los procesos de aprendizaje; de esta manera es el

estudiante quien construye e interpreta la realidad.

e Lineamiento 2: Teoria del conectivismo

La teoria del conectivismo (para la era digital), propuesta por Stephen Downes y George
Siemens, sostiene que el aprendizaje sucede en cualquier parte, como parte de

ambientes indefinidos y variables.

Consiste en la aplicacion de los principios de redes, para definir tanto el

conocimiento como el proceso de aprendizaje. El conocimiento se define como

! B-learning: aprendizaje mixto que combina el e-learning con el aprendizaje presencial
2 E-learning: proceso de ensefianza-aprendizaje a través de internet
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un patron particular de relaciones, y el aprendizaje es la creacion de nuevas
conexiones y patrones y la habilidad de maniobrar alrededor de redes o patrones
existentes. Esta teoria aborda los principios del aprendizaje a numerosos niveles:

bioldgico-neuronal, conceptual y social-externo. (Zapata, 2015)

El conocimiento personal forma una red que alimenta de informaciéon a
organizaciones e instituciones, que a su vez retroalimentan informacién en la
misma red, el cual provee de un nuevo aprendizaje al individuo. La capacidad de
crear conocimientos se genera gracias a la doble via asimilacion-exposicion que
caracteriza el aprendizaje basado en el colectivo, tanto el del grupo de clase
como el colectivo global que es Internet . Este ciclo de desarrollo del
conocimiento permite a los aprendices mantenerse actualizados en el campo en
el cual han formado conexiones. (Marti-V, Palma, Marti-N, & De los Angeles,
2013)

Destacan entre los principios conectivistas cuatro conceptos con un fuerte
potencial heuristico para explicar el aprendizaje en el contexto social mediado
por TIC: apertura, diversidad, interaccion y autonomia. Estos cuatro conceptos
son transdisciplinarios y se encuentran asociados a la epistemologia sistémica y

ambiental. (Zapata, 2015)

Moreno y Garcia (2018), en su estudio acerca del “Modelo Tecno-Pedagogico en el

Aula de Trigonometria” establecen la existencia general de tres modelos tecno

pedagdgicos para la integracion de las TIC en la educacion:

Lineamiento 3: Modelos tecno pedagdgicos de integracion de las TIC en

educacion

El modelo EAAP es el acrébnimo de Estilos de Aprendizaje y Actividades
Polifasicas, y estd fundamentado en los estilos de aprendizaje Activo (A), el
estilo Pragmatico (P), el estilo Tedrico (T) y el estilo Reflexivo (R). En areas
donde convergen cuatro estilos de aprendizaje, los maestros deben tener el

conocimiento suficiente para crear sitios web de contenido multimedia, videos
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interactivos y objetos de aprendizaje virtuales y disefiar evaluaciones para este

tipo de recurso digital. (Cacheiro, 2011)

El modelo SAMR establece cuatro niveles de insercion de la tecnologia en el
aula: Sustitucion, Ampliacion, Modificacion y Redefinicion. Se relaciona con la
integracion de las TIC en el disefo de actividades, cuya aplicacion se justifica en
la necesidad de mejorar la calidad de la ensefianza, asi como responder a un
sistema de promocion social equitativo; su aplicacion en el aula se realiza en dos

etapas: perfeccionamiento y transformacion. (Puentedura, 2014)

El modelo TPACK es el acronimo de la expresion “Technological Pedagogical
Content Knowledge”. Este modelo identifica los diversos tipos de conocimiento
que el docente debe dominar para integrar eficazmente las TIC en sus procesos
de ensefanza; se centra en la importancia del Conocimiento (K-Knowledge)
sobre el Contenido(C-Content), la Pedagogia (P-Pedagogy) y la Tecnologia (T-
Technology), asi como los conocimientos sobre las posibles interrelaciones entre

ellos. (Koehler, 2012)

4.2.3. Analisis de los aspectos pedagogicos, respecto al objeto de estudio

Toda vez que se ha indagado bibliograficamente sobre los aspectos pedagogicos del
aprendizaje autonomo basando en la tecnologia, las posturas de diversos investigadores

han sido resumidas en la Figura 2.

Por una parte, los autores sugieren la planificacion de actividades basadas en trabajo
colaborativo (como, por ejemplo: wikis o foros), pero que a la vez requieran de procesos
de razonamiento o analisis critico para su desarrollo. Se plantea, por lo tanto, la
necesidad de emplear la tecnologia en el desarrollo de espacios colaborativos en los
cuales el alumno plasme su vision o criterio, y que, a su vez, pueda nutriste del criterio
o pensamiento de otros miembros del grupo. Si afiadimos a este criterio el enfoque de
aprendizaje constructivista (e-learning o b-learning, dependiendo de la modalidad o
contexto de estudio), se propondria un aprendizaje basado en el constructivismo social,

mediado por las TICs; esto sugiere a la vez empleo de la teoria del conectivismo o teoria
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de la era digital, la cual sugiere que el aprendizaje y conocimiento surge de la diversidad

de opiniones.

Figura 2
Aspectos pedagogicos del aprendizaje autbnomo
basado en la tecnologia

Més orientadas Aprendizaje
| al razonamiento, | constructivista
que ala (e-learning y b-
memorizacion learning)
Teoria del
| Fomenten la | conectivismo
capacidad critica (mediado por las
TICs)
Basadas en Modelos tecno-
- o H e
colaborativo y TPACK)

Fuente: Revision bibliografica

Elaborado por: Ortiz, Paola.
En cuanto a los modelos tecno-pedagogicos, bajo la concepcion de SAMR, se deberia
buscar que las TIC “amplien” las actividades de aprendizaje tradicionales, ya que de
emplearse como herramientas sustitutas, no se estarian aprovechando todas sus
caracteristicas y potencialidades (en el caso especifico de la realidad virtual, se cumple
con este parametro, el cual es objeto del presente proyecto de investigacion). El modelo
TPACK, por su parte, describe los conocimientos que el docente debe dominar para
incorporar las TIC en su practica docente, a fin de lograr un aprendizaje significativo;
esto sugiere entonces que, previo a la aplicacion de la realidad virtual como estrategia
didactica, el docente debe ser evaluado y capacitado en dichos conocimientos. En
cuanto al modelo EAAP, y en relacion a las actividades criticas y de trabajo
colaborativo antes mencionadas, se sugiere un disefio de actividades trifésicas: foros o
blogs (activo-reflexivo-tedrico) y presentaciones orales (pragmatico-activo-reflexivo),

los cuales se complementen con actividades bifasicas como asistencia a clases
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magistrales (bifasico: reflexivo-teérico) o torbellino de ideas (activo-reflexivo) (Lago,

Colvin & Cacheiro, 2008).

4.3.  Aspectos pedagogicos de la enseiianza de las Ciencias Sociales

Segun Benejam (1993), las Ciencias Sociales se definen como aquellas que “estudian
las actividades del ser humano en sociedad tanto en el pasado como en el presente, y las
relaciones e interacciones con el medio y el territorio donde se han desarrollado o
desarrollan en la actualidad” (p.342). Son aquellas que, desde diversos puntos de vista,
estudian los fendmenos procedentes de la accion del hombre como ser social, y en su
relacion con el medio donde vive. El propoésito fundamental de su aprendizaje radica en
el desarrollo capacidades criticas en relacion al conocimiento e interpretacion de hechos
y fendomenos desde diversos puntos de vista; debe evitarse, por lo tanto, que su
enseflanza se convierta en una simple la transmision y recepcion de informacion

(Valencia, 2004).

En las clases de ciencias sociales, se ha aceptado de manera tradicional, la transmisién
eficiente de una gran cantidad de datos como: nombres, fechas y posturas ideoldgicas,
considerando lo manifestado por Mora (1988) en cuanto a que "una generacion
transmite a la siguiente el mundo cultural y el sistema de valores y creencias de acuerdo
con los cuales orienta su conducta" (p. 19). Los docentes investigan, sistematizan y
transmiten el conocimiento, mientras que los estudiantes consumen la informacion de
forma acritica. En la actualidad, el auge tecnologico ha propiciado el anélisis de nuevas
teorias de aprendizaje como el “conectivismo”, el cual se fundamenta en que el
aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos, como la suma de conexiones y

opiniones, que cambian y se actualizan constantemente.

Este nuevo enfoque cambia por completo el esquema tradicional educativo, enfrentando
al docente a nuevos retos que deben asumirse desde una reflexion critica sobre la
practica pedagbgica, y la incorporacion de actividades pedagdgicas innovadoras, como
la aplicacion de grupos cooperativos, juegos de roles, debates y discusiones, bajo
ambientes de soporte tecnoldgico que puedan compartirse y replicarse con otros
miembros de la sociedad. Brookfield (1995) senala que la reflexion critica, en cuanto a

temas pedagogicos, debe desarrollarse en funcion a ciertos paradmetros, tales como:
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o Reflexion autobiografica, es decir, la experiencia propia como docente y

estudiante.

e Reflexion de la vision de los estudiantes, respecto a las clases de ciencias

sociales.

e Reflexion a partir de la experiencia y percepcion de pares académicos.

e Reflexion a partir de la literatura o marco conceptual de la practica docente.

Segun Valencia (2004), los aspectos pedagdgicos de las ciencias sociales se

fundamentan en tres pilares:

e Pilar 1: Formacion en los contenidos propios de las ciencias sociales

Generacion de vinculos con el pasado, mediante la temporalidad y cronologia, el
reconocimiento de la interrelacion entre sistemas culturales, econdmicos, politicos y

sociales.

o Pilar 2: Formacion en las habilidades y actitudes del cientifico social

Construccion de significado y, por lo tanto, de aprendizaje: debe ser el estudiante el que
identifique, formule y describa un problema, analice fuentes de informacion primarias y
secundarias, observe, conecte y analice lo recabado para la interpretacion de procesos
sociales, politicos econémicos, histéricos y culturales y su sustentacion, con la finalidad
de tomar decisiones sobre el problema planteado. Asi también, tiene relacién con la

capacidad del estudiante para comunicar lo aprendido.

e Pilar 3: Formacion para la accion ciudadana

A medida que el estudiante avanza en la comprension y apropiacion de las ciencias
sociales, debe responsabilizarse como persona y ciudadano, asumiendo compromisos de

accion.
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Con base en estos tres pilares el docente deberia promover, ademds de actitudes criticas
y reflexivas, habilidades cientificas de investigacion, para que se conviertan en una base
sobre la cual el estudiante tome decisiones y genere acciones ciudadanas coherentes con
la realidad cultural, politica y socio-econdémica de su entorno. Tal como lo establece el
constructivismo, existe un conocimiento previo en el cual se sustenta la creacion de
nuevos esquemas y estructuras por parte del estudiante; a esto se debe que la formacion
de los nifios y jovenes en las ciencias sociales se hace de forma paulatina, en varios
niveles educativos. Se debe desarrollar, desde tempranas edades, la capacidad del
estudiante de efectuar preguntas basadas en su imaginacidon, sentido comun,
sentimientos, y experiencias sociales, asi como promover discusiones en las cuales

demuestre su razonamiento historico.

Por su parte, Palacios y Roca (2017) en su analisis sobre el aprendizaje de las ciencias
sociales desde el entorno, complementan las teorias previamente descritas, y sefalan
que es relevante el desarrollo de actividades pedagogicas “desde la aproximacion al
conocimiento cientifico”, es decir , desde el conocimiento cotidiano a lo cientifico. Esta
teoria tiene concordancia con lo manifestado por Cajiao (1989), el cual afirma que el
objetivo de la ensefianza de las ciencias sociales es lograr en el individuo una reflexion
comprensiva sobre su acontecer individual, inmerso en su entorno social, que se
manifiesta cuando dicho conocimiento le permite, individual o colectivamente,
modificar las condiciones de vida heredadas, construyendo asi nuevos modelos sociales
y culturales. De esta manera, una practica pedagogica adecuada, le garantizara al
estudiante la capacidad de transferir el conocimiento aprendido en la escuela a nuevos

conocimientos cotidianos.

4.4. Larealidad virtual como herramienta del proceso de ensefianza aprendizaje

El empleo de la realidad virtual en el campo educativo ha sido ampliamente tratado y
analizado cientificamente, debido al vertiginoso avance tecnoldgico y al surgimiento de
teorias de aprendizaje y estrategias pedagogicas relacionadas a este ambito (por

ejemplo, el conectivismo y la gamificacion).

Las investigaciones de Kavanagh, Luxton, Wuensche y Plimmer (2017), Cantdn,
Arellano, Hernandez y Nieva (2017), Mayor (2016), y Freina y Ott (2015), destacan el
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potencial de la realidad virtual en la estimulacion de la interactividad y motivacion, las
cuales se constituyen en pilar fundamental del proceso de aprendizaje virtual. La
investigacion de Alfadil (2017), comprobo cientificamente que la aplicacion de un juego
de realidad virtual en el aprendizaje de vocabulario, respecto al método tradicional,

mejoro significativamente los logros de aprendizaje.

Por su parte, Piscitelli (2017) investigo el uso de la realidad virtual en la educacion, con
un enfoque internacional. Su estudio concluye que el uso de la realidad virtual en la
educacién no garantiza en el interés, motivacion o comprension de los contenidos, si no
se emplea adecuadamente dentro del proceso educativo. Asi también concluy6 que el
valor agregado en este tipo de proyectos se asocia con el acceso a contenidos y
experiencias no disponibles al usuario. Si se considera el contexto de aprendizaje
generado por la pandemia de COVID-19, esta ultima idea encaja perfectamente con la
situacion actual: alumnos en clase virtual, cuyo contacto con el exterior se encuentra

limitado.

Finalmente, Lopez, Pozo, Morales y Lbépez (2019), recalcan en su investigacion la
importancia de promover competencias tecnoldgicas en los docentes, considerando que
en la actualidad los estudiantes usan la tecnologia en todas sus actividades cotidianas
(sociales, culturales, artisticas) incluyendo la educativa. Esta idea muestra plena
concordancia con lo sefialado en secciones previas, sobre el uso del modelo tecno-

pedagdgico TPACK en relacion a la evaluacion y capacitacion de los docentes.

4.5. Construccion del espacio virtual para el aprendizaje de las culturas pre-

Colombinas del Ecuador

Se indagd en varios museos arqueologicos de la localidad, sobre la posibilidad de
realizar la captura de fotografias en 360 grados. Se seleccioné al Museo de la Ciudad de

Guano, el cual exhibe piezas de la cultura Puruha.

Para la construccion del espacio virtual de aprendizaje (basado en realidad virtual)
planteado en el presente estudio, se empled el enfoque metodologico MEDEERYV, cuyo
uso dentro de procesos de aprendizaje basado en dispositivos moéviles es discutido

ampliamente en la investigacion de Torres et al. (2017). A esta metodologia se le anadid
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el proceso de seleccion de la herramienta de realidad virtual, considerando que en el
mercado tecnoldgico actual existe un sinnimero de opciones utilizables en funcion de
los requerimientos especificos de cada proyecto. Puede observarse la secuencia de fases

en la Figura 3.

Como primera fase, deben establecerse las metas a ser alcanzadas respecto a los
contenidos curriculares a publicarse en el entorno virtual, para posteriormente
identificar los mecanismos (videos, juegos, audios, u otros) mas adecuados para
promover el aprendizaje (conocimiento pedagogico del contenido). En una segunda
fase, se asocian estos mecanismos con el disefio interactivo-funcional del entorno
virtual, es decir, se establecen los tipos de contenidos y acciones asociadas a cada punto
de interaccion, asi como el orden de navegacion (conocimiento tecnologico-
pedagogico). Como tercer fase, se lleva el disefio funcional a la herramienta virtual
(conocimiento tecnologico). Como puede observase, cada fase tiene una relacion directa
con el modelo TPACK, con lo cual se confirma que el uso de la realidad virtual como
estrategia pedagdgica requiere del conocimiento y experiencia del docente en varias

areas técnicas.

Figura 3
Metodologia MEDEERYV modificada

1 « Analizar las necesidades y metas educativas.

Etapa de disefio sistematico « Disefiar un mecanismo de aprendizaje eficaz,
de la instruccion competente e Interesante.

2 « Interpretar los resultados de la etapa anterior.
Etapa de disefio funcional « Establecer las especificaciones de la
del mundo virtual aplicacion.

» Seleccionar una herramienta de realidad
3 virtual, en base a las especificaciones

Etapa de implementacion tecnicas. o
* Implementar el recorrido virtual.

Fuente: Basado en Torres et al. (2017, p. 525)
Elaborado por: Ortiz, Paola.
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4.5.1. Etapa de diseiio sistematico de la instruccion

4.5.1.1.Metas de aprendizaje

Se definid la siguiente meta de aprendizaje para la poblacion 2 de estudio:

e Conocer parte de la historia del pueblo Puruhda, mediante la revision de las

caracteristicas de varias piezas de ceramica.

4.5.1.2.Mecanismos de aprendizaje

Entre los mecanismos de aprendizaje aplicados, se encuentran:

Atencion: mediante el uso de elementos multimedia.

e Memorizacion de contenidos: promovida mediante preguntas planteadas

durante el recorrido.

e Motricidad fina: necesaria para accionar los eventos del entorno virtual,
mediante el mouse (no se tiene acceso a elementos hardware, como las gafas de

realidad virtual, que permitan una experiencia virtual inmersiva).

e Motivacion: producida por la vivencialidad, asi como por los estimulos visuales

y auditivos recibidos.

4.5.2. Etapa de diseiio funcional del mundo virtual

Considerando los tipos elementos vinculables a un recorrido o entorno virtual, se
emplearon: textos, videos, imagenes y enlaces a recursos externos. Se planifico una
inclusion progresiva de estos elementos, con la finalidad de evaluar la respuesta de los

estudiantes.
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Textos: Se emplearon textos breves y concisos, asi como preguntas orientadas a la

repeticion (memorizacion) y analisis.

Imagenes y Videos: Algunos elementos de tipo video e imagen fueron capturados o
editados por la investigadora, mientras que otros fueron descargados de internet (se

coloco informacion el autor / fuente).

Iconografia: A fin de propiciar un recorrido logico de los elementos, se emplearon

iconos especificos para cada tipo de elemento.

Recursos externos: Como blogs o sitios web, lineas de tiempo (time-line) o juegos. El
contenido de blogs y lineas de tiempo permitirian al estudiante profundizar el contenido
revisado, mientras que los juegos tipo test (mediante el uso de Kahoot), apoyarian la

memorizacion de ciertos aspectos fundamentales del aprendizaje.

4.5.3. Etapa de implementacion

4.5.3.1.Seleccion de la herramienta de realidad virtual

Con la finalidad de identificar la herramienta de realidad virtual mas adecuada para su
aplicacion en la presente investigacion, se realizd un proceso de andlisis comparativo.
Se establecieron varios criterios de inclusion sobre las herramientas a comparar, los

mismos que se detallan a continuacion:

4.5.3.1.1. Criterios de inclusion

En cuanto a la perspectiva del docente:

e Permita la inclusiéon de fotografias en 360 grados, generadas desde cualquier

dispositivo movil, sin el uso de dispositivos adicionales especializados.

e Su uso no demande conocimientos técnicos avanzados.

e No requieran de pago para su uso (posiblemente con capacidades restringidas,

respecto a una version profesional).
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e Se pueda incrustar en sitios web (por ejemplo, en una plataforma LSM o en un

blog).

Respecto a la perspectiva del estudiante:

e Accesible para su visualizacion desde cualquier navegador web (no requiera de

instalacion).

e Permita la visualizacion desde dispositivos moviles como celulares y tabletas (es

decir, que sea responsivo).

4.5.3.1.2. Herramientas de realidad virtual seleccionadas

Con base en los criterios antes sefalados, se buscaron varias herramientas web para la
creacion de escenarios o recorridos de realidad virtual. Las siguientes herramientas
cumplen con los criterios de inclusion establecidos: Roundme, Virtualtoureasy,

Seekbeak y Webobook.

4.5.3.1.3. Aspectos de comparacion

Se determinaron varias caracteristicas para la comparacion, considerando aspectos
funcionales como visuales, con la finalidad de seleccionar técnica y objetivamente a la

herramienta virtual mas adecuada.

Limitaciones de la versiéon gratuita: todas las plataformas analizadas tienen versiones
de pago profesionales, cuyas caracteristicas de creacion, edicidon y personalizacion son
superiores a las de las versiones gratuitas. Existen ciertos parametros relevantes a ser
considerados dentro del uso de la version libre o gratuita, los cuales podrian influir en la

seleccion de la plataforma, en cuanto al desarrollo del presente proceso investigativo.

Facilidad de uso: se realizaron pruebas en cada plataforma, con la finalidad de

determinar que tan facil o dificil resulta su manejo, desde la perspectiva docente.
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Personalizacion: se observo la existencia de herramientas u opciones que permitan
modificar el aspecto visual del contenido (colores, tamafio del texto, iconos, entre

otros).

Opciones de configuraciéon: considerado como la capacidad de configurar pardmetros

de visualizacioén, comparticion y acceso al recorrido virtual.

Tipos de hotspot: Un hotspot es un punto activo en el cual el visitante puede hacer un
clic, y activar una opcién o accion (por ejemplo, ver contenido multimedia, o redirigirse
a otro sitio web). Varios tipos de contenido pueden ser visualizados o accedidos a través
de una visita virtual, por ejemplo: audio, video, links externos, fotografias, entre otros.
Se ha priorizado este aspecto considerando que, mientras més opciones o tipos de
hotspot puedan ser utilizados, mejor es la experiencia interactiva que se puede brindar al

estudiante.

4.5.3.1.4. Comparacion y analisis de las herramientas

Los resultados obtenidos de la evaluacion de las herramientas de realidad virtual han
determinado a Seekbeak y Webobook como las mejores opciones. Ambas herramientas
se destacan por el nivel de personalizacion, opciones de configuracion y tipos de
hotspot que permiten incrustar. Cabe mencionar que la herramienta Seekbeak, posee
una importante limitacion en su version gratuita: solo permite generar tres puntos de
interés en un Unico tour, mientras que Webobook permite generar 3 tours virtuales con
un numero ilimitado de POI, siendo este aspecto diferencial sobre el cual se decidio

finalmente seleccionar a Webobook como herramienta en esta investigacion.
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Tabla 3

Cuadro comparativo de herramientas de realidad virtual

Limitaciones

Opciones de

. . Personalizacion Facilidad de uso . Tipos de hotspot *
Herramientas version gratuita configuracion
Descripcion Puntaje Descripcion Puntaje Descripcion Puntaje Descripcion Puntaje Descripcion Total
. : Facil / pocas . Audio .
Roundme Ninguna 3 Ninguna 1 . 3 Bésicas 1 Texto simple o con 9
opciones :
imagen
Maximo 3 Enlace web
Virtualtoureasy tgl'lrs'virtuales Solo iconos 2 Féc%l / pocas 3 Bésicas 1 Texto 'sin'lp le 9
(ilimitados opciones (permite incrustar
POTI*) video)
Poligonos
Enlace web
Email
Seekbeak Maximo 3 1 Todos / 3 ynterrpedio / ) Avanzadas 3 Audio 12
POI* avanzado intuitivo Imagen
Teléfono
Formulario
Video
Imagen
Enlace web
Maximo 3 Texto simple
Webobook t(')l:lI‘S. virtuales Todos / 3 Intermedio / ) Avanzadas 3 Texto .htrpl 12
(ilimitados avanzado confuso (permite incrustar
POTI*) videos e imagenes,

con formatos
predisenados)

Fuente: Revision de plataformas web
Elaborado por: Ortiz, Paola

POI (puntos de interés): Lugar o sitio especifico en el cual se genera una vision en 360 grados
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4.5.4. Implementacion del recorrido virtual

La descripcion del proceso de implementacion del espacio virtual se encuentra descrito

en el Anexo 5.

4.6.  Caracterizacion de la interaccion de los estudiantes con el espacio virtual

Se planifico la incorporacion gradual de cada tipo de elemento (texto, imagen, video,
links externos) y la variacion de su contenido (duracion, dimension) a fin de analizar su
impacto en el tiempo de interaccion y calidad del aprendizaje. Para ello, se conformaron
cuatro grupos independientes de 15 estudiantes cada uno, a los cuales se les aplico la
ficha de observacion y entrevista de valoracion (ver Anexo 2). Los resultados obtenidos

y el andlisis correspondiente se describen a continuacion:

4.6.1. Resultados del Grupo 1

a) Elementos revisados por POI

En la Tabla 4 se resumen la interaccion observada del grupo 1 con el recorrido virtual

configurado bajo los siguientes parametros:

o Tipos de elementos incluidos: textos largos (300 palabras aprox., 9 min aprox.),
imagenes (3 min aprox.).

o Tiempo total de interaccion esperado: 10 a 14 minutos aprox.

Tabla 4
Interaccion de los estudiantes con el espacio virtual — Grupo 1

Grupo: 1 No. de estudiantes : 15
Tiempo promedio de interaccion por tipo de elemento
. . Links Or_den
POI Imagenes Textos Videos TTl  predominante de
(min) (min) (min) externos (min) navegacion
(min)
1 0,43 0,27 NA NA 0,70 1
2 0,37 0,20 NA NA 0,57 2
3 0,27 0,10 NA NA 0,37 3
Totales 1,07 0,57 - - 1,64

TTI: Tiempo total de interaccion
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Ortiz, Paola
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Analisis: Como se observa en la Tabla 4, el tiempo total de interaccion decrece,
conforme el estudiante avanza por el recorrido, advirtiéndose una pérdida de interés. El
tiempo de interaccion fue mayor en las “imagenes” que en el “texto”, sin embargo, el
tiempo total de interaccion observada en el grupo 1 es muy bajo, en relacion al tiempo

total de interaccion esperado.

b) Recorrido y entrevista de valoracion

Se identificaron los siguientes inconvenientes durante el recorrido virtual del grupo 1:

Problema 1: Tipo “confusion con el uso de las herramientas”, dimensioén “funcionalidad”,
frecuencia “raramente”.

Problema 2: Tipo “tamafio del texto”, dimensiéon “muy pequefio”, frecuencia “muy

frecuente”.

Los resultados més relevantes de la entrevista de valoracion del grupo 1 se describen a

continuacion:

Principales dificultades encontradas durante la visita virtual: Ninguna (12); confusion en la
navegacion para ir de un POI a otro (3).

No revisaron [revisaron brevemente] los textos: texto muy largo (todos), letra muy pequeiia

(11).
Tipo de informacion que le llamo la atencion: imagenes (todos)
Le resulto dificil comprender el tema: Si (12); causa: Ausencia del profesor (todos)

Valoracion de lo aprendido: Insatisfactorio

Analisis: La confusion sobre el uso de las herramientas se encontro “raramente”, con lo
cual puede deducirse que navegacion por el recorrido virtual resultd bastante intuitiva.
La extension del texto se ha constituido en un problema durante el recorrido virtual,

debido fundamentalmente al tamafio y extension, dando como resultado la falta de
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interés de los estudiantes para su revision. Esto ocasiono dificultades en la compresion
del tema, debido a que las imagenes fueron el Gnico elemento complementario al texto.

Se valor6é como “insatisfactorio” el nivel de comprension alcanzada por el grupo 1.

4.6.2. Resultados del Grupo 2

a) Elementos revisados por POI

En la Tabla 5 se resumen la interaccion observada del grupo 2 con el recorrido virtual

configurado bajo los siguientes parametros:

e Aspectos modificados, respecto al Grupo 1:

o Elementos tipo “texto”: Disminucion de la cantidad de palabras

o Tipos de elementos incluidos: textos medianos (150 palabras aprox., 5 min

aprox.), imagenes (3 min aprox.), videos (45 min aprox.).

e Tiempo total de interaccion esperado: 51 a 55 minutos aprox.

Tabla 5
Interaccion de los estudiantes con el espacio virtual — Grupo 2

Grupo: 2 No. de estudiantes : 15
Tiempo promedio de interaccidn por tipo de elemento
, . Links Or_den
POI Imag_enes Tex_tos Vld_eos externos TTI predomlnap}e de
(min) (min) (min) (min) (min) navegacion

1 0,65 0,32 1,42 NA 2,39 1
2 0,53 0,17 0,88 NA 1,58 2
3 0,45 0,12 0,77 NA 1,34 3

Totales 1,63 0,61 3,07 - 5,31

TTI: Tiempo total de interaccion
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Ortiz, Paola

Analisis: Como se observa en la Tabla 5, el tiempo total de interaccion decrece,
conforme el estudiante avanza por el recorrido, advirtiéndose nuevamente una pérdida

de interés. El tiempo de interaccion fue mayor en los “videos” que en las “imagenes”, y
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mayor en éstas que en el “texto”, sin embargo el tiempo total de interaccion observada

en el grupo 2 es muy bajo, en relacion al tiempo total de interaccion esperado.

b) Recorrido y entrevista de valoracion

Se identificaron los siguientes inconvenientes durante el recorrido virtual del grupo 2:

Problema 1: Tipo “confusion con el uso de las herramientas”, dimension “funcionalidad”,
frecuencia “raramente”.

Problema 2: Tipo “tamafio del texto”, dimension “muy pequefio”, frecuencia
“ocasionalmente”.

Los resultados mas relevantes de la entrevista de valoracion del grupo 2 se describen a

continuacion:

Principales dificultades encontradas durante la visita virtual: Ninguna (14); confusion en la
navegacion para ir de un POI a otro (1).

No revisaron [revisaron brevemente] los textos: texto muy largo (8), letra muy pequeia (6).
No revisaron [revisaron brevemente] los videos: larga duracion (13) .
Tipo de informacion que le llamo la atencion: videos (todos), imagenes (9)

Le resulto dificil comprender el tema: Si (8); causa: Ausencia del profesor (todos),
complejidad de los contenidos (todos)

Valoracion de lo aprendido: Neutral

Andlisis: La confusion sobre el uso de las herramientas se encontro “raramente”, con lo
cual puede deducirse que navegacion por el recorrido virtual resultd bastante intuitiva
para este segundo grupo. A pesar de haberse disminuido la extension del texto, aun se
percibe como un problema en aproximadamente la mitad de los casos, dando como

resultado la falta de interés de estos estudiantes para su revision. Respecto al grupo 1,
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este grupo alcanzd una mejor comprension del tema, debido a la inclusién de videos que
captaron su atencion, asi como también las imagenes (menor impacto). Se valoré como

“neutral” el nivel de comprensidn alcanzada por el grupo 2.

4.6.3. Resultados del Grupo 3

a) Elementos revisados por POI

En la Tabla 6 se resumen la interaccion observada del grupo 3 con el recorrido virtual

configurado bajo los siguientes parametros:

e Aspectos modificados, respecto al Grupo 2:

o Elementos tipo” imagen”: Se agreg6 informacion a las imagenes

o Elementos tipo “texto”: Disminucion de la cantidad de palabras

o Tipos de elementos incluidos: textos cortos (75 palabras aprox., 2 min aprox.),
imagenes (3 min aprox.), videos (30 min aprox.), links externos (paginas con

texto e imagenes: 15 min aprox.).

o Tiempo total de interaccion esperado: 48 a 52 minutos aprox.

Tabla 6
Interaccion de los estudiantes con el espacio virtual — Grupo 3

Grupo: 3 No. de estudiantes : 15
Tiempo promedio de interaccion por tipo de elemento
. . Links Or_den
POI Imag_enes Tex_tos Vld_eos externos T‘!’I predomma_n:ce de
(min) (min) (min) (min) (min) navegacion
1 1,03 0,62 3,20 0,25 5,10 1
2 0,97 0,58 3,65 0,17 5,37
3 0,75 0,53 3,12 0,20 4,60 3
Totales 2,75 1,73 9,97 0,62 15,07

TTI: Tiempo total de interaccion
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Ortiz, Paola
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Analisis: Se observa en la Tabla 6 que el tiempo total de interaccidon se relaciona
directamente con el tiempo promedio de interaccion observado en los elementos de tipo
“video”; el TTI no presentd una tendencia clara como en los grupos anteriores. El
tiempo de interaccion fue mayor en los “videos” que en las “imagenes”, y mayor en
¢éstas que en el “texto", sin embargo el tiempo total de interaccion observado en el grupo
3 aun es muy bajo en relacion al tiempo total de interaccion esperado. Cabe destacar que
esta diferencia radica en el bajo tiempo de interaccion de los elementos de tipo “video”
y “link externo”; el tiempo observado en “imagenes” y “texto” fue significativamente

cercano al tiempo esperado.

b) Recorrido y entrevista de valoracion

Se identificaron los siguientes inconvenientes durante el recorrido virtual del grupo 3:

Problema 1: Tipo “confusion con el uso de las herramientas”, dimension “funcionalidad”,
frecuencia “raramente”.

Los resultados mas relevantes de la entrevista de valoracion del grupo 3 se describen a

continuacion:

Principales dificultades encontradas durante la visita virtual: Ninguna (13); confusion en la
navegacion para ir de un POI a otro (2).

No revisaron [revisaron brevemente] los videos: larga duracion (9) .

No revisaron [revisaron brevemente] los links externos: mucho contenido / no se enfoca la
lectura u observacion a algo en concreto (todos) .

Tipo de informacion que le llamo la atencion: videos (todos), imagenes (14)

Le resulto dificil comprender el tema: Si (4); causa: Ausencia del profesor (todos),
complejidad de los contenidos (9)

Valoracion de lo aprendido: Satisfactorio
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Andlisis: La confusion sobre el uso de las herramientas se encontro “raramente”, con lo
cual puede deducirse que navegacion por el recorrido virtual resultd bastante intuitiva
para este tercer grupo. A pesar de haberse disminuido la duracion del video, més de la
mitad de individuos no los revisaron, o revisaron su contenido brevemente; por otra
parte, los links externos fueron revisados muy brevemente por todos los individuos,
debido a la extension del contenido que no les permitié enfocar la lectura en algo
concreto. Respecto al grupo 2, este grupo alcanzd una mejor comprension del tema,
debido a que los textos e imagenes fueron mejorados en un punto cercano al nivel de
interactividad esperado. Se valor6 como “satisfactorio” el nivel de comprension

alcanzada por el grupo 3.

4.6.4. Resultados del Grupo 4

a) Elementos revisados por POI

En la Tabla 7 se resumen la interaccion observada del grupo 4 con el recorrido virtual

configurado bajo los siguientes parametros:

e Aspectos modificados, respecto al Grupo 3:

o Elementos tipo ”video”: Disminucion de la duracion de los videos

o Elementos tipo “link externo”: Uso de linea de tiempo y juegos, en vez

de sitios web.

e Tipos de elementos incluidos: textos cortos (75 palabras aprox., 2 min aprox.),
imagenes (3 min aprox.), videos (15 min aprox.), links externos (lineas de

tiempo: 2 min aprox.).

o Tiempo total de interaccion esperado: 20 a 24 minutos aprox.

Tabla 7
Interaccion de los estudiantes con el espacio virtual — Grupo 4

Grupo: 4 No. de estudiantes : 15

POI Tiempo promedio de interaccion por tipo de elemento Orden
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Links predominante de

Iméagenes Textos Videos TTI -
. . . externos . navegacion
(min) (min) (min) . (min)
(min)
1 1,12 0,75 4,60 0,82 7,29 1
2 0,87 0,62 4,85 0,97 7,31 2
3 0,85 0,50 4,08 0,87 6,30 3
Totales 2,84 1,87 13,53 2,66 20,90

TTI: Tiempo total de interaccion
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Ortiz, Paola

Analisis: Se observa en la Tabla 7 que el tiempo total de interaccion se relaciona
directamente con el tiempo promedio de interaccion observado en los elementos de tipo
“video”; el TTI no presentd una tendencia clara como en los grupos 1 y 2. El tiempo de
interaccion fue mayor en los elementos tipo “video”, y menor en los elementos de
“texto”. El tiempo total de interaccion observado en el grupo 4 se encuentra dentro del
tiempo total de interaccidon esperado, y se refleja de igual forma en cada tipo de

elemento.

b) Recorrido y entrevista de valoracion

Se identificaron los siguientes inconvenientes durante el recorrido virtual del grupo 4:

Problema 1: Tipo “confusion con el uso de las herramientas”, dimension “funcionalidad”,
frecuencia “raramente”.

Los resultados més relevantes de la entrevista de valoracion del grupo 4 se describen a

continuacion:

Principales dificultades encontradas durante la visita virtual: Ninguna (14); confusion en la
navegacion para ir de un POI a otro (1).

Todos los elementos fueron revisados

Tipo de informacion que le llamo la atencion: videos (todos), links externos (linea de tiempo
y juegos) (todos)

49



Le resulto dificil comprender el tema: Parcialmente (3); causa: Ausencia del profesor (todos)

Valoracion de lo aprendido: Muy Satisfactorio

Andlisis: La confusion sobre el uso de las herramientas se encontr6 “raramente”, con lo
cual puede deducirse que navegacion por el recorrido virtual resultd bastante intuitiva
para este tercer grupo. Todos los tipos de elementos fueron revisados, sin embargo,
captd mayor atencion los de tipo “video” y “linea de tiempo/juegos”, probablemente por
su soporte multimedia e interactividad. Este grupo alcanz6 la maxima comprension del
tema, debido a que los elementos fueron optimizados en los tres grupos previos,
alcanzando el nivel de interactividad esperado. Se valoré como “muy satisfactorio” el

nivel de comprension alcanzada por el grupo 4.

4.6.5. Analisis de los resultados

Los resultados de la interaccion de los estudiantes con el espacio virtual se sintetizaron
en el grafico 1, en el cual se presenta los tiempos de respuesta (observados y esperados)

de cada uno de los grupos de estudio.

Graéfico 1
Resultados de interaccion de los estudiantes con el espacio virtual

60,00
50,00
8
£ 40,00
B
E 3000
=
=
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=
10,00
0,00
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
=8=TTI observado 1,64 531 15,07 20,90
=8=TTI esperado™ 12 53 50 22

*Tiempo esperado medio, calculado con base en los tiempos minimo y maximo esperados.

Fuente: Resultados de la caracterizacion de la interaccion de los estudiantes con el espacio virtual
Elaborado por: Ortiz, Paola
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Analisis: El tiempo de interaccion se increment6, a medida que se fueron optimizando
los elementos multimedia. Se configurd, por lo tanto, un ambiento Optimo de
interaccion para el grupo 4 de observacion, considerando que tanto el TTI observado

como el TTI esperado se aproximaron significativamente a los 20 minutos.

El recorrido o escenario virtual configurado en este grupo present6 varios componentes
interactivos que complementan la estrategia propuesta, tales como: los juegos online
(gamificacion) y la linea de tiempo. Asi también, emplea recursos textuales de extension
corta, dando prioridad a la interaccion y visualizacion de otros elementos multimedia
(videos, imagenes). Se pudo observar ademds que el estudiante responde mejor a
tiempos cortos de interaccidon con cada tipo de elemento, y de manera muy particular en
cada caso, tal como se muestra en la Figura 4, la cual resume la caracterizacion de los

elementos del espacio virtual en su configuracion mas Optima.

Figura 4
Tipos de elementos del espacio virtual y su configuracién 6ptima

T T Texto

.  Extension: 75 palabras
|« Lectura: 45 segundos (aprox)

fa—r
!
"

-=—T Imagen

« Texto identificativo/descriptivo agregado
| + Visualizacion: 15 segundos (aprox)

e—— o

Video
( > m « Duracién: 5 minutos (aprox)

Linea de tiempo / Juegos
* Interactividad: 1 minuto (aprox)

Fuente: Resultados de la Caracterizacion de la interaccidon de los
estudiantes con el espacio virtual
Elaborado por: Ortiz, Paola
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CAPITULO V

MARCO PROPOSITIVO

5.1. Procedimiento para el uso de la realidad virtual en el proceso de

aprendizaje autonomo de la asignatura de ciencias sociales

5.1.1. Antecedentes

El uso de la realidad virtual como estrategia didéctica para el aprendizaje autdbnomo de
las ciencias sociales, responde de manera efectiva si se considera como parte de un
contexto pedagdgico que abarca otros aspectos. Tal como lo sefala Piscitelli (2017), la
realidad virtual debe emplearse adecuadamente para generar el interés, motivacion y
comprension de los contenidos, siendo entonces necesario entender sus limitaciones y
dependencias con otras estrategias. Surge entonces el siguiente cuestionamiento: jEn
qué contexto puede considerarse a la realidad virtual como una estrategia didactica? La
Figura 5 contiene un modelo o esquema que resume los aspectos pedagodgicos

investigados, y pretende proveer de una respuesta técnica a la pregunta planteada.

El empleo de la realidad virtual como estrategia didactica en el aprendizaje autdénomo
de las Ciencias Sociales, forma parte de la aplicacion del modelo tecno-pedagogico
SAMR en el nivel de “ampliacion”, cuya finalidad es alcanzar la comprensién de
contenidos. Su ambito de accion es el pilar 1 del aprendizaje de las ciencias sociales,
considerando ademds que puede usarse (en combinacidn) con otras estrategias

didacticas basadas en actividades monofasicas tales como: juegos, andlisis de texto,
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visualizacion de video o fotografias (estas actividades fueron incluidas en el recorrido

virtual).

Es importante puntualizar que el docente debe adquirir competencias tecnoldgicas y
tecno-pedagdgicas para el efectivo empleo de la realidad virtual como estrategia
didactica, asi como en cada uno de los pilares de aprendizaje de las ciencias sociales. A
pesar que la tecnologia, hoy en dia, permite generar una infinidad de recursos con un
menor esfuerzo técnico-informatico (debido al avance del software y la alta usabilidad
de sus interfaces), no es menos cierto que un uso efectivo de las mismas requiere de un

proceso continuo de perfeccionamiento de destrezas.

Figura 5
Aspectos pedagdgicos del aprendizaje autdbnomo, usando la realidad virtual como estrategia
didactica

3
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S ciencias sociales del cientifico social
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<
Realidad virtual y otros Otros recursos (TAC)
Modelo tecno-pedagdgico: Modelo tecno-pedagogico: SAMR,
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actividades: monofésicas Actividades de razonamiento y capacidad critica / trabajo

colaborativo

CONECTIVISMO

CONSTRUCTIVISMO / CONSTRUCTIVISMO SOCIAL

TAC: Tecnologias del aprendizaje y conocimiento
Fuente: Resultados del proceso investigativo-documental
Elaborado por: Ortiz, Paola

5.1.2. Desarrollo
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El procedimiento planteado se han definido en funcion a una serie de actividades, a cada
una de las cuales se les ha otorgado una denominacion o nombre, y una descripcion

breve.

Actividad 1: Incorporacion de la estrategia de realidad virtual dentro de la

planificacion docente

La planificacion docente debe describir todas las estrategias didacticas a ser aplicadas
por el docente en el contexto educativo, las cuales estarian orientadas (conforme el
presente estudio) al aprendizaje auténomo. Por ejemplo, el docente podria aplicar

flipped classroom, gamificacion y realidad virtual.

En este punto es importante valorar la factibilidad tecnoldgica existente para la
incorporacion de la realidad virtual en el proceso educativo, tanto para los estudiantes

como para el docente. Se deberia responder, por tanto, a preguntas como:

e ;Los estudiantes posee un dispositivo tecnologico que puedan emplear para el

estudio de la asignatura?

e ,;Los estudiantes tienen acceso a internet, durante el tiempo suficiente
(planificado) para el desarrollo efectivo de las actividades académicas

autonomas?

e El docente posee los conocimientos tecnologicos y pedagdgicos requeridos para
la aplicacion de la realidad virtual como estrategia didactica? Analizarlo en

funcion al modelo TPACK.

e Existen contenidos multimedia relacionados al tema de estudio, para
incorporarlos al recorrido virtual en su formato original o editado?, ;tienen
alguna restriccion de uso?, o jel docente posee la informacion suficiente para

generar el contenido multimedia faltante?

Si la respuesta es afirmativa a todas las preguntas, se podra proseguir a la actividad 2.
En caso de que alguna de ellas sea negativa, se deberdn evaluar alternativas o

procedimientos que permitan superar dichos inconvenientes.
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Respecto a los contenidos multimedia, se consideraran las siguientes caracteristicas

relacionadas a diferentes tipos de elementos:

e Texto corto con una extension promedio de 75 palabras, y un tiempo

aproximado de lectura de 45 segundos.

e Imagenes disenadas o editadas para visualizacion aproximada de 15 segundos

aproximadamente.

e Videos con una duracion aproximada a los 5 minutos.

e Lineas de tiempo o juegos con una interactividad cercana a 1 minuto.

Actividad 2: Seleccion de actividades complementarias para los diferentes pilares

del aprendizaje de las ciencias sociales

Tal como pudo analizarse en los antecedentes, la realidad virtual es aplicable al pilar 1
del aprendizaje de las ciencias, conjuntamente con otras estrategias basadas en

actividades monofasicas.

e Actividades monofasicas: juegos, analisis de texto, visualizacion de video o
fotografias. Los juegos (basados en test o preguntas) pueden desarrollarse

mediante herramientas web como Kahoot y Quizziz.

Entre las actividades del modelo EAAP aplicables a los pilares 2 y 3, se encuentran

o Actividades trifasicas: foros (activo-reflexivo-teorico) y videos con

presentaciones orales basado en juegos de roles (pragmatico-activo-reflexivo).

Una actividad basada en “juego de roles”, por ejemplo, se podria denominar: ’Soy guia
de museo”, en la cual el estudiante deba realizar un video visitando el recorrido virtual
al museo, y tome el rol del guia, para explicar lo aprendido como si existiera un publico
oyente. Un foro se puede implementar en un CMS como Wordpress o en Microsoft

Teams.
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e Actividades bifasicas: asistencia a clases magistrales (bifasico: reflexivo-teorico)
y torbellino de ideas (activo-reflexivo). En la lluvia o torbellino de ideas, se
permitira al estudiante desarrollar su capacidad de imaginacion y sentido comun,
proponiendo discusiones o problemas entorno al objeto de estudio, desde lo
cotidiano (experiencia social) a lo cientifico, a fin de promover el razonamiento

historico.

Actividad 3: Construccion del espacio de realidad virtual para el aprendizaje de la

asignatura de Ciencias Sociales, mediante la metodologia MEDEERYV (modificada)

Tal como se sefiald en el punto 4.5 del presente documento, la metodologia MEDEERV
modificada establece un total de tres etapas, mediante las cuales el docente obtendra un
recorrido virtual basado en criterios funcionales y de instruccién, asi como una

adecuada seleccion de la herramienta de realidad virtual para su implementacion.

Actividad 4: Integracion de las actividades, mediante las TAC

Las estrategias didacticas sefialadas en la Actividad 1 deben integrarse a través de las
llamadas Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento. Por un lado, existen los
denominados LMS o Sistemas de Gestion del Aprendizaje (tales como: Moodle,
Chamilo, Claroline) que permiten generar espacios para compartir informacion y
plantear el desarrollo de actividades individuales (tareas) y grupales (foros, chats,
wikis); asi también se emplean en la actualidad las denominadas Aplicaciones para la
Gestion del Comportamiento (como: ClassDojo, Classcraft, Class123), los cuales
buscan reforzar el comportamiento del estudiante mediante estimulos positivos o

negativos, y en los cuales se pueden publicar contenidos y actividades.

Existen un sinnimero de plataformas informéaticas que, como las antes mencionadas, se
orientan especificamente al dmbito educativo, y su aplicacion dependerd de varios
factores, tales como: las caracteristicas del grupo de estudio (edad de los estudiantes),
actividades planificadas por el docente, disponibilidad de uso libre de las plataformas

(capacidad de pago o arrendamiento). Como parte de la actividad 4, es fundamental que
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el docente escoja entre la gran variedad de plataformas existente, con la finalidad de
implementar y gestionar un area digital de integracion de las actividades de aprendizaje,
la cual facilite la ejecucion de la planificacion de las clases, y que ademas sea facil de
usar por parte del estudiante. Tanto el recorrido por el espacio de realidad virtual, como
y las demas actividades monofasicas, bifasicas y trifasicas, se publicarian en estas

plataformas mediante links externos o hipervinculos.

CONCLUSIONES

e Entre los aspectos pedagdgicos a considerarse dentro aprendizaje autbnomo basado
en tecnologia, se encuentran: la planificacion de actividades orientadas a promover
el razonamiento y la capacidad critica, bajo entornos de trabajo colaborativo; y la
priorizacion de los enfoques metodoldgicos del aprendizaje constructivista, del
conectivismo, y los modelos tecno-pedagogicos EAAP, SAMR y TPACK. En
cuanto a los aspectos pedagogicos de las Ciencias Sociales, se ha de considerar la
aplicacion de tres pilares fundamentales: la formacidn en contenidos propios de las
ciencias sociales (pilar 1), la formacion en las habilidades y actitudes del cientifico
social (pilar 2) y la formacién para la accion ciudadana (pilar 3). El empleo de la
realidad virtual como estrategia didactica en el aprendizaje autonomo de las
Ciencias Sociales, forma parte de la aplicacion del modelo tecno-pedagdgico
SAMR en el nivel de “ampliacion”, cuya finalidad es alcanzar la comprension de
contenidos; su d&mbito de accion es el pilar 1, debiéndose combinar con estrategias

didacticas basadas en actividades monofasicas.

e Se construyo un espacio de realidad virtual orientado al aprendizaje de la cultura
precolombina Puruhd, tomando como referencia de sitio el Museo de la ciudad de
Guano. Se aplic6 la metodologia MEDEERV (modificada), adiciondndose la
actividad de seleccion de la herramienta de realidad virtual, mediante un proceso de
estudio comparativo; como resultado se escogié la herramienta Webobook. La
observacion de uso del entorno virtual por parte de los estudiantes, se efectué en
cuatro grupos de analisis, los cuales se diferenciaron por las caracteristicas de los

tipos de elementos utilizados. Se pudo observar que el tiempo de interaccion se
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incrementd, a medida que se fueron optimizando los elementos multimedia. Se
observo un ambiento 6ptimo de interaccion para el grupo 4 de observacion, en el
cual se incluyeron recursos textuales de extension corta, dando prioridad a la
interaccion y visualizacion de videos e imagenes; ademds se adicionaron
componentes interactivos complementarios, como juegos online y linea de tiempo.
Los estudiantes respondieron mejor a tiempos cortos de interaccidon en cada tipo de

elemento.

Finalmente, se formuld un procedimiento para la utilizacion de la realidad virtual
como estrategia didactica dentro del proceso de aprendizaje auténomo de la
asignatura de las Ciencias Sociales, la misma que consta de cuatro actividades
generales: la incorporacion de la estrategia de realidad virtual dentro de la
planificacion docente (actividad 1), la seleccion de actividades complementarias
para los diferentes pilares del aprendizaje de las ciencias sociales (actividad 2), la
construccion del espacio de realidad virtual para el aprendizaje de la asignatura de
Ciencias Sociales mediante la metodologia MEDEERV modificada (actividad 3), y
la integracion de las actividades mediante las TAC (actividad 4). Se puede concluir,
por lo tanto, que el uso de la realidad virtual como estrategia didactica debe

complementarse con otras estrategias y actividades.
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RECOMENDACIONES

Analizar la aplicacion de otras estrategias didacticas basadas en tecnologia movil
(como la realidad aumentada), para la determinaciéon de su influencia en el

aprendizaje autonomo, considerando la realidad educativa actual.

Replicar el proceso metodologico empleado en esta investigacion, en otras
instituciones educativas, para la validacion o redefinicion del procedimiento

propuesto.

Aplicar el procedimiento propuesto en el actual contexto virtual aprendizaje de las
ciencias sociales, generado por la pandemia de COVID-19. El uso de la realidad
virtual como estrategia de aprendizaje, facilitarda el acceso a contenidos y

experiencias no disponibles al estudiante en los actuales momentos.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario de entrevista de investigacion - Docente de la asignatura de

Ciencias Sociales

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA
Entrevista de Investigacion

La presente entrevista se planted como parte del proyecto de investigacion titulado “REALIDAD
VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE AUTONOMO DE LAS
CIENCIAS SOCIALES DEL CECIB “JUAN FRANCISCO YEROVI”, de la Maestria en Pedagogia
Mencion Docencia Intercultural de la UNACH.

Objetivo: Identificar la metodologia y actividades pedagégicas aplicadas al aprendizaje autonomo de la
asignatura de Ciencias Sociales en el presente periodo académico.

Cuestionario base:
1. ;Cual ha sido la metodologia empleada en sus clases, durante el presente periodo

académico?
2. De manera general, ;Qué actividades académicas planifico y desarrollo con sus
alumnos? (Utiliz0 alguna herramienta virtual (a mas de las plataformas de

comunicacion)?

3. (Existieron lineamientos institucionales o gubernamentales en torno al uso de TICs en

el proceso ensefianza-aprendizaje?
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4. ;Cémo evaluaria ud la capacidad de aprendizaje auténomo de sus estudiantes? ;qué

factores facilitaron o limitaron el aprendizaje autonomo en su asignatura?

5. ¢Considera ud. que, en el entorno global de ensefianza, sea posible emplear la realidad
virtual como estrategia didactica para el aprendizaje auténomo de las ciencias sociales?, y

Jen la Institucion Educativa en la cual labora?

Anexo 2. Formatos de ficha de Observacion y entrevista de valoracion
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Direccién de Posgrado :
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe fse bemsato Hotrsare Chorieco con

cédula N° ¢¢03i4$2? ¥ ejerciendo actualmente como _ Diaecior  Escoseh GRAL
Juars  (SUAKE

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(ficha de observacion / entrevista de valoracion), a los efectos en su aplicacion en el tema de
investigacion: REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE
AUTONOMO DE LAS CIENCIAS SOCIALES DEL CECIB “JUAN FRANCISCO YEROVT,
comespondiente al programa de Maestria en PEDAGOGIA MENCION DOCENCIA
INTERCULTURAL.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

VALORACION

INSTRUMENTO | CATEGORIA DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO | EXCELENTE

Congruencia de i
items J

Redaccion de

FICHA DE los items 3 X
OBSERVACION | Claridad y ‘
precision

Pertinencia

Congruencia de a
items | ¥

Amplitud de
ENTREVISTA con‘t)enido

Redaccion de
los items

Claridad y
precision *

Pertinencia

Rox e [«

Riobamba, 03 de Mayo del 2021
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Direccién de Posgrado .
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Haro

Quien suscribe \J, Jovia Joneth &\Ue'de

cédulaN° _O6035 88029 _ ejerciendo actuaimente como __ Docente en \a
Unidad  Eduvcedivae Comb cdientes de Tapi

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién del Instrumento

(ficha de observacién / entrevista de valoracion), a los efectos en su aplicacion en el tema de
investigacion: REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE
AUTONOMO DE LAS CIENCIAS SOCIALES DEL CECIB “JUAN FRANCISCO YEROVF,
correspondiente al programa de Maestria en PEDAGOGIA MENCION DOCENCIA
INTERCULTURAL.

uwaao de hacer las chsensacion nertinente.
¢ de hacer las chs nes pertinentes

]
Lueg eneacic

, puedo formular las siguientes apreciaciones:

VALORACION

INSTRUMENTO

CATEGORIA

DEFICIENTE

EXCELENTE

FICHA DE
OBSERVACION

Congruencia de
items

ACEPTABLE ‘ BUENO

v

Redaccion de
los items

Claridad y

precision

Pertinencia

Congruencia de
items

Amplitud de

ENTREVISTA contenido

Redaccion de
los items

Claridad y
precision

v
/
v/
/
v
v
v
Pertinencia * v

Riobamba, 03 de Mayo del 2021

Vids
/Hm
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Direccion de Posgrado )
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION.
VINCULACION Y POSGRADO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe ,Jt)‘//g: Ru(AN A2 G ARELSC

cédula N° z¢2/27252-4 ejerciendo actualmente como

-~ i
Lpcz/7E . D& &

JAecet A4 BE A igsaréz 14t €80 AT e4tP st AS 4 LA EsdocH .

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento

(ficha de observacion / entrevista de valoracion), a los efectos en su aplicacion en el tema de
investigacién: REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL APRENDIZAJE
AUTONOMO DE LAS CIENCIAS SOCIALES DEL CECIB “JUAN FRANCISCO YEROVI",
comespondiente al programa de Maestria en PEDAGOGIA MENCION DOCENCIA
INTERCULTURAL.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

VALORACION

INSTRUMENTO

CATEGORIA

DEFICIENTE

ACEPTABLE  BUENO

EXCELENTE

FICHA DE
OBSERVACION

Congruencia de
items

X

Redaccion de
los items

X

Claridad y
precision

Pertinencia

ENTREVISTA

Congruencia de
items

v
'
N

Amplitud de
contenido

A

Redaccién de
los items

Claridad y
precision

Pertinencia

N

Riobamba, 03 de Mayo del 2021
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Anexo 4. Matriz de operacionalizacién de variables

Objetivo Especifico

Variable

Definicién

Dimension

Indicadores

Técnica/lnstrumento

Items

Fuentes

Revisar los aspectos
pedagogicos aplicados al
aprendizaje autonomo de
la asignatura de Ciencias
Sociales, considerando el
uso de realidad virtual
como herramienta del
proceso de ensefianza
aprendizaje, para la
determinacion
metodologias, actividades
y software aplicables.

Aprendizaje
auténomo

El proceso de ensefianza
tiene como objetivo
desarrollar conductas de
tipo metacognitivo, es
decir, potenciar niveles
altos de comprensién y
de control del
aprendizaje por

parte de los alumnos
(Crispin, 2011).

Metodologia

Investigacion documental o
bibliogréafica (T)

Metodologias de
aprendizaje

Bibliogréaficas

auténomo
Pedago_gla gpllcada - Investigaciéon documental o Acﬂwd_adgs de S
a las Ciencias Actividades Lo S aprendizaje Bibliograficas
. bibliogréfica (T) .
Sociales auténomo
i Entrevista (T), Cuestionario Me_to_dologlas y Docente de la
Percepcion . actividades :
de entrevista (1) asignatura
empleados

Realidad Virtual

Herramienta

Investigaciéon documental o
bibliogréafica (T)

Software para
realidad virtual

Bibliogréficas

Construir un espacio
virtual orientado al
aprendizaje de las culturas
Pre-Colombinas del
Ecuador, para la
observacion de los
estudiantes del Centro
Educativo Comunitario
Intercultural Bilingle
“Juan Francisco Yerovi”
en su interaccion con la
herramienta tecnolégica y
sus contenidos.

Espacio virtual
de aprendizaje

Espacio de
comunicacion que hace
posible, la creacion de
un contexto de
ensefianza y aprendizaje
en un marco de
interaccion dinamica, a
través de contenidos
culturalmente
seleccionados y
elaborados y actividades
interactivas para realizar
de manera colaborativa,
utilizando diversas
herramientas
informéticas soportadas
por el medio
tecnoldgico, lo que
facilita la gestion del
conocimiento, la

Realidad Virtual

Software gratuito o

de pago
Medios de acceso
S_oftwqre Cuadro comparativo (T) (web / gafas VF) Bibliogréficas
disponible o
Facilidad de uso
(estudiante /
docente)
Software de realidad virtual
Espacio n* La autora
virtual I(_Il)rleamlentos pedagdgicos Museo de Guano Er:t);;ograﬂca/docum
publicado Investigacion documental o Museo de Guano
bibliogréfica (T)
Numero de
- elementos
Interaccion (materiales/recurso
con Observacién (T) / Fichas de .
. » - s) revisados por el | Alumnos
materiales y | observacion (1) / Entrevista
[ECUISOS alumno durante el

recorrido por el
museo virtual.
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Objetivo Especifico Variable Definicion Dimension Indicadores | Técnica/lnstrumento Items Fuentes
motivacion, el interés, el Dificultades
autocontrol y la identificadas en el
formacion de proceso de
sentimientos que aprendizaje.
contribuyen al Valoracion de la
desarrollo personal herramienta.
(Rodriguez, 2017).
- . Procedimientos
Formular procedimientos Se conciben como los o
o e C para el aprendizaje
que faciliten la utilizacién procedimientos .
. . o auténomo de las
de la realidad virtual en el utilizados por el docente - L .
A . Procedimient s «« | Ciencias Sociales,
proceso de aprendizaje Estrategia de para promover Analisis documental (T) La autora
. . - o . 0S X . A empleando la
auténomo de la asignatura | ensefianza aprendizajes Estrategia Lineamientos pedagdgicos Resultados de los

de las Ciencias Sociales,
para su inclusién y
planificacion dentro de la
estrategia propuesta.

aprendizaje

significativos, implican
actividades conscientes
y orientadas a un fin
(Parra, 2003).

Herramientas

n*

Realidad Virtual
como herramienta
principal.

Herramientas de
apoyo.

objetivos previos
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Anexo 5. Construccion del espacio virtual

1. Utilizacion de la aplicacion movil “Google Street View”, para tomar las fotografias

en 360 grados.

Point the camera at
the dot

2. Publicacion de las fotografias en la cuenta personal de google.

€ Guano, Chimborazo, ECU

Guano, Chimborazo, ECU
29/5/2021 + 1:04 p. m.

T Publicar

Foto esférica

Guano, Chimborazo, ECU
29/5/2021 + 1:02 p. m.

T Publicar

Foto esférica

Guano, Chimborazo, ECU
29/5/2021 + 12:48 p. m.

T Publicar

Foto esférica

Guano, Chimborazo, ECU
29/5/2021+12:45p. m

T Publicar

Foto esférica

+ °
Q & 2
Explora Crear Perfil
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3. Utilizacién del sitio web https://istreetview.com/, para la apertura de las fotografias

y obtencion de la PanolD.

Mapa Satélite

@ 7= Load panorama from URL

© e Entera URL of Street View panorama from Google Maps or Goagle Earth

com. 14331513t B Load
Q
Load panorama from Panorama ID -
Enter ID of a panorama: ¢
D > Load
<4 +
Google  p & Nar affised 2 et Servclo_inécemr un rror o mps RCRSISTe 113
55 Mg il o WO Yo 7 -
« A e — PR o o T
Y = R | * S e

4. Descarga de las fotografias mediante la aplicacion de escritorio iStreetView, usando

el PanolD identificado en el paso anterior.

& PANORAMA DOWNLOAD ] AREA DOWNLOAD $% TooLs £ SETTINGS @ ssout

Wsers | CO¢sxtop/s jpg o

@ single panorama () Mulliple pancramas
CAoSLEFGMVFpcFBGRjdJUWGLY 111 VIZyMFRLBDIoWmFlckxx SHhjcUZUVUZKRXVO

Asolul
13312=6656 -

# Download Panorama

[1/1) Download completed

Salect image 1o praview

21.jpg -

iStreatView.com M Feedback « Pro version § Donate

En el sitio web de la herramienta virtual https://webobook.com/, crear una cuenta

vinculada al correo electronico personal, verificando que el proceso de verificacion

del email se haya completado.
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https://istreetview.com/

ii Aplicaciones i n 8] Lamagiadelalu. © ByteStreams (Th- [J state  » Implementar ¥ eje... java - How to stop.. Floreant POS= Do.. # | B Listade lectura
i g -] )

O3 WeboBook® — u GREATE VIATUAL TOUR :E Y VIRTILIAL RS ABOUT (i B

My virtual tours

cunt settings

COMTACT

SUPPORT  LEGAL FRIVACY ABOUT PRICIMG APl 3E0FHOTOGRAPHER  VIRTUAL TOUR SOFTWARE 350 WIRTUAL TOUR

& WintoBoak” - Virtua Tours 7021

6. Creacion del tour virtual y publicacion de los puntos de interés (accion que se

genera en la herramienta al subir la fotografia en 360 grados).

TOUR PANORAMAS - 360 PHOTOS / 360 VIDEOS / FLAT PHOTOS

Museo de Guano

Museo de Guano

[&, VReditor £ Outsource tour

7. Ubicacion de los hotspot, conforme la planificacion de: contenidos, areas de

interaccion y acciones vinculadas.

79



WeboBook - VR Editor @Preview [ Save ) Publish

il

8. [Ejecucion de pruebas de interaccion, con la finalidad de comprobar las acciones

configuradas y la adecuada presentacion del contenido.

Ila tripode
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