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RESUMEN

El trabajo de investigacidn tiene por objetivo determinar si la realidad virtual en el
aprendizaje del area de personal social de nivel secundario del distrito de Ate 2024,
en tal sentido, presenta un enfoque cuantitativo, basico, no experimental de tipo
correlacional causal de corte transversal, cuya muestra fue censal conformada por
35 estudiantes de una institucion educativa nacional. Para la recoleccion de datos,
se utilizé la técnica de la encuesta y el cuestionario con escala de Likert como
instrumento para medir el aprendizaje, los instrumentos presentaron validez por
juicio de expertos y confiabilidad ,800 para su aplicacién. En el procesamiento
estadistico se realiz6 el andlisis descriptivo con la elaboracion de tablas
representando los niveles de las variables y ademéas el analisis inferencial se evaluo
la hipotesis con la prueba de Rho Spearman obteniendo un sig ,0616, lo que afirma
gue existe una evaluacion moderada Yy significativa correlacion entre

Realidad virtual y Aprendizaje.

Palabras clave: Realidad virtual, el aprendizaje, inmersién, tecnologia educativa.
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ABSTRACT

he research work aims to determine whether virtual reality in learning in the area of social
personnel at secondary level in the district of Ate 2024, in this sense, presents a quantitative
approach, basic, non-experimental, causal correlational cross-sectional type, whose
sample was census composed of 35 students of a national educational institution. For data
collection, the survey techniqgue and the Likert scale questionnaire were used as an
instrument to measure learning; the instruments presented validity by expert judgment and
reliability ,800 for their application. In the statistical processing the descriptive analysis was
carried out with the elaboration of tables representing the levels of the variables and also
the inferential analysis the hypothesis was evaluated with the Rho Spearman test obtaining
a sig .0616, which affirms that there is a moderate and significant correlation between virtual

reality and learning.

Palabras clave: Realidad virtual, el aprendizaje, inmersion, tecnologia educativa.



l. INTRODUCCION

Se estima que para el 2030, la educacion deba ser gratuita, justa y de alta
calidad, Ademas, es fundamental asegurar que las instituciones educativas cuenten
con los recursos necesarios para proporcionar una ensefianza inclusiva que
considere las diversas necesidades de todos los estudiantes. Esto implica no solo
infraestructura adecuada, sino también programas de formacién continua para
docentes y estrategias pedagdgicas innovadoras. La integracién de tecnologia en
el aula, como pizarras interactivas, dispositivos electronicos para cada estudiante y
software educativo avanzado, sera crucial para enriquecer el proceso educativo.
Esto fomentara habilidades tecnoldgicas, permitiendo a los estudiantes estar mejor
preparados para los retos del futuro en una sociedad cada vez mas digitalizada
(Unidas, 2030). Asimismo, segun (Wiesner-luna, 2023) menciona que se ha
observado una integracion creciente de estas formas de ensefianza-aprendizaje,
acompafadas de estrategias que estan alineadas con la internacionalizacion de la
educacién superior.

Estas practicas se han fortalecido y difundido ampliamente desde el inicio de la
pandemia, convirtiéndose en una precedencia constante. Ademas, nos menciona
(Sein-Echaule Lacleta et al., 2014) En la trama del entrenamiento de maestros, para
gue un proceso sea considerado como una innovacion educativa, debe estar en
sintonia con necesidades particulares y demostrar ser efectivo y eficiente. Esto se
ilustra en el estudio que introduce la aplicacién de videojuegos como una forma de
innovacion. Asi mismo en un estudio de (Caballero-Garriazo et al., 2023) menciona
gue la realidad aumentada y virtual tienen aplicaciones pedagodgicas significativas
en universidades. Tecnologias como estas muestran un gran potencial para la
utilizacion de problemas como base de aprendizaje y fomento del aprendizaje
colaborativo. Por ejemplo, el aprendizaje vivencial y duradero permite a los
estudiantes viajar y explorar sin limites. Con la realidad virtual, pueden visitar
lugares histéricos como Machu Picchu, simular excursiones al Coliseo de Roma o
explorar la superficie de Marte. Estas experiencias inmersivas no solo enriquecen
el proceso educativo, sino que también aumentan la retencion del conocimiento.
Ademads, estas tecnologias facilitan la comprension de conceptos complejos al

permitir la visualizacidon en tres dimensiones y la interaccion directa con el entorno



de estudio, promoviendo asi una mayor participacidon y motivacion entre los
estudiantes.

Asi mismo, para (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2021) menciona que, en la
actualidad se ha experimento nuevas tecnologias recientes, Estos cambios también
se reflejan en la adopcion de tecnologias innovadoras, desde las tradicionales como
Internet hasta las emergentes como la realidad aumentada y las analiticas de
aprendizaje. En consecuencia, se requiere una nueva base tedrica con enfoques
de aprendizaje consolidados, como el conectivismo y el aprendizaje rizomatico,
para sustentar el aprendizaje en red, cabe mencionar, la RV resalta como una
tecnologia con un gran potencial. pedagdgico. Esta permite crear entornos de
aprendizaje inmersivos y altamente interactivos, donde los estudiantes pueden

experimentar situaciones simuladas de gran realismo.

Segun (Lledd, 2022) afirma que la realidad virtual ofrece mdultiples ventajas en el
ambito educativo, como una mejor comprension de los contenidos, mejora en el
rendimiento estudiantil, la motivacion y la creatividad, y una mayor participacién en
las actividades educativas. Esta tecnologia aisla los sentidos del usuario,
intensificando la inmersion y el enfoque en las tareas de aprendizaje. contribuye
significativamente al aprendizaje practicos y simulados que permiten a los alumnos
practicar y perfeccionar sus habilidades en situaciones realistas, cabe mencionar
gue estas experiencias inmersivas facilitan una comprension mas profunda y
duradera del material, fomentando la aplicacién practica del conocimiento adquirido
y preparando mejor a los estudiantes para enfrentar desafios reales. Cabe
mencionar que (Maguifio et al., 2020) nos indica que las nuevas tecnologias han
impulsado cambios significativos, permitiendo la colaboracién de entornos virtuales
para promover la autonomia estudiantil. Este modelo promueve una mejora
significativa en el aprendizaje al proporcionar herramientas avanzadas que
enriquecen la experiencia educativa, como plataformas de realidad aumentada y
virtual, que ofrecen simulaciones interactivas permitiendo a los estudiantes
practicar y aplicar conceptos en un entorno seguro y controlado, facilitando una
retroalimentacion inmediata y personalizada, ayudando a identificar areas de
mejora y reforzar el aprendizaje de manera mas eficaz y adaptada a las

necesidades individuales de cada estudiante.



El Curriculo Nacional de la Educacién Basica establece los aprendizajes esenciales
gue el Estado y la sociedad deben asegurar. Debe servir como base para la
ensefianza en todos los colegios, ya sean publicos o privados, urbanos o rurales,
con diferentes modalidades de ensefianza. Ademas, fomenta la innovacion y la
experimentacion de nuevas metodologias y practicas pedagogicas que garanticen
resultados de aprendizaje de calidad. Las instituciones educativas de hoy en dia se
para los grandes desafios del mundo actual. Ademas, estas instituciones tienen el
compromiso de adaptarse y alistar a los estudiantes para enfrentar un futuro cada
vez mas complejo y diverso, es importante que los colegios agreguen practica

innovadora.(Ministerio de educacion et al., 2016).

La Institucion Educativa Nacional, dedicada al rubro de Servicio educativo, este
sector incluye unidades econdmicas, principalmente brindar servicios de
ensefianza y entrenamiento como a educacion regular y adultos.

Con una buena ensefianza se logra un gran aprendizaje donde se llevan a cabo las
competencias y capacidades, desempeio y evidencia durante todo el semestre. El
docente asignado, desarrolla la sesion de aprendizaje del tema correspondiente de
la semana con las competencias y capacidades en la semana correcta que se
desarrollaran durante la clase.

El profesor proporciona la instruccion de acuerdo con la sesion de aprendizaje que
consta de actividades de inicio, desarrollo y conclusiéon. Sin embargo, los
estudiantes encuentran cierta dificultad para asimilar el conocimiento impartido, lo
gue resulta en calificaciones deficientes en los indicadores evaluados. En la primera
dimension, radica en que "Construye interpretaciones historicas", los indicadores a
evaluar serian que descifra fuentes diversas como también transforma definiciones
auténticas examinando la excelencia de explicitos procesos. Dado esta
problematica se planteé la siguiente problema general: ¢ De qué manera la realidad
virtual se relaciona con el aprendizaje del area de personal social de nivel
secundario en la Institucién educativa? asi mismo se planteé especificamente las
preguntas ¢Coémo se relaciona la realidad virtual y la dimension construye
interpretaciones historicas de la variable del area de personal social de nivel
secundario en la en la Institucién educativa?, ¢ Como se relaciona la realidad virtual

y la dimensién actia responsablemente respecto a los recursos econémicos de la



variable del area de personal social de nivel secundario en una institucién
educativa? ¢Como se relaciona la realidad virtual y la dimension participa en
asuntos publicos para promover el bien comun de la variable del area de personal
social de nivel secundario en una institucion educativa?

El objetivo general: Determinar si existe relacion entre la realidad virtual y el
aprendizaje del area de personal social en el nivel secundario en una Institucion
educativa, y los objetivos especificos: ¢Determinar la relacion que existe entre la
realidad virtual y construye interpretaciones histéricas de la variable del area
personal social de nivel secundario en una Institucion educativa? ¢Determinar la
relacion que existe entre la realidad virtual y actia responsablemente respecto a
los recursos econdmicos de la variable del area de personal social de nivel
secundario en una Institucion educativa? ¢Determinar la relacion que existe entre
la realidad virtual y participa en asuntos publicos para promover el bien comudn de
la variable del area de personal social de nivel secundario en una Institucion
educativa?

En la justificacién econdémica (Rodriguez-Espindola et al., 2022) La adopcion de la
economia circular por parte de las PYME en las economias estan generando un
gran esfuerzo sustancial para promover la implementacion. La realidad virtual (RV)
puede jugar un papel crucial en acelerar esta adopcion, permitiendo a las PYME
simular procesos de economia circular, visualizar el impacto de sus decisiones y
recibir capacitacion interactiva. Esto no solo facilita la comprensién y el compromiso
con la economia circular, sino que también reduce los costos y riesgos asociados
con la implementacibn de nuevas practicas sostenibles, fomentando asi un
desarrollo més equitativo y sostenible en estas economias emergentes. Es por ello
gue la educacion deberia invertir en mas tecnologia para que pueda llegar a todas
las instituciones del estado y poder asi brindar una tecnologia de calidad a muchos
estudiantes del distrito.

En la justificacion tecnolégica como lo menciona (Fakahani et al., 2022) indica que
las tecnoldgicas actuales también presentan un desafio circunstancial en otros
campos de la arquitectura, particularmente en la generacion de imagenes mediante
realidad virtual. En ciertas ocasiones, durante la creacion de disefios, se requieren
rastreadores cuya precision puede verse afectada por pequefios errores, resultando

en registros incorrectos. La precision de los sensores y rastreadores es crucial, ya



gue su funcionamiento impreciso puede impactar negativamente en el sistema de
realidad virtual. Sin embargo, estos aspectos tecnologicos estan influenciados por
el hardware, lo que indica que el progreso en la realidad virtual depende del avance
tanto en la tecnologia de hardware como en los programas y sistemas que
incorporan esta tecnologia.

Justificacion Operativa como lo menciona (Fakahani et al., 2022) que la realidad
virtual ha tenido un gran impacto gracias a la tecnologia informatica, donde las
imagenes en movimiento son generadas por computadora. Técnicamente, se
describe como un entorno tridimensional creado por computadora. Su caracteristica
tridimensionalidad hace que parezca casi real para la percepcion humana,
permitiendo a las personas sumergirse en dicho entorno y manipularlo. En el ambito
educativo, la realidad virtual ofrece oportunidades innovadoras para la ensefianza
y el aprendizaje, al proporcionar experiencias inmersivas que mejoran la
comprension y la retencion del contenido.

Preexiste relacion simultanea entre la realidad virtual y el aprendizaje del area de
personal social de nivel secundario en la institucion educativa. Asi mismo como
objetivos especificos de la hipotesis son. Existe relacién significativa entre la
realidad virtual y construye interpretaciones histéricas de la variable del area
personal social de nivel primario en la Institucidon educativa?, Existe relacion
significativa entre la realidad virtual y actia responsablemente respecto a los
recursos econdémicos de la variable del &rea de personal social de nivel secundario
en la Institucién educativa?, Existe relacion significativa entre la realidad virtual y
participa en asuntos publicos para promover el bien comun de la variable del area

de personal social de nivel secundario en la Institucion educativa?



Il MARCO TEORICO

Segun (Calla Sarasi, 2022) en su tesis tuvieron como meta determinar el
impacto de RV en el proceso de aprendizaje innovador, hibrido del instituto del afio
2022. Tiene un disefio no experimental. La poblacién del estudio consistié en 94
miembros de la comunidad estudiantil, de los cuales se seleccioné una muestra de
76 estudiantes y docentes mediante un muestreo probabilistico aleatorio. Para el
resultado (pag.38), se manejo el valor de R cuadrado de Nagelkerke, que fue de
0.682, ubicandose entre moderada a fuerte. Esto confirma la influencia de la
variable independiente, la realidad virtual, sobre la variable dependiente, el proceso
de aprendizaje. Asimismo, el nivel de significancia obtenido fue de p=0.000, que es
menor al 0.05%, lo cual es determinante para asegurar la significativa incidencia de
la realidad virtual en el proceso de aprendizaje. Se concluyd, la RV afecta
significativamente la dimension de las competencias. El valor de R cuadrado de
Nagelkerke de 68.2% refleja una relacibn moderada a fuerte entre la realidad virtual
y las competencias generales. También, la realidad virtual tiene un impacto
significativo en la dimension de competencias especificas en el proceso de
aprendizaje, con un valor de R cuadrado de Nagelkerke de 41.9%, indicando una
relacion deébil entre la realidad virtual y las competencias especificas.

Segun (Barrantes Carrillo & Ugaz Mallma, 2019) tuvieron como meta verificar como
influye la RV para el aprendizaje inmersivo del curso de geografia. El método que
realizaron esta orientado al sentido cualitativo del tipo aplicada experimental
enfocandose en el estudio netamente cuasi experimental, Utilizaron para su estudio
como variable dependiente la siguiente dimensién que seria aprendizaje inmersivo
y aprendizaje experiencial, con un estudio como poblacién de 20 alumnos entre
hombres y mujeres, con un método de investigacion hipotético deductivo, asimismo
utilizaron la encuesta ademas como instrumento utilizaron el cuestionario, utilizaron
como grado de 1-5 aprendizaje observacional, de 6-10 aprendizaje experiencial.
Como resultado del presente estudio, disefiar la realidad virtual representa un
aumento de 3.25% a 7.5 % donde representa un crecimiento exponencial de 4.25%
comparando con otros estudios se puede decir que finalmente hubo un incremento
de 6.16%. Cabe mencionar que para el resultado del segundo indicador aprendizaje
experiencial hay un incremento de 5.2% a 7.3% un notable incremento de 2.1% la

comparacion de otros estudios existe una gran diferencia de mejora de hasta
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35.03%. Se concluye que la realidad virtual.

Segun (Renato Andree & Ledn Tejada et al., 2022) En su trabajo de investigacion,
la meta fue representar métodos de fotografia para proponer una respuesta de RV
para el local turistico. El método que realizaron esta orientado a sentido cuantitativo
porque depende de la recopilacion de los datos ademas es descriptiva como
también prospectiva. del tipo aplicada no experimental, con un estudio como
poblacion de 495 habitantes ademas una muestra no probabilistica de 30
pobladores, utilizo un cuestionario ademas se medio6 a travez de una escala de tipo
satisfaccion. Como resultado al primer indicador nivel de valoracién, conocimiento,
participacion y por ultimo nivel de conservacion obtuvieron valores en escala de
Likert de 36.8%, 34.0%,35.0% y 33.0% respectivamente. Concluyeron que el
trabajo de investigacion fue posible la obtencion de un diagnostico favorable.
Ademas (Chunga Villalobos, 2022) en su trabajo de investigacion como meta fue
determinar como influye un juego didactico con RV en una institucion educativa. El
método que utilizaron fue cuantitativo por sus datos obtenidos, el tipo fue aplicada,
como también es de andlisis descriptivo que se obtuvieron datos de dos
evaluaciones. Se obtuvo como disefio de la investigacion experimental, con una
poblacion de 9 estudiantes del nivel inicial entre los (3 ,4 y 5 afios), para la
validacién de la metodologia de sistema fue validado por 2 expertos. Con un método
de investigacion hipotético deductivo debido a la formulacién de hipétesis para
comprobar su veracidad o consecuencia. Como resultado obtuvieron existe un
significativo incremento del primer indicador en la flexibilidad mental de los alumnos
del 47.22 % al 72.22%, como también el 48.88% a un 73.33% de aumento en el
segundo indicador, coordinacién ojo mano de los alumnos. Como conclusiéon
mencionan que el juego didactico con realidad virtual incrementa la estimulacion
del aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios con el sindrome asperger debido a que
es notable el incremento de cada alumno.

Segun (Montalvo Linares Carlos Santos et al., 2024) en la revista que fue
elaborado su investigacion tuvieron como meta implementar la RV como una
herramienta educativa. La investigacion se realizé Universidad del estado UNMSM,
se realizaron a estudiantes y profesores la RA. El método que utilizaron fue en base
a una metodologia mixta, utilizando métodos cuantitativos y cualitativos, se obtuvo

como poblacion a 10 docentes y 70 estudiantes con un total de 80 individuos.



Utilizaron como técnica e instrumento encuestas y entrevistas a docente y a
estudiantes. Como resultado obtuvieron un 25% de estudiantes y 75% de
profesores que expresa su interés por utilizar realidad virtual. Ademas, el 65% de
estudiantes y el 35% de profesores que coinciden en que la realidad virtual
mejoraria su experiencia de aprendizaje. Ademas, en el indicador mejora el
compromiso y participacion se observa que el 80 % de maestros se muestra el
compromiso y el 20% de estudiantes, ademas el indicador més efectivo que las
clases tradicionales mejora en un 70% de estudiantes y el 30%de maestros.
Segun (Linares et al., n.d.) En el articulo elaborado de investigacion tuvieron como
meta demostrar que el uso de la RV aprende los estudiantes en forma general. La
investigacion se enmarca en un disefilo experimental aplicado. Se intervino con
variables para probar la hipotesis planteada, que consistia en demostrar que el uso
de la RV mejora las habilidades de los alumnos. La poblacion son integrantes de la
misma casa de estudio privada de nivel primaria, con una muestra de 14 alumnos
de tercer grado. Utilizaron como técnica Entrevista a la directora para obtener
informacion. Y como instrumento la aplicaciébn de encuestas a los alumnos y
observacion durante el uso de la aplicacion de realidad virtual. Procesamiento de
datos y analisis estadistico mediante Excel para evaluar el nivel de aceptaciéon del
aplicativo. Como resultado obtuvieron después de usar la aplicacion de realidad
virtual, se observé un aumento del rendimiento de los alumnos en un 14.3%,
pasando de un 61.1% a un 75.4% en el nivel de aprendizaje. Esto indica que la
aplicacion si mejoro el aprendizaje de los alumnos. Ademas, se hace referencia a
estudios previos que respaldan la eficacia de la RV.

Cabe precisar que el autor (Mariscal et al., 2020) en el articulo elaborado de
investigacién tuvieron como meta principal es evaluar el impacto de realidad virtual
(VR-SBL). Fu en en la Universidad Europea de Madrid Incluye 18 estudiantes para
una experiencia formativa en primeros auxilios ante una emergencia. Fueron
separados en dos grupos en uno fue (control) y (grupo experimento) para una
experiencia formativa en primeros auxilios ante una emergencia. Utilizaron
instrumento el cuestionario de conocimientos administrado antes (pretest) y
después de la actividad (postest). El segundo caso compuesto por 63 estudiantes
divididos en dos grupos (49 en el grupo experimental y 14 en el grupo de control)

Como Instrumentos utilizaron escala de calificacion de 1 a 3 (mala, buena, muy



buena) para el pretest y postest. Como resultado se mostraron que el grado global
de satisfaccion fue muy alto/excelente para el 60% de los estudiantes y alto para
un 40%, sin que ningun estudiante indicara que su grado de satisfaccion fue medio,
bajo o muy bajo.

Asimismo, el autor (Carlos et al., 2023) en el trabajo de investigacion del articulo
menciona que la meta fue presentar el uso de la RV para el perfeccionamiento del
rendimiento académico en los alumnos. La investigacion fue aplicada, ademas se
enmarca en un estudio no experimental con un alcance descriptivo, ya que se
examinaron las variables sin manipular la realidad y se recopil6 la informacién en
un solo momento (transversal). Ademas, se utilizé como instrumento el cuestionario
validado con un alfa de Cronbach de 0.93, compuesto por 30 preguntas con una
escala de Likert, se utilizo la prueba de Normalidad, mediante la prueba de Shapiro
Wilk se determind que son no paramétricas (valor < 0.05). Para la poblacién fue 38
estudiantes durante el periodo abril-junio 2023. La muestra fue no probabilistica
intencional, seleccionada por criterio de accesibilidad. Como resultado se obtuvo
39% de los estudiantes calificaron las metodologias como neutras y satisfactorias
ademéds el 61 % las consideraron altamente satisfactorias y muy satisfactorio, el
92.1 de los estudiantes respondieron el uso de herramientas es altamente
satisfactorio y muy satisfactorio. Concluyeron que los estudiantes consideran que
las herramientas tecnoldgicas de alto impacto, como la realidad virtual.

Como también, el autor (Rivera Morales & Santos Reyes, n.d.) tuvo como meta
verificar que tan optimo es la RV de la plataforma 360 sobre la motivacién de viajes.
La investigacion fue aplicada de tipo cuantitativo, ademas de tipo de disefio pre
experimental. La poblacion fue de 13,574 centennials residentes de lima, para la
muestra estuvo conformado por 21, entre las edades menores de 20 afios. Ademas,
Utilizaron como indicador (inmersion, presencia, navegacion y interaccion) Las
encuestas fueron realizadas a travez de google forms. Como resultado se obtuvo
un 14% de los encuestados nunca habia utilizado RV, asimismo el 28.6% sefialo
gue uso RV, asimismo el 28.6 indico que lo utilizo RV con el objetivo de estudiar.
Concluyen que la RV poseen caracteristicas memorables que ayudan al usuario a
tener buena experiencia.

Finalmente, el autor (Pernia Espinoza, 2018) menciona que su objetivo

principal fue comprobar la RV utilizando la aplicacion mévil para mejorar el



aprendizaje. La investigacion fue de caracter aplicado y nivel experimental, cuasi-
experimental, de tipo cuantitativo, la poblacién se conform6 de 40 personas de
quinto grado de primaria, con una muestra no probabilistica (por conveniencia). Se
utilizé un instrumento para medir la observacion. Como resultado fue de 37% de
aceptacion de la herramienta de realidad virtual. Ademas, el indicador de
rendimiento académico mostré un aumento significativo, alcanzando un 78%.

Como definiciéon de la variable independiente

La realidad virtual es una tecnologia informatica que crea la ilusibn de estar
inmerso en un entorno ficticio. Consiste en una simulacién computarizada de una
situacion real, permitiendo al usuario interactuar con el entorno virtual. Esta
interaccion se realiza a menudo mediante interfaces no convencionales, como
gafas y cascos que representan escenas y sonidos.(Alfadil, 2020)

Se define como primera dimension a Aplicacion

Son aplicaciones interactivas en tiempo real que permite visualizar la realidad con
la adicion de elementos sinteticos, como por ejemplo objetos 3D, sonidos y textos
integrados de manera coherente con la perspectiva de la persona. La mayoria de
sus bondades es ofrecer que la RV ofrecen experiencias visuales emergentes y
puede interactuar en un entorno o escena virtual.(Abasolo et al., n.d.)

Se define como segunda dimension a actitud y eficacia de aprendizaje

El comportamiento directo de los estudiantes que mantienen una marca significativa
en la efectividad. La eficacia del aprendizaje depende de gran medida de como
estos factores interactuan y se manifiestan en el proceso educativo.(Kong, 2021)
Se establece como tercera dimension la Calidad de Sistema

La calida de sistemas es garantizar procesos rigurosos donde la disponibilidad de
los recursos este disponibles para todos los usuarios, ademas que los sistemas se
equipara en facilidad de uso, funcionalidad, comfiabilidad y flexibidad. (Carmen et
al., n.d.)

Como definicion de la variable dependiente tenemos

El proceso de inicio del aprendizaje comienza cuando un grupo de estudiantes se
esfuerza por recordar sus conocimientos basados en la teoria aprendida. Este
proceso puede indentificar tres subcategorias, preguntar, recordar la teoria y
contextualizar. Se observan el nuevo contexto en el que se encuentran y su

aprendizaje se cuestionan y analizan y se dan cuenta que el aprendiza es muy
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importante, la motivacion intrinseca de los estudiantes facilita esta transicion

permitiendo contextualizar y aplicar sus conocimientos. (Russo et al., 2023)

Como primera dimension tenermos a Construye interpretaciones historicas.
Para ello, el estudiante elabora explicaciones mediante realidades historicas que
acontece el Per, Ademas, reconoce la calidad de la educacion, ya que es a través
de la comprension de la historia que se adquieren las herramientas necesarias para
analizar el presente y proyectar el futuro. En este sentido se construye su identidad.
La educacion histérica es fundamental para formar ciudadanos criticos y
comprometidos con su entorno, contribuye a la sociedad.(Ministerio de educacion
et al., 2016)

Para la segunda dimension actla responsablemente respecto a los recursos
econdémicos. Se define como la organizacion de la produccion, establecer un
orden adecuado de sus propios recursos. Su proposito principal es abordar el
desafio fundamental de las sociedades: satisfacer las necesidades mediante una
asignacion eficaz de los recursos limitados disponibles, reconociendo la
importancia crucial del recurso econémico en este proceso.(Ministerio de educacion
et al., 2016)

Paralaterceradimensidn participa en asuntos publicos parapromover el bien
comun. Se define como colaborar en proyectos comunitarios como también

participar en actividades de voluntariado. (Ministerio de educacion et al., 2016)
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I1l. METODO

3.1 Tipoy disefio de investigacion

El presente estudio recoger informacion de la realidad y en relacionar
variables para indicar la causa y efecto. Su objetivo es generar nuevo conocimiento
y explorar nuevos campos de investigacion, sin preocuparse necesariamente por
su aplicacion practica. Este tipo de investigacién busca crear y ampliar teorias
relacionadas aportando al conocimiento profundo. Se realizo una investigacién bajo
el enfoque cualitativo, utilizando datos numéricos y analisis estadisticos para
examinar la relaciéon entre la primera variable (RV) Y (AAPS). El estudio empleo un
método inductivo-deductivo con un alcance temporal transversal. (Claudia Lorena

Polania Reyes et al., 2020)

Respecto al Disefio de Investigacion al que pertenece este estudio de trabajo
académico es de tipo descriptivo. Ademas, se utilizé un disefio no experimental y
correlacional para identificar causas y efectos. El proposito es describir las
caracteristicas cuantitativas y cualitativas de los sujetos investigados en relacion
con la variable de estudio. Estos disefios transaccionales descriptivos examinan
incidencias de diferentes modalidades, categorias o niveles de una o mas variables

dentro de una poblacion. (Hernandez Sampieri et al., 2014).

Cuyo esquema corresponde al siguiente disefio no experimental, transversal:
/ i
M \ r
V2
Donde:
M: Muestra
vi: Realidad Virtual

v2: Aprendizaje del area de personal social

r: relacion entre viy vz
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3.2 Variables y Operacionalizacién (Cuantitativo)

Variable Independiente: Realidad Virtual

Es utilizado frecuentemente para la educacion béasica y profesional, garantizando
la calidad de los estudiantes, es la forma natural que interactlia una persona con
dispositivo y el computador mediante la inmersién del usuario en un entorno
RV.(Ferreira et al., 2021).

La definicién operacional se refiere a la aplicacién del instrumento que se realizara
mediante el cuestionario de 20 items mediante likert en la institucion educativa.
Dimensiones e Indicador:

Aplicacion. (Conjunto de experiencia-Experiencias visuales- Escena virtual).
Actitud y eficacia de aprendizaje. (Cognicion — Efecto — Tendencia de accion).
Calidad de sistema. (funcionalidad — confiabilidad — flexibilidad).

Variable dependiente: Aprendizaje.

El aprendizaje del area de personal debe fomentar el desarrollo de competencias
gue contribuyan a que las personas se sientan bien consigo mismas, afiancen su
autonomia y promuevan su desarrollo integral. Ademas de buscar mejorar su
potencial y formar personas autonomas capaces de afrontar cambios. (Ministerio
de educacion et al., 2016).

Definicion Operacional:

Al definir claramente las variables se puede precisar de una manera mas concisa
la forma de ser manipuladas, el cuestionario podra recoger las 20 items y sera por
escala.

Dimensiones:

Construye interpretaciones historicas.

Actla responsablemente respecto a los recursos econémicos.

Participa en asuntos publicos para promover el bien comun.

Indicadores:

I1. Interpreta criticamente fuentes diversas.

I1. Elabora explicaciones histéricas la relevancia de determinados procesos.

I2. Gestiona los recursos de manera responsable.

I2. Toma conciencia de que es parte de un sistema econdémico.

I3. Problematiza asuntos publicos a partir del analisis critico

I3. Aplica principales conceptos e informacion vinculada a la institucion y a la
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ciudadania

3.3 Poblacion, muestray muestreo (incluir criterios de seleccién)

La poblacion es el conjunto de todos los individuos (Objetos, personas,
documentos, etc.) a quienes se les generalizaran los resultados de estudios, los
cuales estaran claramente delimitados por ciertas caracteristicas. (Claudia Lorena
Polania Reyes et al., 2020) La poblacion sera 35 alumnos de secundaria.
Criterio de inclusion: Estos criterios de inclusion se realizaron a los 35 estudiante
de secundaria, cabe precisar que se tuvo en cuenta la dimension, Construye
interpretaciones historicas, actla responsablemente respecto a los recursos
econdmicos y participa en asuntos publicos para promover el bien comun.
Criterio de exclusién: Para este criterio no se tomaran en cuenta los grados
inferiores es decir primaria y lo que respecta a todas las demas areas de la
institucion educativa.

La muestra se realiz6 una muestra censal del estudio, cabe mencionar que la
inclusion de toda la poblacion asegura la adecuacion y representatividad de la
muestra para el estudio.(Hernandez Sampieri et al., 2014) la eleccién fue de 35
estudiantes el total.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
Para que una investigacion sea exitosa un detalle clave es la adquisicion de datos
y el flujo general que acompafia a ese proceso. Al obtener datos para la
investigacion cientifica, se llega al ndcleo mismo de la realidad, permitiendo probar
ideas sobre esa realidad, estos datos deben estar relacionados directamente con
el fendmeno que se investiga. La concrecion del método de prueba y su
operacionalizacion dentro de la metodologia de investigacion pueden incluir
entrevistas, cuestionarios, observacion directa etc. (Ahmet Maloku & Omer Gabela
& Elda Maloku, 2024). Los instrumentos son recursos empleados dentro de la
técnica. Para el trabajo académico se realizard a trves de la encuesta y
cuestionario. Un requisito previo para una entrevista exitosa es que las preguntas
deben estar redactadas y ordenadas cuidadosamente su formulacion debe ser
clara y concisa. El instrumento utilizado para este trabajo académico fue el
cuestionario, a través del cual se pudieron identificar los valores claves para
determinar las correlaciones asimismo los niveles y la escala de likert. Por ende,

en este estudio se elabor6 los cuestionarios de la variable 1y variable 2, los cuales
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fueron validados por tres expertos del area, ademas su validez se realizé
aplicando la V de Aiken, para validar su contenido del instrumento que se pueden
calcular tanto a nivel de item como de escala y se calcula como la proporciéon de
expertos que consideran un item relevante, representativo.(Schames Kreitchmann
et al., 2024).

3.5 Procedimiento.

Se recolecto informacion desarrollando la técnica del cuestionario para ambas
variables, independiente y dependiente, mediante una escala de valoracion del 1
al 5 para medir respuestas, la recoleccién se llevé a cabo utilizo utilizando el
software SPSS 25 para facilitar el procesamiento y analisis posterior, asi como las
interpretaciones correspondientes, este analisis se centro en las relaciones y
tendencias de ambas variables. Una vez completado se aplica la discusion de los
hallazgos, relacionandolos con los antecedentes tedricos y empiricos relevantes.
3.6 Métodos de analisis de datos.

Para el andlisis de datos obtenidos se llevaron a cabo en dos enfoques principales,
el primer lugar se realiz6 una estadistica descriptiva donde los datos fueron
organizados en tablas y figuras estadisticas. Posteriormente se aplicé la estadista
inferencial(Herndndez Sampieri et al., 2014) para determinar si los datos son
paramétricas o no paramétricas.

3.7 Aspectos éticos.

El investigador mantiene todos los derechos del estudio, y las fuentes bibliogréaficas
de articulos cientificos como en tesis y libros, ademas del citado adecuadamente
segun formato APA.
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V. RESULTADOS

Analisis descriptivo

Tabla 1
Niveles de Realidad Virtual (RV) y Aprendizaje (A)
_ RV A
Nivel
f % f %
Alto 16 45,00 % 20 57,10%
Medio 15 42,90 % 13 37,10%
Bajo 4 11,40 % 2 5,70%
Total 35 100,00 % 35 100,00 %

En la relacion a la variable RV se resalta un nivel alto de 45,0% que
representa a 16 estudiantes encuestados, medio de 42,9% que representa 15
estudiantes, y un nivel bajo de 11,40% que equivale a 4 estudiantes de un total de
35 casos encuestados. Estos valores indican el manejo, asi como el conocimiento
de realidad virtual por parte de los estudiantes, por el cual toma en consideracion
las dimensiones siguientes: la aplicacién, actitud y eficacia de aprendizaje y por

ultimo calidad de sistema.

Ahora bien, en el aprendizaje se puede observar el nivel alto en un 57,0%
gue corresponde a 20 estudiantes encuestados, medio de 37,10% que representa
13 estudiantes encuestados, y un nivel bajo de 5,70% que representa 2 estudiantes
de un total de 35 casos debidamente encuestados. Los niveles corresponden al
aprendizaje conceptual considerando los conocimientos previos, ademas la
realidad virtual realizando un conjunto de conocimiento interactivos e inmersivos,
juega un papel crucial en este proceso de aprender. Cabe mencionar que la RV
permite al alumnado experimentar practicas en un entorno controlado, de esta
forma la retencion de informacion y la comprension de conceptos complejos

ademas que potencia el interés y la motivacion.
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Tabla 2

Niveles de dimensiones de RV Y A

C Actla Participa asuntos
onstruye responsablemente Ublicos para
. interpretaciones P P par:
Nivel histori respecto a los promover el bien
istoricas L ,
recursos economicos comun
f % f Porcentaje f Porcentaje
Alto 22 62.90% 20 57,1 19 54,70%
Medio 8 22,90% 12 34,3 14 40,00%
Bajo 5 14,3% 3 8,6% 2 5,70%
Total 35 100% 35 100% 35 100.00%
Aplicacion Actitud y eficacia de Calidad de
Nivel aprendizaje sistema
f % f Porcentaje f Porcentaje
Alto 12 34,3 % 21 60,0% 13 37,01%
Medio 16 45,7 % 11 31,4% 15 42,9%
Bajo 7 20,0 % 3 8,6% 7 20,0%
Total 35 100,0 % 35 100,0 % 35 100,0%

Se resalta un alto nivel, con 62,90% que representa a 22 estudiantes
encuestados, en el construye interpretaciones histéricas, en relacion a interpreta
criticamente y elabora explicaciones histéricas recociendo la relevancia de
determinados procesos. Un 57,10% que representa a 20 estudiantes
encuestados, en actla responsablemente respecto a los recursos econémicos,
en relacion a gestiona los recursos de manera responsable y toma conciencia
gue es parte de un sistema economico. Un 8,6% que equivale a 3 encuestados,

gue se refiera a actla responsablemente respecto a los recursos econémicos.

Se observa, el nivel alto en el cual la actitud y eficacia de aprendizaje
representa 60,0% que corresponde a 21 encuestados relacionado a la cognicién
el efecto y la tendencia de accion. Un 31,40% que equivale a 11 casos de actitud
y eficacia de aprendizaje. Un 20% encontrandose a 7 encuestados de Aplicacion
relacionados con el conjunto de experiencias, experiencias visuales y escena

virtual.

17



En esta seccion se presentan los resultados obtenidos para determinar la prueba
de normalidad y decir si se evaluaran a través de pruebas paramétricas o no
paramétricas. Dado la muestra estd compuesta por 35 individuos, fue esencial
verificar la normalidad de los datos antes de procesar con el analisis estadistico.
Para este fin, se aplicaron las pruebas de Shapiro — Wilk ya que son particularmente

adecuadas para muestras pequefias.(Hernandez Sampieri et al., 2018)

Tabla 3
Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadisti Estadistic
co gl Sig. 0 gl Sig.

Realidad Virtual ,097 35 ,200" ,952 35 ,132
Aprendizaje
Personal Social 122 35 ,200" ,929 35 ,025
(P.S)
Aprendizaje_D1
(Conocer el 269 35 000 848 35 000
conjunto de
experiencias)
V2 _D2 343 35 ,000 , 784 35 ,000
V2 D3 294 35 ,000 ,840 35 ,000

Los resultados obtenidos en la Tabla 1 de la prueba de normalidad en el aspecto
de Kolmogorov los valores estadisticos son relativamente pequefios lo que indica
gue las distribuciones no son significativamente diferentes de la normal. Sin
embargo, los valores de significancia son significativos para algunas variables
(Aprendizaje dimension 1,2,3) lo que indica que estas distribuciones no son
normalmente distribuidas. Por otro lado Shapiro Wilk los valores son cercanos a 1,
lo que indica que las distribuciones son aproximadamente normalmente
distribuidas, sin embargo los valores de significancia son significativos para algunas
variables (Aprendizaje P.S, dimension 1,2,3) lo que indica que estas distribuciones

no son normalmente distribuidas.
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Correlaciones

Tabla 4

Correlaciones de variables y dimensiones

Correlaciones

Aprendiz
aje del
Realidad area de
Virtual P.S
Realidad Coef de correla 1,000 ,616™
~ho Virtual Sig. (bilateral) . ,000
Sp((e)ar(ranan N 35 35
Aprendizaje  Coef correla ,616™ 1,000
del &reade  sig. (bilateral) ,000
Personal
Social. (P.S) 35 35

En latabla 4 con respecto al Rho de Sperman ,616 indica una evaluacién moderada
y significativa a un nivel de significancia del 0.01(bilateral) la evaluacion de la variable
realidad virtual y aprendizaje P.S es moderada y significativa. El valor de Rho 0.616
indica que la compensacion es moderada, es decir, no es muy fuerte ni muy débil.
La significancia bilateral (0.000) indica que la clasificacion es estadisticamente
significativa a un nivel de significancia del 0.01, lo que significa que es muy
improbable que la calificacion sea debida al azar.

Contratacion de Hipotesis

Hipotesis General

Ho: No existe influencia significativa entre realidad virtual y aprendizaje del area de
personal social de nivel secundaria.

Ha: Existe influencia significativa entre realidad virtual y aprendizaje del area de

personal social de nivel secundaria.
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Contratacion de la hipotesis mediante Rho de Sperman de la realidad virtual y la

dimensién construye interpretaciones historicas.

Tabla 5

Realidad virtual y Construye interpretaciones historicas.
Correlaciones

Realidad Aprendizaj

virtual eP.S
Rho de Realidad Coeficiente de correlacion 1,000 ,655™
Spearman Virtual Sig. (bilateral) . ,000
N 35 35
Construye Coeficiente de correlaciéon ,655™ 1,000
interpretacion  Sig. (bilateral) ,000 .
es histéricas 35 35

La compensacion de la tabla 5 con respecto al Rho de Spearman (0.655) indica que
la compensacién es moderada, es decir no es muy fuerte ni muy débil. La
significancia bilateral (0.000) indica que la calificacion es estadisticamente
significativa a un nivel de significancia del 0.01, lo que significa que es muy
improbable que la calificacion sea debida al azar.

Podemos decir que la realidad virtual y construye interpretaciones histéricas es

moderada y significativa.

Contratacion de hipétesis

Hipo6tesis especificas 1
Ho: No existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y dimension

construye interpretaciones historicas.
Ha: Existe influencia significativa entre la dimension construye interpretaciones

histéricas.
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Contratacién de hipotesis mediante Rho de Sperman de la realidad virtual y la
dimension actla responsablemente.

Tabla 6

Realidad virtual y Actla responsablemente respecto a los recursos econémicos.

Correlaciones

V1 V2 D2
Rho de Spearman  Realida Coeficiente de correlacion 1,000 ,524"
d Virtual - Sjg. (bilateral) . ,001
N 35 35
Actla Coeficiente de correlaciéon ,524" 1,000

respons  sjqg. (bilateral) ,001

ablemen N

te 35 35

Los resultados obtenidos de la tabla 6 con respeto al Rho de Sperman (0.524) indica
gue la compensacién es moderada, es decir, no es muy fuerte ni muy débil. La
significancia bilateral (0.001) indica que es estadisticamente significativa a un nivel
de significancia del 0.01, lo que significa que es muy improbable que la calificacion
sea debida al azar. Podemos decir que la realidad virtual y la dimension actla
responsablemente respecto a los recursos econdémicos es moderada y significativa

relacion entre ambas.

Contratacion de hipoétesis

Hipotesis especifica 2

Ho: No existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y la
dimension actla responsablemente.

Ha: Existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y la dimension

actla responsablemente.

21



Contratacion de la hipotesis mediante Rho de Sperman de la realidad virtual y la

dimensién actla responsablemente.

Tabla 7
Realidad virtual y Participa en asuntos publicos para promover el bien comun.

Correlaciones

Participa

en
Realidad asuntos
Virtual publicos

Realida Coef de correl 1,000 ,357"
d Virtual  Sig. (bilateral) . ,035
N 35 35
Rho de Spearman Particip Coef de correl ,357" 1,000
aen Sig. (bilateral) ,035
asuntos
publicos 35 35

Se puede observar que la tabla 7 con respecto al Rho de Sperman (0.357) indica
una calificacion baja y positiva entre la RV y Participa en asuntos publicos. la
calificacion es significativa a un nivel de 0.05, lo que significa que hay menos de un
5% de probabilidad de que la calificacion observada se deba al azar si las variables
no estan relacionadas en la poblacion. Existe una valoracion baja pero significativa
entre ambas variables, tienden a aumentar también los valores de la dimension

participa en asuntos publicos, aunque la relacion no es muy fuerte.
Contratacion de hipotesis
Hipo6tesis especifica 3

Ho: No existe influencia significativa entre la variable realidad virtual y la dimensién
participa en asuntos publicos.

Ha: Existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y la dimension
participa en asuntos publicos.
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V. DISCUSION

Se ha evidenciado que los datos obtenidos fueron con un Ro de Spearman de 0.616
lo que indica una evaluacion moderada es decir no ni fuerte ni muy débil, ademas
cabe mencionar segun el autor (Calla Sarasi, 2022). Debido a ello existe una
investigacion correspondiente a una tesis de pre grado donde obtuvo como resultado
su valor de R cuadrado de 0.682 que indica en el rango de moderado a fuerte
confirmando la influencia de la variable, cabe precisar que en otros estudios segun
(Barrantes Carrillo & Ugaz Mallma, 2019) afirma que al desarrollar una realidad
virtual se pudo apreciar un incremento en el aprendizaje del 5.2% al 7.3%
concluyendo que existe resultados favorables. La hipétesis entre ambas variables
ocurre significancia de estudio, rechazando la nula, asimismo otra forma de reforzar
la presente investigacion es a travez del (Ministerio de educacion et al.2016) segun
su curriculo nacional donde menciona que hoy en dia surgen una rapida innovaciéon
tecnoldgica lo que podria ser un problema sin embargo lo que en el futuro sera visto
como algo natural y que el verdadero desafio serd adaptarse y potenciar las
capacidades para manejar estos cambios.

OE1. Determinar la relaciéon entre la realidad virtual y construye interpretaciones
historicas en estudiantes del area de personal social del nivel secundario en una

institucion educativa, ate 2024.

Las pruebas sefial un Rho de Spearman de 0.655 lo que indica una evaluacion
moderada es decir ni fuerte ni muy débil, cabe precisar que (Herndndez Sampieri et
al., 2014) menciona que efectivamente se trata de una correlacion positiva media,
asimismo segun el antecedente (Linares et al., n.d.) quien ha evidenciado en su
estudio de un articulo cientifico donde menciona que el rendimiento incremento de
un 14.3% a un 61.1% el nivel de aprendizaje al aplicar la realidad virtual. Asimismo,
al comparar ambos se evidencia que existe una correlacion de estudios de ambas
investigaciones. En base a la teoria (Maguifio et al., 2020) precisa que las nuevas
tecnologias han posibilitado el trabajo en red en ambientes virtuales de aprendizaje
gue permiten mayor autonomia de aprendizaje del estudiante. Al respecto, el
presente trabajo académico incluye una hipétesis de lo cual es un elemento esencial

aceptado en la metodologia cientifica y rechazando la nula.
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OE2.Determinar la relacién entre la realidad virtual y actia responsablemente
respecto a los recursos econdmicos en estudiantes del area personal social del nivel

secundario en una institucién educativa ate 2024.

Las pruebas sefialan un Ro de Spearman de 0.524 demostrando una evaluacion
moderada, es decir ni muy fuerte ni muy débil, ademas segun(Hernandez Sampieri
et al., 2014) menciona que se trata de una de una correlacion positiva media.
asimismo, afirma (Kong, 2021) que evidencia en su estudio de un articulo cientifico
el analisis de la relacién entre la actitud de aprendizaje y la eficacia, demostrando en
sus tres dimensiones (cogniciéon, efecto y tendencia a la accién) tiene un efecto
positivo y significativo de 0.203, 0.215 y 0.236 que se asocian a una mayor eficacia
y ganancia de aprendizaje en los estudiantes. En base a la teoria de (Tinco-Tupac
et al., 2024) menciona que la realidad virtual ha empleado la mejora de aprendizaje
y la eficiencia laboral de estudiantes realizando actividades inmersivas. Cabe
precisar que el presente trabajo académico incluye una hipotesis de lo cual es un

elemento esencial aceptado en la metodologia y rechazando la nula.

OE3.Determinar la relacion entre la realidad virtual y participa en asuntos publicos
para promover el bien comun en estudiantes del area de personal social del nivel

secundario en una institucion educativa, ate 2024

De acuerdo a la presente investigacion, se ha obtenido un coeficiente de Rho de
Spearman de 0.357 indicando una evaluacion baja pero significativa, a media que
aumenta los valores de la RV tienden aumenta la otra variable, cabe precisar segun

(Hernandez Sampieri et al., 2014) considera una correlacion positiva considerable.

Ademas, en un estudio de (Tapara Quispe, 2022) donde se puede evidenciar en su
estudio de maestria en docencia universitaria donde menciona que obtiene como
resultado 0.780 en la variable entornos virtuales donde se determina una correlacion
positiva considerable a muy fuerte por otro lado en la otra variable de aprendizaje
autonomo tiene 0.734 donde se determina una correlacion en un grado positivo
moderado, asimismo en base a la teoria de (Zufie Chero et al., 2023) menciona que

en los udltimos afios se han venido provocando numerosas innovaciones en la
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sociedad actual y ademas su incorporacion en el ambito educativo conducen hacia
una nueva metodologia para ello surgen los aspectos virtuales como un aspecto

pedagdgico conectivista.
En cuanto ala hipotesis de investigacion y la prueba de normalidad

Por otro lado, en cuanto a la hipétesis de aplico la prueba de normalidad de
Shapiro — Wilk donde se puede identificar una muestra de 35 estudiantes con un
p=0.616 indicando que los resultados se demuestra una evaluacion moderada
significativa, puesto que si “p” es mayor a 0.616 no seria moderada. En este sentido
la variable Realidad virtual indica un p=0.132, mientras que la variable Aprendizaje,
muestra p=0.25, con esto se puede evidenciar que existe una significancia entre
ambas variables, la prueba de normalidad ha permitido validar la hipotesis y ademas

gue existe un rechazo.
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VI. CONCLUSIONES

Conclusion General:

Que, de los resultados obtenidos, se evidencia un Rho de Spearman de 0.616 con
un Sig=0.00, lo que genero que la realidad virtual necesita de la operacionalizacién
del aprendizaje, asimismo los datos sugieren que existe una correlacion positiva
moderadamente fuerte y estadisticamente significativa entre las variables, esto
implica a medida que aumenta la variable, la otra también tiende a aumentar de
manera proporcional.

Conclusion especificos 1:

Que, de los datos obtenidos, se evidencia un Rho Spearman de 0.655 con un
Sig=0.00, lo que genero que la realidad virtual necesita de la operacionalizacion de
construye interpretaciones historicas en estudiantes del &rea de personal social,
asimismo los resultados muestran que hay una asociacion lineal moderada entre las
dos variables analizadas, esto sugiere que existe una relacion real entre ellas que no
se debe al azar.

Conclusion especifico 2:

Que, los datos extraidos, se evidencia una relacion significativa con el coeficiente de
Rho Spearman 0.524 con un Sig=0.001, lo que gener6 que la RV necesita la
operacionalizacion de actia responsablemente respecto a los recursos econémicos,
para poder identificar veracidad, asimismo los resultados muestran que hay una
asociacion lineal moderada y estadisticamente significativa entre las dos variables
analizadas. Esto sugiere que existe una relacion real entre ellas, la relacion de estas
variables es directa a medida que una variable aumente, la otra también tiende a
aumentar.

Conclusion especifico 3:

Que, los resultados obtenidos, se evidencia que existe una relacion significativa con
el coeficiente de Rho de Spearman 0.357 con un Sig=0.035, lo que genero6 que la
realidad virtual necesita de la operacionalizacion de participa en asuntos publicos
para promover el bien comun en estudiantes, asimismo podemos decir que la

relacion entre ambas variables es significativa.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Los resultados obtenidos mostraron una correlacion positiva moderadamente
fuerte y estadisticamente significativa entre la realidad virtual y Ila
operacionalizacion aprendizaje, sugiriendo que instituciébn educativa podran
beneficiarse enormemente al implementar y expandir el uso de tecnologia de
realidad virtual en sus programas educativos. Esta tecnologia ofrece ventajas
significativas como la creacion de entornos interactivos inmersivos que facilitan la
practica realista y la simulacibn de escenarios complejos, mejorando la
motivacién, el compromiso y la personalizacién del aprendizaje para estudiantes
de diversas disciplinas.

2. Los resultados obtenidos demostraron una asociacion lineal moderada y
estadisticamente significativa entre la realidad virtual (RV) y la operacionalizacion
de la construcciéon de interpretaciones histéricas en estudiantes del area de
personal social. La tecnologia de realidad virtual facilita una experiencia educativa
inmersiva y dinamica, permitiendo a los estudiantes explorar recreaciones
digitales de eventos historicos, lugares y contextos culturales de manera
interactiva y realista. Esta técnica no solo mejora la comprension conceptual al
ofrecer visualizaciones tridimensionales y multisensoriales, sino que también
fomenta el analisis critico y reflexion historica al permitir que los estudiantes
interactien activamente con el material de estudio de una manera que no seria
posible con métodos tradicionales.

3. Los resultados obtenidos demostraron una asociacién lineal moderada y
estadisticamente significativa entre la realidad virtual y la operacionalizacién de
actla responsablemente respecto a los recursos economicos para identificar
veracidad. Estos hallazgos sugieren que la integracion de la realidad virtual en el
contexto educativo puede jugar un papel crucial en la promocién de habilidades
de discernimiento y gestion econdmica entre los estudiantes. La RV puede
proporcionar escenarios economicos complejos, tomar decisiones y evaluar
consecuencias sin riesgos financieros reales, lo cual no solo mejora la
comprension conceptual sino también fomenta la responsabilidad y la habilitad.

4. Los resultados obtenidos demostraron una asociacién positiva moderada y
estadisticamente significativa entre la realidad virtual y la operacionalizacion de la

participacion en asuntos publicos para promover el bien comun en estudiantes.
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Esta conexion subraya la capacidad de la realidad virtual para simular entornos y
escenarios virtuales donde los estudiantes puedan explorar y participar
activamente en procesos de toma de decisiones publicas, lo cual es crucial para
el desarrollo de habilidades civicas y el entendimiento de la importancia del

compromiso civico destacando el potencial de la RV como herramienta educativa.
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ANEXOS
Anexo 01: Matriz de Operacionalizacion

Conjunto de experiencia.

Se aplicaria una encuesta como L
) Aplicacion. Experiencias visuales
técnica, a través del uso de un

instrumento denominado

Escena virtual

cuestionario 0 conjunto de

La realidad virtual es una tecnologia

preguntas que permitio la Cognicién
informéatica que crea la ilusion de estar e . i
obtencion de informacion
inmerso en un entorno ficticio. importante  acerca de una
i Consiste en una simulacién . . Actitud y Eficiencia de Efecto
poblacion a partir de una aprendizaje ordinal
kel ; ; P : rdinal
computarizada de una situacién real, . .
28 P muestra seleccionada. La misma
a2 . . .
8 ermitiendo al usuario interactuar con el . .
=g P _ _ _ que fue medida por medio de un Tendencia de accion Efcala de Likert
> entorno virtual. Esta interaccion se L . 1= Nunca
cuestionario tipo Likert, que 2= Raramente
realiza a menudo mediante interfaces no consta de 20 items. 3= A Veces
convencionales, como gafas y cascos . . i 4=Frecuéntenme
9 y La variable Realidad virtual se 5=Siempre

que representan
sonidos.(Alfadil, 2020)

escenas y

define operacionalmente por

medio de las dimensiones:

- Aplicacion

Calidad de sistemas.

Funcionalidad

Confiabilidad



- Actitud y Eficiencia de
aprendizaje

- Calidad de sistemas. Flexibilidad




Variable 2: Aprendizaje

La realidad virtual es wuna
tecnologia informéatica que crea la
ilusion de estar inmerso en un
entorno ficticio.

Consiste en una simulacién
computarizada de una situacion
real, permitiendo al usuario
interactuar con el entorno virtual.
Esta interaccion se realiza a
menudo mediante interfaces no
convencionales, como gafas vy
cascos que representan escenas y
sonidos.(Alfadil, 2020)

Se aplic6 una encuesta
como técnica, a través del
uso de un instrumento
denominado  cuestionario
con un conjunto de items
gue permitié la obtencion de
informacion importante
acerca de una poblacién a
partir de wuna muestra
seleccionada. La misma
gue fue medida por medio
de un cuestionario tipo
Likert, que consta de 20
items. La variable
Aprendizaje se  define
operacionalmente por
medio de las dimensiones:

-Construye interpretaciones
historicas.

-Actlia responsablemente
respecto a los recursos
econdmicos.

-Participa en asuntos

publicos para promover el
bien comun.

Controles internos

Identificacion
evaluacion
riesgos.

Procesos
riesgos

de gestién

y
de

de

Control preventivo
Control de deteccion

Control correctivo
Control de calidad de informacién

Control de rendimiento

Controlar los peligros

Ejecucion de las actividades

Prevenir lesiones o]
enfermedades ocupacionales

Identificar los riesgos

Evaluar los riesgos

Tratar y gestionar el riesgo

Revision y seguimiento

Ordinal

Escala de Likert
1= Muy Malo
2= Malo

3= Regular

4 = Bueno

5= Excelente




Anexo N° 2.1 Validacién de Instrumento

Cuestionario para los estudiantes

Estimado(a) estudiante:

El siguiente cuestionario forma parte de un proyecto académico el cual tiene por objetivo determinar si
existe relacién entre la realidad virtual y el aprendizaje del area de personal social en nivel primario.

Para ello, solicitamos tu colaboracién dando respuesta a las preguntas de la manera mas sincera y
espontanea posible, sin dejar preguntas sin responder. La informacién proporcionada sera confidencial
y usada solo para fines académicos. No hay respuestas correctas o incorrectas.Instrucciones: Para
responder, marca con una X sobre el nimero que mejor representa tu opinién sobre Realidad virtual, con

base a la siguiente escala:

1 2 3 4 5
Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre
Dimension 1: Aplicacion

1 ¢En qué medida considera que las experiencias visuales generadas por computadora
mejoran la inmersion en un ambiente virtual?

5 ¢Qué tan efectivo le parece el uso de la realidad virtual para simular experiencias
sensoriales sintéticas y permitir la interacciéon en una escena virtual?

3 ¢Qué tan satisfecho(a) estd con la calidad visual de las experiencias generadas por
computadora en los entornos de realidad virtual?

4 ¢En qué medida las experiencias visuales en realidad virtual le ayudan a sentirse
inmerso(a) en el ambiente virtual?

5 ¢ Qué tan realista le parece la representacion de las escenas virtuales en los entornos de
realidad virtual?

6 ¢En qué medida las escenas virtuales en los entornos de realidad virtual mejoran su
experiencia de inmersién e interaccion?

7 ¢Qué tan féacil le resulta interactuar con los elementos de una escena virtual en los
entornos de realidad virtual?

— Dimension 2: Actitud y eficacia de aprendizaje.

8 ¢En qué medida considera que su comprension de los conceptos ha mejorado con el uso
de tecnologias de aprendizaje avanzadas?

9 ¢Qué tan eficaz encuentra el uso de recursos educativos digitales para mejorar su
capacidad de resolver problemas complejos?

10 ¢En qué medida percibe que su actitud hacia el aprendizaje ha sido influenciada
positivamente por el efecto de las estrategias educativas utilizadas?

11 ¢ Cudl es su nivel de satisfacciéon con los resultados obtenidos mediante el efecto de las
practicas de ensefianza implementadas?

12 ¢En qué medida se siente motivado(a) para participar activamente en actividades de
aprendizaje debido a su tendencia de accion hacia el logro de objetivos académicos?

13 ¢Qué tan efectivas considera que son sus acciones para alcanzar sus metas de
aprendizaje, reflejando su tendencia de accion hacia el progreso académico?

14 ¢, Cudl es su nivel de compromiso con la implementacion de estrategias de estudio y
practicas educativas, reflejando su tendencia de accion hacia el éxito académico?
Dimension 3: Calidad de sistema

15 ¢En qué medida percibe que la funcionalidad de las herramientas de aprendizaje utilizadas
facilita su comprensién de los conceptos académicos?

16 ¢Qué tan dutiles considera que son las funciones y caracteristicas ofrecidas por las
herramientas educativas para mejorar su eficacia de aprendizaje?

17 ¢En qué medida confia en la precision y fiabilidad de los recursos educativos utilizados

ara apoyar su aprendizaje”
d ?

18 ¢Qué tan consistentes y exactos percibe que son los resultados y la informacion
proporcionada por las herramientas de aprendizaje que utiliza?

19 ¢En qué medida percibe que la flexibilidad de los recursos educativos disponibles se
adapta a sus necesidades individuales de aprendizaje?

20 ¢ Qué tan (tiles considera que son las opciones de personalizacién y ajuste ofrecidas por

las herramientas de aprendizaje para satisfacer sus preferencias de estudio?



Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”.
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer
psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA

Grado profesional:

Maestria (x) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica ( ) Social ()

Educativa () Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

TECNOLOGIA Y EDUCACION

Institucion donde labora:

MINISTERIO DE EDUCACION - CENTROMIN

Tiempo de experiencia profesional en
el rea:

2 a 4 afios 0
Mas de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion

. e Trabajo(s) psicométricos
Psicométrica: : . .
. realizados Titulo del estudio
(si realizado.
corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Realidad virtual

Autor: Giancarlo Sanchez Atuncar
Procedencia: Propia
Administracion: Directa

30 min

Tiempo de aplicacion:

El cuestionario estad compuesto por 3 dimensiones, con 20 items y una
escala de Likert de 5 puntos, cuyo objetivo de medicion es Determinar si
existe relacion entre la realidad virtual y el aprendizaje del area de
personal social en el nivel primaria en la |.E 1229 JAPAM

Significacion:

4. Soporte tedrico
(describir en funcion al modelo teorico)

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)
— Aplicacion La realidad virtual es una tecnologia informatica que
Realidad virtual — Actitud y eficacia del crealailusién de estar inmerso en un entorno ficticio.
aprendizaje. Consiste en una simulacion computarizada de una

situacion real, permitiendo al usuario interactuar con
el entorno virtual. Esta interaccion se realiza a
menudo mediante interfaces no convencionales,
como gafas y cascos que representan escenas y
sonidos.(Alfadil, 2020)

— Calidad de sistema

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario Octave elaborado por Giancarlo Sanchez Atuncar en
el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califique cada uno de los items segln corresponda.



Categoria Calificacion Indicador

1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El ite_r_n re_quiere bastantes modificaciones o una
El item se | 2. Bajo Nivel m?dglcac:jon muyoI grande en gfl. uzo de Iells
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es ordenacién de estas.

decir, su sintactica
y semantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas. . . - . .

4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis|
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no| . . R . L
- El item no tiene relacion l6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA . . , . -, . .
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacién tangencial /lejana con

relacion logica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

acuerdo)

la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con Iq
dimensidn gue se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
0 importante, es

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

decir debe
incluido.

ser

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Aplicacion, Actitud y eficacia de aprendizaje, Calidad de resultados.
Primera dimension: Aplicacion.
e Objetivos de la Dimensién: Conocer el conjunto de experiencias sensoriales sintéticas,
generadas por el computador.

Indicadores item Claridad [Coherencia |RelevancialObservaciones/
Recomendaciones
Conjunto de ¢En qué medida considera que las [4 4 4
experiencia. experiencias visuales generadas por
computadora mejoran la inmersion?
Conjunto de ¢ Qué tan efectivo cree que el uso de la | 4 4 4
experiencia. realidad virtual para simular experiencias
sensoriales y permitir la interaccion?
Experiencias ¢, Qué tan satisfecho(a) esta con la calidad | 4 4 4
visuales visual en los entornos de realidad virtual?
Experiencias ¢En qué medida las experiencias visuales | 4 4 4
visuales en realidad virtual le ayudan a sentirse
inmerso(a) en el ambiente virtual?
Escena virtual cQué tan realista le parece la | 4 4 4
representacion de las escenas virtuales en
los entornos de realidad virtual?
Escena virtual ¢ En qué medida las escenas virtuales en los 4 4 4
entornos de realidad virtual mejoran su
experiencia de inmersiédn e interaccién?
Escena virtual ¢, Qué tan facil le resulta interactuar con los | 4 4 4
elementos de una escena virtual en los
entornos de realidad virtual?




Segunda dimensidn: Actitud y eficacia de aprendizaje
e Objetivos de la Dimension: Conocer el nivel de visualizacion de resultados con Octave

Observaciones/

educativas para el éxito académico?

Indicadores item Claridad|Coherencia Relevancia
Recomendaciones
¢En qué medida considera que su
Cognicién comprension de los conceptos ha 4 4 4
mejorado con el uso de tecnologias?
¢Qué tan eficaz encuentra el uso de 4
Cognicion recursos educativos digitales para mejorar 4 4
su capacidad de resolver problemas?
Efecto ¢En qué medida percibe que su actitud
hacia el aprendizaje ha sido influenciada 4 4 4
positivamente?
Efecto ¢ Cudl es su nivel de satisfacciéon con los 4 4
resultados obtenidos mediante el efecto 4
de las practicas de ensefianza
implementadas?
Tendencia de ¢En tan motivado(a) se siente para
accion participar en actividades de aprendizaje
del logro de objetivos académicos? 4 4 4
Tendencia de ¢Qué tan efectivas cree que son sus
accion acciones y progresar académicamente? 4 4 4
Tendencia de ¢, Cudl es su nivel de compromiso con las 4
accion estrategias de estudio y practicas 4 4

Tercera dimension: Calidad de sistema
¢ Objetivos de la Dimensién: Conocer el nivel de comparacién de resultados con de Octave

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Funcionalidad

¢Que también cree que las herramientas
de aprendizaje facilitan su compresion de
los conceptos académicos?

4

4

4

Funcionalidad

¢ Qué tan Utiles cree que son las funciones
de las herramientas educativas para
mejorar su aprendizaje?

Confiabilidad

¢En qué medida confia en la precision y
fiabilidad de los recursos educativos
utilizados para apoyar su aprendizaje?

Confiabilidad

¢Qué tan consistentes y precisos cree
que son los resultados y la informacion de
las herramientas de aprendizaje?

Flexibilidad

¢En qué medida percibe que la flexibilidad
de los recursos educativos disponibles se
adapta a sus necesidades individuales de
aprendizaje?

Flexibilidad

¢Qué tan Utiles considera que son las
opciones de personalizacion y ajuste
ofrecidas por las herramientas de
aprendizaje para  satisfacer  sus
preferencias de estudio?

GULLL.

Mg. GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA

DNI: 72381692




Cuestionario para los estudiantes

Anexo N° 2.2 Validaciéon de Instrumento

Estimado(a) estudiante:

El siguiente cuestionario forma parte de un proyecto académico el cual tiene por objetivo determinar
si existe relacion entre la realidad virtual y el aprendizaje del area de personal social en nivel
primario.Para ello, solicitamos tu colaboracién dando respuesta a las preguntas de la manera mas
sincera y espontanea posible, sin dejar preguntas sin responder. La informacién proporcionada sera
confidencial y usada solo para fines académicos. No hay respuestas correctas o0 incorrectas.

Instrucciones:

Para responder, marca con una X sobre el nimero que mejor representa tu opiniéon sobre Realidad

virtual, con base a la siguiente escala:

1 2 3 4 5
Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre

Dimension 1: Construye interpretaciones historicas

1 ¢En qué medida consideras que tu capacidad para interpretar criticamente fuentes histéricas
ha contribuido a tu aprendizaje en la materia?

2 ¢ Qué tan Gtiles han sido las habilidades de interpretacion critica de fuentes histéricas para
mejorar tu comprension y retencién de la informacion?

3 ¢, Cudl es tu percepcion sobre el impacto de analizar criticamente una variedad de fuentes
histéricas en tu desarrollo de habilidades de pensamiento critico y analisis?

4 ¢En qué medida consideras que tu habilidad para elaborar explicaciones historicas,
reconociendo la relevancia de ciertos procesos, ha contribuido a tu comprensién general?

5 ¢ Qué tan efectivas han sido tus habilidades para elaborar explicaciones histéricas al reconocer
la relevancia de ciertos procesos para mejorar tu aprendizaje y retencién de la informacion?

6 ¢Cudl es tu percepcién sobre la importancia de elaborar explicaciones histéricas que
reconozcan la relevancia de ciertos procesos para desarrollar una comprension mas profunda?

Dimension 2: Actla responsablemente respecto a los recursos econémicos.

7 ¢En qué medida consideras que tus habilidades para gestionar los recursos de manera
responsable han mejorado?

8 ¢Qué tan efectivas han sido tus practicas de gestion de recursos para promover un uso
responsable de los mismos en el ambito econdémico?

9 ¢,Cudl es tu percepcion sobre la importancia de gestionar los recursos de manera responsable
para contribuir al bienestar econémico individual y colectivo?

10 ¢En qué medida consideras que tu comprension de ser parte de un sistema econémico ha
contribuido a tu capacidad para tomar decisiones financieras responsables?

11 ¢ Qué tan consciente te sientes de tu papel dentro del sistema econdmico y como esto influye
en tus acciones financieras diarias?

12 ¢ Cudl es tu percepcion sobre la importancia de reconocer que eres parte de un sistema
econdmico para tomar decisiones financieras responsables y sostenibles?
Dimension 3: Participa en asuntos publicos para promover el bien comun.

13 ¢En qué medida consideras que tu habilidad para problematizar asuntos publicos mediante el
andlisis critico ha contribuido a tu comprension de los desafios sociales y politicos?

14 ¢ Qué tan efectivo consid_eras que es tu anél_isis critico de los asuntos publicos para identificar
Sus causas, consecuencias y posibles soluciones?

15 ¢En qué medida confia en la precision y fiabilidad de los recursos educativos utilizados para
apoyar su aprendizaje?

16 ¢Cualestu gradc_) (_Jle compromiso para participar enasuntos _pUincos y promover el bien comin
a través del analisis critico de los problemas sociales y politicos?

17 ¢En qu_é mgdida crees que la aplicacién d_e los conceptos e informacion relacionados con la
institucionalidad y la ciudadania ha fortalecido tu capacidad?

18 (;Qué tan efectiva_ co_nsit;ieras_ que ha_ sido tu aplicacién de los principales conceptos
relacionados con la institucionalidad y la ciudadania para comprender y abordar los problemas?

19 ;CL_JéI es tu nivel de. confianza en tu capacidaq para aplicar los conocimientos sobre la
institucionalidad y la ciudadania en la toma de decisiones?

20 ¢ Cual es tu percepcién sobre la importancia de aplicar los conceptos relacionados con la

institucionalidad y la ciudadania en tu participacion activa en asuntos ¢,



Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La
evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez:

FELIPE ALARCON VASQUEZ

Grado profesional: Maestria (x) Doctor ()

5 . . Clinica ( ) Social ()

Area de formacion académica: Educativa ( ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Educacion

Institucién donde labora: UTP

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos 0

el area:

Més de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

(si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

7. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

8. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de aprendizaje del area de personal social de nivel prima

Tiempo de aplicacion:

Autor: Giancarlo Sanchez Atuncar
Procedencia: Propia
Administracion: Directa

30 min

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de EBA de la Institucién educativa

Significacion:

El cuestionario esta compuesto por 3 dimensiones, con 20 items y una
escala de Likert de 5 puntos, cuyo objetivo de medicion es Determinar si
existe relacion entre la realidad virtual y el aprendizaje del area de personal
social en el nivel secundaria de la Institucion educativa.

9. Soporte tedrico
(describir en funcion al modelo tedérico)

social de nivel

prima

respecto a los
econdémicos.
— Participa en asuntos publicos

para promover el bien comun.

recursos

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)
— Construye interpretaciones| La realidad virtual es una tecnologia informatica que
Aprendizaje del historicas crea la ilusion de estar inmerso en un entorno ficticio.
area de personal- Actua responsablemente| Consiste en una simulaciéon computarizada de una

situacion real, permitiendo al usuario interactuar con
el entorno virtual. Esta interaccibn se realiza a
menudo mediante interfaces no convencionales,
como gafas y cascos que representan escenas y
sonidos.(Alfadil, 2020)

10. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario “ Realidad virtual” elaborado por Giancarlo Sanchez
Atuncar en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.




decir, su sintactica 3
y semantica son

Categoria Calificacion Indicador

1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El ite_r_n re_quiere bastantes modificaciones o una
El item se | 2. Bajo Nivel m?dglcac:jon muyoI grande en gfl. uzo de Iells
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es ordenacién de estas.

. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

la dimension

0
indicador que esta | 3.

adecuadas. . . - . .
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis|
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no| . . R . L
- El item no tiene relacion l6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA . . , . -, . .
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacién tangencial /lejana con
relacion logica con acuerdo) la dimensién.

Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con Iq
dimensidn gue se esta midiendo.

El item es esencial

midiendo. . . .
. El item se encuentra esta relacionado con la
4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) . . PR
dimensién que esta midiendo.
1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea
RELEVANCIA afectada la medicién de la dimension.

El item tiene alguna relevancia, pero otro item

o importante, es | 2- Bajo Nivel ; DS
decir  debe . ser puede estar incluyendo lo gue mide éste.
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Aplicacion, Actitud y eficacia de aprendizaje, Calidad de resultados.
Primera dimensién: Construye interpretaciones histéricas.

e Objetivos de la Dimensién: Conocer el conjunto de experiencias sensoriales sintéticas,

generadas por el computador.

Indicadores ftem Claridad [Coherencia |Relevancia[Observaciones/
Recomendaciones

Interpreta  criticamente|¢ En qué medida consideras que tu capacidad 4 4 4
fuentes diversas para interpretar  criticamente  fuentes

historicas ha contribuido a tu aprendizaje en la

materia?
Interpreta criticamentel¢, Qué tan Utiles han sido las habilidades de 4 4 4
fuentes diversas interpretacion critica de fuentes histéricas

para mejorar tu comprension ¢,
Interpreta  criticamente|¢, Cuél es tu percepcién sobre el impacto de 4 4 4
fuentes diversas analizar criticamente una variedad de fuentes

histéricas en tu desarrollo de habilidades?
Elabora explicaciones ¢En qué medida consideras que tu habilidad 4 4 4
histéricas reconociendo |para elaborar explicaciones histéricas,
la relevancia de reconociendo la relevancia de ciertos
determinados procesos |procesos?
Elabora explicaciones ¢, Qué tan efectivas han sido tus habilidades 4 4 4
histéricas reconociendo |para elaborar explicaciones histéricas al
la relevancia de reconocer la relevancia de ciertos procesos?
determinados procesos
Elabora explicaciones ¢, Cudl es tu percepcion sobre la importancia 4 4 4
histéricas reconociendo |de elaborar explicaciones histéricas que
la relevancia de reconozcan la relevancia de ciertos procesos?
determinados procesos




Segunda dimensién: Actla responsablemente respecto a los recursos econémicos.
e Objetivos de la Dimensién: Conocer el nivel de visualizacion de resultados con Octave

Indicadores item Claridad [Coherencia |Relevancia [Observaciones/
Recomendaciones

Gestiona los recursos de ¢En qué medida consideras que tus 4 4 4
manera responsable habilidades para gestionar los recursos de

manera responsable han mejorado tu

comprension?
Gestiona los recursos de ¢ Qué tan efectivas han sido tus practicas de 4 4 4
manera responsable gestion de recursos para promover un uso

responsable de los mismos en el &mbito?
Gestiona los recursos de ¢,Cual es tu percepcion sobre la importancia de 4 4 4
manera responsable gestionar los recursos de manera responsable

para contribuir al bienestar econdémico

individual y colectivo?
Toma conciencia de que es| ¢En qué medida consideras que tu 4 4 4
parte de un sistema comprension de ser parte de un sistema
economico econémico ha contribuido a tu capacidad para

tomar decisiones?
Toma conciencia de que es| ¢Qué tan consciente te sientes de tu papel 4 4 4
parte de un sistema dentro del sistema econdmico y cémo esto
economico influye en tus acciones financieras diarias?
Toma conciencia de que es| ¢ Cudl es tu percepcién sobre la importancia de 3 3 3
parte de un sistema reconocer que eres parte de un sistema
economico econémico para tomar decisiones?

Tercera dimension:

Participa en asuntos publicos para promover el bien comdn.

L] ObjetiVOS de la Dimension: Gestiona los recursos de manera responsable, Toma conciencia de que es parte de un sistema

econémico.
Indicadores ftem Claridad |Coherencia |Relevancia  [Observaciones/
Recomendaciones
Problematiza asuntos | ¢En qué medida consideras que tu habilidad 3 3 3
publicos a partir del | para problematizar asuntos puablicos mediante
analisis critico el andlisis critico ha contribuido a tu
comprension?
Problematiza asuntos ¢Qué tan efectivo consideras que es tu 4 4 4
publicos a partir del | andlisis critico de los asuntos publicos para
analisis critico identificar sus causas?
Problematiza asuntos | ¢Cudl es tu grado de compromiso para 4 4 4
publicos a partir del | participar en asuntos publicos y promover el
analisis critico bien comun a través del andlisis critico?
Problematiza asuntos | ¢En qué medida consideras que tu capacidad 4 4 4
publicos a partir del | para problematizar asuntos publicos mediante
analisis critico el andlisis critico ha contribuido?
Aplica principales | ¢En qué medida crees que la aplicacién de los 4 4 4
conceptos e informacion | conceptos e informacion relacionados con la
vinculada ~~ a la | jnstitucionalidad y la ciudadania’?
institucionalidad y a la
ciudadania
Aplica principales | ¢Qué tan efectiva consideras que ha sido tu 4 4 4
conceptos e informacion | gplicacion de los principales conceptos
mrs]fiﬂigﬁ]alidada :a relacionados con la institucionalidad y la
: P y a8 | Gjudadania para comprender y abordar los
ciudadania
problemas?
Aplica principales | ¢Cudl es tu nivel de confianza en tu capacidad 3 4 3
conceptos e informacion | para aplicar los conocimientos sobre la
vinculada =~ a la | jnstitucionalidad y la ciudadania?
institucionalidad.
Aplica principales ¢Cudl es tu percepcién sobre la importancia 4 4 4

conceptos e informacion
vinculada a la
institucionalidad y a la
ciudadania

de aplicar los conceptos relacionados con la

institucionalidad y la ciudadania?

Mg. FELIPE-ALARCON VASQUEZ

DNI: 43840171




Anexo N° 2.3 Validacion de Instrumento

Cuestionario para los estudiantes

Estimado(a) estudiante:

El siguiente cuestionario forma parte de un proyecto académico el cual tiene por objetivo determinar si existe

relacidn entre la realidad virtual y el aprendizaje del area de personal social en nivel primario.

Para ello, solicitamos tu colaboracion dando respuesta a las preguntas de la manera mas sincera y espontanea
posible, sin dejar preguntas sin responder. La informacion proporcionada sera confidencial y usada solo para

fines académicos. No hay respuestas correctas o incorrectas.

Instrucciones: Para responder, marca con una X sobre el nimero que mejor representa tu opinidn sobre Realidad

virtual, con base a la siguiente escala:

1 2 3 4 5

Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre
Dimension 1: Aplicacion

1 ¢En qué medida considera que las experiencias visuales generadas por computadora mejoran la 5 3
inmersidn en un ambiente virtual?

) ¢Qué tan efectivo le parece el uso de la realidad virtual para simular experiencias sensoriales ) 3
sintéticas y permitir la interaccidn en una escena virtual?

3 ¢Qué tan satisfecho(a) estd con la calidad visual de las experiencias generadas por computadora en ) 3
los entornos de realidad virtual?

4 ¢En qué medida las experiencias visuales en realidad virtual le ayudan a sentirse inmerso(a) en el ) 3
ambiente virtual?

5 ¢Qué tan realista le parece la representacion de las escenas virtuales en estos entornos? 2 3

6 ¢En qué medida las escenas virtuales en los entornos de realidad virtual mejoran su experiencia de ) 3
inmersion e interacciéon?

— Dimension 2: Actitud y eficacia de aprendizaje.

7 ¢En qué medida considera que su comprension de los conceptos ha mejorado con el uso de ) 3
tecnologias de aprendizaje avanzadas?

3 ¢Qué tan eficaz encuentra el uso de recursos educativos digitales para mejorar su capacidad de ) 3
resolver problemas complejos?

9 ¢En qué medida percibe que su actitud hacia el aprendizaje ha sido influenciada positivamente por ) 3
el efecto de las estrategias educativas utilizadas?

10 ¢Cudl es su nivel de satisfaccion con los resultados obtenidos mediante el efecto de las practicas de ) 3
ensefianza implementadas?

1 ¢En qué medida se siente motivado(a) para participar activamente en actividades de aprendizaje ) 3
debido a su tendencia de accidn hacia el logro de objetivos académicos?

12 ¢Qué tan efectivas considera que son sus acciones para alcanzar sus metas de aprendizaje, ) 3
reflejando su tendencia de accion hacia el progreso académico?

13 ¢Cudl es su nivel de compromiso con la implementacion de estrategias de estudio y practicas ) 3
educativas, reflejando su tendencia de accién hacia el éxito académico?
Dimension 3: Calidad de sistema

14 ¢En qué medida percibe que la funcionalidad de las herramientas de aprendizaje utilizadas facilita ) 3
su comprension de los conceptos académicos?

15 ¢Qué tan utiles considera que son las funciones y caracteristicas ofrecidas por las herramientas 5 3
educativas para mejorar su eficacia de aprendizaje?

16 ¢En qué medida confia en la precision y fiabilidad de los recursos educativos utilizados para apoyar 5 3
su aprendizaje?

17 ¢Qué tan consistentes y exactos percibe que son los resultados y la informacién proporcionada por ) 3
las herramientas de aprendizaje que utiliza?

18 ¢En qué medida percibe que la flexibilidad de los recursos educativos disponibles se adapta a sus 5 3
necesidades individuales de aprendizaje?

19 ¢Qué tan Utiles considera que son las opciones de personalizacidn y ajuste ofrecidas por las ) 3
herramientas de aprendizaje para satisfacer sus preferencias de estudio?

20 El sistema de realidad virtual permite realizar actualizaciones y modificaciones sin dificultad. 2 3



Anexo 3 Validacion de experto
Anexo
Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La
evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico.

Agradecemos su valiosa colaboracién.
11. Datos generales del juez

Nombre del juez: ROLANDO MARCOS CUELLARTELLO

Grado profesional: Maestria () Doctor ( X)

Clinica () Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X ) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional: Tecnologia educativa

Institucion donde labora: | Ministerio de educacion

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afios ()
el area: Mas de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

ROLANDO MARCOS CUELLAR
TELLO

12. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
13. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Realidad virtual
Autor: Giancarlo Sanchez Atuncar
Procedencia: | Propia
Administracién: Directa
Tiempo de aplicacion: | 30 min

Ambito de aplicacién: | Estudiantes de EBA

El cuestionario esta compuesto por 3 dimensiones, con 20 items y una escala
o de Likert de 5 puntos, cuyo objetivo de medicién es Determinar si existe
Significacién: . . . - . .

relacion entre la realidad virtual y el aprendizaje del drea de personal social en
el nivel primaria en la I.E 1229 JAPAM

14. Soporte tedrico
(describir en funcidn al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicidn
(dimensiones)
— Aplicacion La realidad virtual es una tecnologia informatica que
Realidad virtual |- Actitud y eficacia de crea la ilusién de estar inmerso en un entorno ficticio.
aprendizaje. Consiste en una simulacion computarizada de una
— cCalidad de sistema situacion real, permitiendo al usuario interactuar con

el entorno virtual. Esta interaccion se realiza a
menudo mediante interfaces no convencionales,
como gafas y cascos que representan escenas y
sonidos.(Alfadil, 2020)




15. Presentaciondei

nstrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Octave elaborado por Giancarlo Sanchez Atuncar en el afio

Categoria Calificacion Indicador

1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El Item se o modificacién muy grande en el uso de las palabras de
comprende 2. Bajo Nivel acuerdo con su significado o por laordenacién de
facilmente, es estas.

decir, su sintacticay
semantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no , . vl . L
o Elitem no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA ] ] ] ] B ] ]
El item tiene 2. Desacuerdo (bajo  nivel de El item tiene una relacién tangencial /lejana conla
relacién légica conla acuerdo) dimension.
dimension o El item tiene una relacién moderada con la
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
midiendo. j | .
4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) El item se encuentra estd relacionado con la
) dimensidn que esta midiendo.
1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea
RELEVANCIA afectada la medicion de la dimension.

El item es esencialo
importante, es decir
debe ser incluido.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califique cada uno de los items segln corresponda.
Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus

observaciones que cons

idere pertinente

1 No cumple con el

criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Aplicacion, Actitud y eficacia de aprendizaje, Calidad de resultados.
Primera dimensién: Aplicacion.

. Objetivos de la Dimension: Conocer el conjunto de experiencias sensoriales sintéticas, generadas por
el computador.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Conjunto de ¢ En qué medida considera que las experiencias
experiencia. visuales generadas por computadora mejoran 4 4 4
la inmersion en un ambiente virtual?
Conjunto de ¢ Qué tan efectivo le parece el uso de la
experiencia. realidad virtual para simular experiencias 4 4 4
sensoriales sintéticas y permitir la interaccion
en una escena virtual?
Experiencias visuales |¢ Qué tan satisfecho(a) estd con la calidad visual
de las experiencias generadas por 4 4 4
computadora en los entornos de realidad
virtual?
Experiencias visuales |¢En qué medida las experiencias visuales en
realidad virtual le ayudan a sentirse inmerso(a) 4 4 4
en el ambiente virtual?




Escena virtual ¢ Qué tan realista le parece la representacion 4 4 4
de las escenas virtuales en los entornos de
realidad virtual?

Escena virtual ¢ En qué medida las escenas virtuales en los 4 4 4

entornos de realidad virtual mejoran su
experiencia de inmersion e interaccidon?

Segunda dimension: Actitud y eficacia de aprendizaje

Objetivos de la Dimension: Conocer el nivel de visualizacidn de resultados con Octave

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Cognicion

¢En qué medida considera que su
comprensién de los conceptos ha mejorado
con el uso de tecnologias de aprendizaje
avanzadas

Cognicion

¢Qué tan eficaz encuentra el uso de recursos
educativos digitales para mejorar su
capacidad de resolver problemas complejos?

Efecto

¢En qué medida percibe que su actitud hacia
el aprendizaje ha sido influenciada
positivamente?

Efecto

¢Cudl es su nivel de satisfaccion con los
resultados obtenidos mediante el efecto de
las practicas de ensefianza implementadas?

Tendencia de accién

¢En qué medida se siente motivado(a) para
participar activamente en actividades de
aprendizaje debido a su tendencia de accion?

Tendencia de accién

¢Qué tan efectivas considera que son sus
acciones para alcanzar sus metas de
aprendizaje, reflejando su tendencia de
accion hacia el progreso académico?

Objetivos de la Dimension: Conocer el nivel de Funcionalidad, Confiabilidad, Flexibilid

Tercera dimension: Calidad de sistema

ad

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Funcionalidad

¢Qué tan bien facilita la funcionalidad de las
herramientas de aprendizaje la comprension
de los conceptos académicos?

Funcionalidad

¢Qué tan utiles considera que son las funciones
y caracteristicas ofrecidas por las herramientas
educativas ¢

Confiabilidad

¢En qué medida confia en la precision y
fiabilidad de los recursos educativos utilizados
para apoyar su aprendizaje?

Confiabilidad

¢Qué tan consistentes y exactos percibe que
son los resultados y la informacién
proporcionada por las herramientas?

Flexibilidad

¢Qué tan bien se adapta la flexibilidad de los
recursos educativos a sus necesidades?

Flexibilidad

¢Qué tan utiles son las opciones de
personalizacion del sistema de realidad virtual?

Flexibilidad

El sistema de realidad virtual permite realizar
actualizaciones y modificaciones sin dificultad.

Flexibilidad

El sistema de realidad virtual se adapta
facilmente a diferentes plataformas ¢

ROLANDO MARCOS CUELLAR TELLO

DNI: 10771977




Anexo N° 3.1 Validez V-Aiken

Evaluacion por juicio de experto

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La
evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

16. Datos generales del juez

Nombre del juez: ROLANDO MARCOS CUELLAR TELLO

Grado profesional: Maestria () Doctor (X)
Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Tecnologia e innovacion

Institucién donde labora: Ministerio de educacion

Tiempo de experiencia profesional
en el area:

2adafios ()
Més de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Si corresponde

17. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

18. Datos de la escala (Colocar nombre de

la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de

Autor: GIANCARLO SANCHEZ ATUNCAR

Procedencia: Propia

Administracion: Directa

Tiempo de aplicacion: 30 min

Ambito de aplicacion: Estudiantes EBA Secundaria

Significacion: 1. Var!able 1 Realidqd \{irtual ) '
2. Variable 2: Aprendizaje del area personal social

19. Soporte tedrico
(describir en funcién al modelo teérico)

Definicion

Escala/AREA Subescala
(dimensiones)
Aplicacion
Variable 1 Actitud y eficacia de
aprendizaje.
Realidad virtual
Calidad de

Son aplicaciones interactivas en tiempo real que permite
visualizar la realidad con la adicion de elementos sinteticos,
como por ejemplo objetos 3D, sonidos y textos integrados de
manera coherente con la perspectiva del usuario. (Abasolo et
al., n.d.)

El comportamiento directo de los estudiantes que incluye el
aprendizaje y la actitud hacia el aprendizaje tiene impacto
significativo en la efectividad del aprendizaje. (Kong, 2021)

La calida de sistemas es garantizar procesos rigurosos donde la
disponibilidad de los recursos este dispdnibles para todos los




Variable 2

Aprendizaje del area de

ciencias sociales

sistema

Construye
interpretaciones
historicas

Actla

respecto a los
recursos
econoémicos.

Participa en
asuntos publicos
para promover el
bien comdn

responsablemente

usuarios, ademas que los sistemas se equipara en facilidad de
uso, funcionalidad, comfiabilidad y flexibidad. (Carmen et al.,
n.d.)

La educacion historica es fundamental para formar
ciudadanos criticos y comprometidos con su entorno,
capaces de contribuir positivamente al progreso y la
transformacion de la sociedad. (Ministerio de educacion
et al., 2016)

Su propésito principal es abordar el desafio fundamental
de las sociedades: satisfacer las necesidades mediante
una asignacion eficaz de los recursos limitados
disponibles, reconociendo la importancia crucial del
recurso econdmico en este proceso.(Ministerio de
educacion et al., 2016)

necesidades mediante una asignacion eficaz de los
recursos limitados disponibles, reconociendo la
importancia crucial del recurso econOmico en este
proceso.(Ministerio de educacion et al., 2016)

20. Presentacioén de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario realidad virtual elaborado por Giancarlo Sanchez
Atuncar en el afio 2024. De acuerdo con los indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se S modificacibn muy grande en el uso de las
2. Bajo Nivel o
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la

facilmente, es
decir, su sintactica
y semantica son

ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas. . El item es claro, tiene semantica y sintaxis

4. Alto nivel
adecuada.

1. totalmente en , . ., L .
desacuerdo (no cumple con E_I |ter_n, no tiene relacién légica con la

COHERENCIA . dimension.

. : el criterio)
El item tiene

relacién légica con
la dimension o
indicador que esta

2. Desacuerdo
nivel de acuerdo)

(bajo El item tiene una relacién tangencial /lejana con

la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacibn moderada con la
dimensién que se estd midiendo.

midiendo. - ~ -
4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta relacionado con la
(alto nivel) dimension que esta midiendo.
RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea

El item es esencial
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brindesus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4, Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Realidad Virtual
Primera dimensioén: Aplicacion
Objetivos de la Dimension: Conocer el nivel aplicacion de dispositivos.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

Conjunto de [¢En qué medida considera que las experiencias 4 4 4
experiencia. |visuales generadas por computadora mejoran la

inmersion en un ambiente virtual?
Conjunto de ¢ Qué tan efectivo le parece el uso de la realidad 4 4 4
experiencia. |virtual para simular experiencias sensoriales

sintéticas y permitir la interaccion en una escena

virtual?
Experiencias |¢Qué tan satisfecho(a) esta con la calidad visual de 4 4 4
visuales las experiencias generadas por computadora en los

entornos de realidad virtual?
Experiencias |¢,En qué medida las experiencias visuales en 4 4 4
visuales realidad virtual le ayudan a sentirse inmerso(a) en

el ambiente virtual?
Escena ¢, Qué tan realista le parece la representacién de las 4 4 4
virtual escenas virtuales en los entornos de realidad

virtual?
Escena ¢ En qué medida las escenas virtuales en los 4 4 4
virtual entornos de realidad virtual mejoran su experiencia

de inmersion e interaccion?
Escena ¢, Qué tan facil le resulta interactuar con los 4 4 4
virtual elementos de una escena virtual en los entornos de

realidad virtual?

Segunda dimensién: Actitud y Eficacia de aprendizaje
Objetivos de la Dimension: Conocer el nivel de visualizacién de resultados con Realidad virtual

Indicadores item Claridad| Coherencia [Relevancia] Observaciones/
Recomendaciones

¢En qué medida considera que su 4 4 4

Cognicion comprension de los conceptos ha mejorado
con el uso de tecnologias de aprendizaje
avanzadas
¢Qué tan eficaz encuentra el uso de recursos 4 4 4

Cognicién educativos digitales para mejorar su
capacidad de resolver problemas complejos?

Efecto ¢En qué medida percibe que su actitud hacia 4 4 4
el aprendizaje ha sido influenciada
positivamente por el efecto de las estrategias
educativas?

Efecto ¢ Cudl es su nivel de satisfaccion con los 4 4 4
resultados obtenidos mediante el efecto de
las practicas de ensefianza implementadas?

Tendencia de ¢En qué medida se siente motivado(a) para 4 4 4

accion participar activamente en actividades de
aprendizaje?

Tendencia de ¢ Qué tan efectivas considera que son sus 4 4 4

accion acciones para alcanzar sus metas de
aprendizaje?

Tendencia de ¢,Cual es su nivel de compromiso con la 4 4 4

accion implementacion de estrategias de estudio y
practicas educativas ?

OPINION EXPERTO:
a) Necesita mejorar b) regular ( ) c) buena ( ) d) muy buena (X)

VALORACION: Aplicable

Dr. ROLAN

DNI: 10771977

MARCOS CUELLAR TELLO




Validez de contenido de los instrumentos mediante la V de Aiken

Juez1 | Juez2 | Juez3 | Media DE V de Aiken Interpretacion V
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item1 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item2 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item3 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO
Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Item4 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 3.67 0.58 0.89 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item5 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item6 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item7 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item8 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item9 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem10 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item11 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem12 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem13 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem14 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item15 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
ltem16 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem17 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem18 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem19 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item20 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO
Item21 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO




Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item22 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem23 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item24 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item25 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item26 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item27 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem28 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item29 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem30 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item31 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO

Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO

Item32 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem33 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem34 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item35 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

ltem36 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item37 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem38 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem39 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem40 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Disefiado por: Ventura-Leon, J. (2019).




Anexo N° 3.2 Validez V-Aiken

Evaluacion por juicio de experto

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La evaluacion del
instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

21. Datos generales del juez

Nombre del juez: FELIPE ALARCON VASQUEZ

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor ()

Clinica () Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional; | Educacion
Institucion donde labora: | UTP
Tiempo de experiencia profesional 2 a4 afios ()

en el area:

Mas de 5 afios ( X))

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:
(si corresponde)

Si corresponde

22. Propdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
23. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de

Autor: GIANCARLO SANCHEZ ATUNCAR

Procedencia: Propia

Administracién: Directa

Tiempo de aplicacion: 30 min

Ambito de aplicacion: Estudiantes EBA Secundaria

Significacion: 3. Variable 1 Realida_d \{irtual ) _
4. Variable 2: Aprendizaje del &rea personal social

24. Soporte tedrico
(describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

Son aplicaciones interactivas en tiempo real que permite
visualizar la realidad con la adicion de elementos sinteticos,

Aplicacion como por ejemplo objetos 3D, sonidos y textos integrados de
manera coherente con la perspectiva del usuario. (Abasolo
etal., n.d.)

Variable 1 Actitud y eficacia de |[EI comportamiento directo de los estudiantes que incluye el
aprendizaje. aprendizaje y la actitud hacia el aprendizaje tiene impacto
Realidad virtual significativo en la efectividad del aprendizaje. (Kong, 2021)

La calida de sistemas es garantizar procesos rigurosos donde la

Calidad de disponibilidad de los recursos este dispdnibles para todos los

sistema usuarios, ademas que los sistemas se equipara en facilidad de uso,
funcionalidad, comfiabilidad y flexibidad. (Carmen et al., n.d.)




Variable 2

Aprendizaje del area
de ciencias sociales

Construye
interpretaciones
historicas

Actla
responsablemente
respecto a los
recursos
econdmicos.

La educacion histérica es fundamental para formar
ciudadanos criticos y comprometidos con su entorno,
capaces de contribuir positivamente al progreso y la
transformacion de la sociedad. (Ministerio de
educacion et al., 2016)

Su proposito principal es abordar el desafio
fundamental de las sociedades: satisfacer las
necesidades mediante una asignacion eficaz de los
recursos limitados disponibles, reconociendo la
importancia crucial del recurso econémico en este

Participa en
asuntos publicos
para promover el
bien comudn

proceso.(Ministerio de educacion et al., 2016)

necesidades mediante una asignacion eficaz de los
recursos
importancia crucial del recurso econémico en este
proceso.(Ministerio de educacion et al., 2016)

limitados disponibles, reconociendo Ila

25. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacidén, a usted le presento el cuestionario realidad virtual elaborado por Giancarlo Sanchez
Atuncar en el afio 2024. De acuerdo con los indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El CLAi\tIZInE)ADse El item requiere bastantes modificaciones o una
comprende 2. Bajo Nivel modificacibn muy grande en el uso de las
,comp palabras de acuerdo con su significado.
facilmente, es

decir, su sintactica

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

y semantica son

El item es claro, tiene semantica y sintaxis

adecuadas. 4. Alto nivel
adecuada.
1. totalmente en . . L L.
desacuerdo (no cumple con EI |ter_r1 no tiene relacién légica con la
COHERENCIA el criterio) dimension.
El item tiene 2. Desacuerdo (bajo El item tiene una relacién tangencial /lejana con

relacién légica con

nivel de acuerdo)

la dimension.

la dimension o
indicador que esta

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacibn moderada con la
dimensién que se estd midiendo.

midiendo. - ~ -
4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta relacionado con la
(alto nivel) dimension que esta midiendo.
RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea

afectada la medicion de la dimension.

El item es esencial
0 importante, es

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo gue mide éste.

decir debe ser

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

incluido.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Realidad Virtual
Primera dimensién: Aplicacion

Objetivos de la Dimensién: Conocer el nivel aplicacion de dispositivos.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Conjunto de ¢ En qué medida considera que las experiencias |4 4 4
experiencia. visuales generadas por computadora mejoran
la inmersién en un ambiente virtual?
Conjunto de ¢ Qué tan efectivo le parece el uso de la 4 4
experiencia. realidad virtual para simular experiencias
sensoriales sintéticas?
Experiencias visuales |¢Qué tan satisfecho(a) esta con la calidad visual 4 4
de las experiencias generadas por
computadora en estos entornos?
Experiencias visuales |¢En qué medida las experiencias visuales en 4 4
realidad virtual le ayudan a sentirse inmerso(a)
en el ambiente virtual?
Escena virtual ¢ Qué tan realista le parece la representaciéon 4 4
de las escenas virtuales en los entornos de
realidad virtual?
Escena virtual ¢ En qué medida las escenas virtuales en los 4 4
entornos de realidad virtual mejoran su
experiencia de inmersion e interaccion?
Escena virtual ¢ Qué tan facil le resulta interactuar con los 4 4
elementos de una escena virtual?

Segunda dimensidn: Actitud y Eficacia de aprendizaje
Objetivos de la Dimension: Conocer el nivel de visualizacion de resultados con Realidad virtual

Indicadores item Claridad| Coherencia Relevancia Observaciones/
Recomendaciones

¢En qué medida considera que su 4 4 4

Cognicion comprensién de los conceptos ha mejorado
con el uso de tecnologias?
¢Qué tan eficaz encuentra el uso de recursos 4 4 4

Cognicion educativos digitales para mejorar su
capacidad de resolver problemas complejos?

Efecto ¢En qué medida percibe que su actitud hacia 4 4 4
el aprendizaje ha sido influenciada
positivamente?

Efecto ¢Cudl es su nivel de satisfaccion con los 4 4 4
resultados obtenidos mediante el efecto de
las practicas de ensefianza?

Tendencia de accién ¢En qué medida se siente motivado(a) para 4 4 4
participar activamente en actividades de
aprendizaje?

Tendencia de accién ¢Qué tan efectivas considera que son sus 4 4 4
acciones para alcanzar sus metas?

Tendencia de accién ¢Cudl es su nivel de compromiso con la 4 4 4
implementacion de estrategias de estudio?

OPINION EXPERTO:
a) Necesita mejorar b) regular ( ) c) buena ( ) d) muy buena (X)

VALORACION: Aplicable

Y4

Mg. FELIPE ALARCON VASQUEZ
DNI: 43840171




Validez de contenido de los instrumentos mediante la V de Aiken

Juez1 | Juez2 | Juez3 | Media DE V de Aiken Interpretacion V
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item1 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item2 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item3 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Item4 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item5 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item6 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item7 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item8 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item9 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem10 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item11 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem12 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem13 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO
Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem14 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item15 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
ltem16 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem17 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem18 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Iltem19 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item20 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Item21 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO




Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item22 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem23 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item24 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item25 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item26 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item27 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem28 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item29 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem30 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item31 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4,00 0.00 1.00 VALIDO

Item32 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem33 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem34 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item35 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

ltem36 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Item37 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem38 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem39 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO

Iltem40 Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO
Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO

Disefiado por: Ventura-Leon, J. (2019).




Anexo N° 3.3 Validez V — Aiken

Evaluacion por juicio de experto

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual™. La evaluacion del
instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean
utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

26. Datos generales del juez

Nombre del juez:

GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA

Grado profesional: Maestria (X) Doctor ()
Clinica ( ) Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Tecnologia e innovacién

Institucién donde labora:

Ministerio de educacion

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a 4 afios ()
Més de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Si corresponde

27. Propdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

28. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de

Autor: GIANCARLO SANCHEZ ATUNCAR

Procedencia: Propia

Administracién: Directa

Tiempo de aplicacion: 30 min

Ambito de aplicacion: Estudiantes EBA Secundaria

Significacion: 5. Var!able l Realidgd v_irtual ] _
6. Variable 2: Aprendizaje del area personal social

29. Soporte tedrico
(describir en funcién al modelo teérico)

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

Son aplicaciones interactivas en tiempo real que permite
\visualizar la realidad con la adicion de elementos sinteticos,

Aplicacion como por ejemplo objetos 3D, sonidos y textos integrados de
manera coherente con la perspectiva del usuario. (Abasolo
et al., n.d.)
Variable 1 Actitud y eficacia de [EI comportamiento directo de los estudiantes que incluye el

aprendizaje.
Realidad virtual

Calidad de
sistema

aprendizaje y la actitud hacia el aprendizaje tiene impacto
significativo en la efectividad del aprendizaje. (Kong, 2021)

La calida de sistemas es garantizar procesos rigurosos donde la
disponibilidad de los recursos este dispénibles para todos los
usuarios, ademas que los sistemas se equipara en facilidad de uso,
funcionalidad, comfiabilidad y flexibidad. (Carmen et al., n.d.)




Variable 2

Aprendizaje del area
de ciencias sociales

Construye
interpretaciones
historicas

Actla
responsablemente
respecto a los
recursos
econdmicos.

La educacion histérica es fundamental para formar
ciudadanos criticos y comprometidos con su entorno,
capaces de contribuir positivamente al progreso y la
transformacion de la sociedad. (Ministerio de
educacion et al., 2016)

Su proposito principal es abordar el desafio
fundamental de las sociedades: satisfacer las
necesidades mediante una asignacion eficaz de los
recursos limitados disponibles, reconociendo la
importancia crucial del recurso econémico en este

Participa en
asuntos publicos
para promover el
bien comudn

proceso.(Ministerio de educacion et al., 2016)

necesidades mediante una asignacion eficaz de los
recursos
importancia crucial del recurso econémico en este
proceso.(Ministerio de educacion et al., 2016)

limitados disponibles, reconociendo Ila

30. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacidén, a usted le presento el cuestionario realidad virtual elaborado por Giancarlo Sanchez

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El ftem se S modificacion muy grande en el uso de las
2. Bajo Nivel oo
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es ordenacion de estas.

decir, su sintactica
y semantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas. . El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel
adecuada.
L totalmente N1 Bl ftem no tiene relacion l6gica con la
desacuerdo (no cumple con . .
COHERENCIA | o/ Criterio) ( P dimensién.
El item tiene 2. Desacuerdo (bajo El item tiene una relacion tangencial /lejana con

relacién légica con

nivel de acuerdo)

la dimension.

la dimension o
indicador que esta

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacibn moderada con la
dimension que se esta midiendo.

midiendo. — ~ -
4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta relacionado con la
(alto nivel) dimensién que esta midiendo.
RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea

afectada la medicion de la dimension.

El item es esencial
0 importante, es

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

decir debe ser

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

incluido.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Atuncar en el afio 2024. De acuerdo con los indicadores califique cada uno de los items segun corresponda
Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Realidad Virtual

e Primera dimensién:

Aplicacion




o Objetivos de la Dimensién: Conocer el nivel aplicacion de dispositivos.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Conjunto de ¢En qué medida considera que las experiencias |4 4 4
experiencia. visuales generadas por computadora mejoran
la inmersion en un ambiente virtual?
Conjunto de ¢ Qué tan efectivo le parece el uso de la 4
experiencia. realidad virtual para simular experiencias
sensoriales sintéticas?
Experiencias visuales |¢Qué tan satisfecho(a) esta con la calidad visual 4
de las experiencias generadas por
computadora en estos entornos?
Experiencias visuales |¢En qué medida las experiencias visuales en 4
realidad virtual le ayudan a sentirse inmerso(a)
en el ambiente virtual?
Escena virtual ¢ Qué tan realista le parece la representacién 4
de las escenas virtuales en los entornos de
realidad virtual?
Escena virtual ¢En qué medida las escenas virtuales en los 4
entornos de realidad virtual mejoran su
experiencia de inmersion e interaccidon?
Escena virtual ¢ Qué tan facil le resulta interactuar con los 4
elementos de una escena virtual?

e Segunda dimensién: Actitud y Eficacia de aprendizaje
e Obijetivos de la Dimension: Conocer el nivel de visualizacion de resultados con Realidad virtual

Indicadores item Claridad Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
¢En qué medida considera que su 4 4 4
Cognicion comprensién de los conceptos ha
mejorado con el uso de tecnologias?
¢Qué tan eficaz encuentra el uso de 4 4 4
Cognicion recursos educativos digitales para mejorar
su capacidad de resolver problemas?
Efecto ¢En qué medida percibe que su actitud 4 4 4
hacia el aprendizaje ha sido influenciada
positivamente ¢
Efecto ¢éCudl es su nivel de satisfaccion con los 4 4 4
resultados obtenidos mediante el efecto
de las précticas de ensefianza
implementadas?
Tendencia de accion ¢En qué medida se siente motivado(a) 4 4 4
para participar activamente en
actividades de aprendizaje?
Tendencia de accion ¢Qué tan efectivas considera que son sus 4 4 4
acciones para alcanzar sus metas de
aprendizaje?
Tendencia de accion ¢Cudl es su nivel de compromiso con la 4 4 4
implementacion de estrategias de estudio
y practicas educativas?
OPINION EXPERTO:
a) Necesita mejorar b) regular ( ) c) buena ( ) d) muy buena (X)
VALORACION: Aplicable
’l
1 -

Mg. GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA
DNI: 72381692




Anexo N°4 Carta de consentimientos 1

imi r 1A i

Titulo de la investigacion: Realidad Virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel
secundario, ate 2024

Investigador: Sanchez Atuncar Giancarlo

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Realidad Virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel secundario, ate 2024

carrera profesional, Entornos virtuales para el aprendizaje de la Universidad César
Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la autoridad correspondiente de la
Universidad y con el permiso de la institucion Educativa, Lima 2024.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

¢ Cudl es la relacion de la realidad virtual y el aprendizaje de estudiantes del area
de personal social de nivel secundario en una institucién educativa Ate, 2024?

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

(enumerar los procedimientos del estudio):
1.  Se realizara una encuesta donde se recogera datos personales y algunas

2. Esta encuesta tendré un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizara en el
ambiente del Aula de la institucién educativa ate 2024. Las respuestas al
cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un numero de
identificacion y, por io tanto, seran anénimas.

* * Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informado cuando es firmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por sustitucion.




Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas ias preguntas para aciarar sus dudas antes de
decidir si desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que
su hijo haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningiin problema.
Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacién de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigaciéon. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.
Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ningin beneficio econémico ni de
ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la
persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en
beneficio de la salud puablica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacién deben ser anénimos y no tener
ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion
recogida en la encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no
sera usada para ningun otro propésito fuera de la investigacion. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principai y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador
(@) (es) (Apelidos y Nombres) Giancarlo Sanchez Atuncar email:
ttcom@hotmail.com y Docente asesor (Alexis Enrique Poma Vargas) email:
aepomav@ucwvirtual.edu.pe

- . [
Consentimiento

Después de haber ieido ios propodsitos de ia investigacion autorizo que mi
menor hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos:
Denise Anthuane Sanchez Duglio Fecha y hora: 03 -junio -2024

AR LADD
Glavys Paterca Samagd
S Job [acay




Anexo 4.1 Consentimiento informado 2

Consentimiento Inform 1A r e

Titulo de la investigacién: Realidad Virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel
secundario, ate 2024

Invéstigador‘: Sanchez Atuncar Giancarlo

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigaciéon titulada

“Realidad Virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel secundario, ate 2024

carrera profesional, Entornos virtuales para el aprendizaje de la Universidad César
Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la autoridad correspondiente de la
Universidad y con el permiso de la institucion Educativa, Lima 2024.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

¢ Cudl es la relacion de la realidad virtual y el aprendizaje de estudiantes del area
de personal social de nivel secundario en una institucion educativa Ate, 2024?

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

(enumerar los procedimientos del estudio):
1. Se realizara una encuesta donde se recogera datos personales y algunas

estudiantes en el nivel secundario, ate 2024”.

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizara en el
ambiente del Aula de la institucion educativa ate 2024. Las respuestas al
cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un numero de
identificacion y, por io tanto, seran anénimas.

* * Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informado cuando es firmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por sustitucion.




Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas ias preguntas para aciarar sus dudas antes de

decidir si desea participar 0 no, y su decision sera respetada. Posterior a que

su hijo haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningan problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la

investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan

generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion

al término de Ia investigacion. No recibira ninglin beneficio econoémico ni de

ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la

persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse «en

beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anénimos y no tener

ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacién

A recogida en la encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no

/y/..«/“’ f’\“?‘\\ sera usada para ningun otro propésito fuera de la investigacion. Los datos
/ permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador
(@) (es) (Apellidos y Nombres) Giancarlo Sanchez Atuncar email:
txtcom@hotmail.com y Docente asesor (Alexis Enrique Poma Vargas) email:
aepomav@ucwvirtual.edu.pe

Consentimiento .

Después de haber ieido ios propdsitos de ia investigacion autorizo que mi
menor hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos:
_ Miller Sanchez Alva Fecha y hora: 03 -junio -2024

Apwetaro PA 'ﬁ’
93/0¢ /2y

i




Anexo 4.2 Consentimiento Informado 3

Consentimiento Infor | Apoder: s

Titulo de la investigacion: Realidad Virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel
secundario, ate 2024

Investigador: Sanchez Atuncar Giancarlo

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Realidad Virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel secundario, ate 2024

carrera profesional, Entornos virtuales para el aprendizaje de la Universidad César
Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la autoridad correspondiente de la
Universidad y con el permiso de la institucién Educativa, Lima 2024.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

¢ Cuadl es la relacion de la realidad virtual y el aprendizaje de estudiantes del area
de personal social de nivel secundario en una institucion educativa Ate, 2024?

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

(enumerar los procedimientos del estudio):
1.  Se realizard una encuesta donde se recogera datos personales y algunas

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizara en el
ambiente del Aula de la institucion educativa ate 2024. Las respuestas al
cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un numero de
identificacion y, por io tanto, seran anénimas.

* * Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informadg, cuando es firmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por sustitucion.




Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aciarar sus dudas antes de
decidir si desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que
su hijo haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningtn problema.
Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.
Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de Ia investigacion. No recibira ningun beneficio econémico ni de
ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la
persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en
beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anénimos y no tener
ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacién
recogida en la encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no
sera usada para ningln otro propésito fuera de la investigacion. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principai y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigaciéon puede contactar con el Investigador
(a) (es) (Apellidos y Nombres) Giancarlo Sanchez Atuncar email:
txtcom@hotmail.com y Docente asesor (Alexis Enrique Poma Vargas) email:
aepomav@ucwvirtual.edu.pe

L1
Consentimiento
Después de haber Ieido ios propdsitos de ia investigacion autorizo que mi
menor hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos:
Anthonella Elif Sanchez Alva Fecha y hora: 03 -junio -2024

/ﬁvﬁ&
" Nposeravy Podrg
O3/of [z24




Anexo 5 Carta de presentaciéon

“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Lima, 06 de junio de 2024

Carta N° 01-2024/IEJ1229

Sanchez Atuncar Giancarlo

Presente. -

Por intermedio del presente documento autorizo a Sanchez Atuncar Giancarlo, bachiller
en la Segunda especialidad con mencién en: Entornos Virtuales para el Aprendizaje,
responsable de la investigacién titulada: “Realidad Virtual y aprendizaje de
estudiantes en el nivel secundario, ate 2024".

Entiendo que el objetivo principal de la investigacién es aplicar instrumentos de

recoleccién de datos, ademas comprendo que los estudiantes participaran de manera
voluntaria previo consentimiento informado, independientemente de mi autorizacion.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los
participantes no seran identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del
estudio. La informacién obtenida sera utilizada sélo con fines de esta investigaciéon. Para
lo cual PERMITO la recopilacién de informacion a través de cuestionarios.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacién se deben contactar al
investigador responsable Giancarlo Sanchez Atuncar con niimero de celular 960808475,
ante algun reclamo referido a la vulneracion de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se fitma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del director. Para formalizar
la autorizacién del estudio, firmo a continuacién.

e

(



Anexo 5 Alfa de Cronbach

2 *Sin titulo2 [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos
chivo Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Marketingdireclo  Grificos  Utilidades  Ventana  Ayuda
= H nomes » e B (o @ Mg
1 = = U ; & | \d ¢ 9]
— ﬁ B Estadisticos descriptivos » == o B a4 @ Z
Tablas personalizadas » |
Vi v2 val  Comparar medias » var var var var var var var var
1 74 80 Modelo lineal general »
2 4 £ Modelos lineales generalizados
3 % i Modelos mixtos »
4 57 53 Correlaciones »
2 & & Rearesion »
2 n & Loglineal b
! & 67 Redes neuronzles »
8 72 82
Clasificar »
9 80 7
Reduccion de dimensiones »
10 64 66
1 70 6 Escala _ | [ Andlisis ge fiabilidad |
12 20 56 Pruebas no paramelricas " | B Desplegamiento multidimensional (PREFSCAL)..
13 81 86 EETEEED " | B Escatamiento mulidimensional (BROXSCAL).
S »
14 60 80 SN Escalamiento multidimensional (ALSCAL)
15 7 77 Respuesta miltiple 4
16 55 54 Andlisis de valores perdidos.
17 44 60 Imputacicn milltiple »
18 54 63 Muestras complejas »
19 56 66 2 simulacion
20 68 81 Control de calidad »
21 54 50 Curva COR
22 81 79 Modelado espacial y temparal »
5 5
wﬁ GIANMN_RES_FIABILIDAD.spv [Documentodd] - IBM SPSS Statistics Visor
Archiva  Editar Ver Datos  Transformar  Insertar Formato  Analizar  Marketing directo  Gréaficos Utilidades Ventana  Ayudd
— H o
= = = L. - L
1 = ! D L T
=& Resultado RELIABILITY
B Registro /VARIABLES=V1 V2
& [E] Fiabilidad
i Titulo /SCRLE ('RLL VARIABLES') RLL

o Motas /MODEL=ALPHR.

{&] Escala: ALL VARIE
Titulo
& Resumen de

" [ Estadisticas

# Fiabilidad

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

M %
Casos  Walido ki 100,0
Excluido® 0 0
Taotal 35 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas
las variahles del procedimiento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

800 2




Anexo 7 Base de datos SPSS

8 *SANCHEZ_ATUNCAR sav [ConjuntoDatos0] - [BM SPSS Statistics Editor de datos — :

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Gréficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

HE& F ey EBL=0HEE ol Q

==

‘V\swh\e: 44 de 44 variables

& REALIDAD_VIRTUAL ¢ APRENDIZAJE & VA_REALIDAD_VIRTUAL & VZ_APREND & P & P2 & P3 & P4 & P5 & P6 & PT & P8 & P9 &5 P10 & P11 & P12 & P13 &5 P14 & P15

1 74 75 3,00 3,00 2,00 4,00 4,00 3,00 4,00 5,00 5,00 4,00 4,00 3.00 4,00 4,00 4,00 3,00 300 ~
2 74 69 3,00 3,00 2,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00 3,00 4,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4.00
3 75 72 3,00 3,00 5,00 5,00 4,00 4,00 3,00 5,00 4,00 3,00 3,00 4,00 4,00 3,00 4,00 3,00 4.00
4 57 52 2,00 2,00 1,00 2,00 4,00 4,00 1,00 5,00 1,00 5,00 5,00 5,00 2,00 3,00 3,00 1,00 2.00
5 63 66 2.00 2.00 2,00 4.00 3.00 4.00 3.00 5.00 2,00 3.00 4.00 3.00 3.00 4.00 4.00 1,00 3.00
6 79 69 3,00 3,00 3,00 3,00 5,00 4,00 5,00 5,00 4,00 4,00 5,00 4,00 4,00 5,00 4,00 2,00 3,00
7 65 63 2,00 2,00 3,00 4,00 3,00 4,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00 4,00 3,00 4,00 3,00 4,00 2,00
8 72 7 3,00 3,00 3,00 3,00 4,00 5,00 3,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 3,00
9 80 73 3,00 3,00 3,00 5,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4.00 4.00
10 64 65 2,00 2,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00 4,00 4,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00 4,00 1,00 3,00
11 70 61 3,00 3,00 3,00 5,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5,00 4,00 4,00 4,00 3,00 3,00 4,00 1,00 3,00
12 40 53 1,00 1,00 2,00 1,00 1,00 2,00 3,00 3,00 1,00 2,00 2,00 1,00 3,00 3,00 2,00 3,00 2.00
13 81 81 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 5,00 4,00 5,00 5,00
14 60 76 2,00 2,00 2,00 4,00 3,00 4,00 4,00 3,00 4,00 2,00 2,00 2,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00
15 Il 73 3,00 3,00 3,00 4,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
16 55 52 2,00 2,00 2,00 3,00 3,00 2,00 3,00 3,00 3,00 2,00 3,00 3,00 3,00 2,00 3,00 2,00 4,00
17 44 58 1,00 1,00 1,00 3,00 2,00 3,00 1,00 4,00 2,00 3,00 2,00 3,00 3,00 3,00 2,00 1,00 1,00
18 54 50 2,00 2,00 2,00 2,00 3,00 3,00 2,00 3,00 4,00 4,00 2,00 2,00 3,00 3,00 4,00 3,00 3,00
19 56 64 2,00 2,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 4,00 2,00 2,00 2,00 2,00 3,00 2,00 3,00 3,00
20 68 7 3,00 3,00 4,00 3,00 3,00 4,00 4,00 3,00 4,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 2,00 3,00
21 54 47 2,00 2,00 3,00 2,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00 4,00 2,00 2,00 2,00
22 81 75 3,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5,00 4,00 4,00
23 57 56 2,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,00 3,00 3,00 4,00 3,00 2,00 2,00 2,00 3,00 3,00 3,00
24 65 63 2,00 2,00 1,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00 2,00 4,00 4,00 3,00 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00
25 76 89 3,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4.00
2 76 69 3,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4.00
27 50 43 2,00 2,00 3,00 4,00 4,00 3,00 3,00 1,00 3,00 1,00 5,00 2,00 3,00 5,00 4,00 3,00 2.00
28 76 72 3,00 3,00 4,00 5,00 4,00 3,00 3,00 5,00 4,00 4,00 5,00 3,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4.00
29 44 61 1,00 1,00 1,00 1,00 2,00 1,00 2,00 5,00 1,00 3,00 1,00 3,00 3,00 1,00 3,00 4,00 3,00
0 59 72 2,00 2,00 1,00 4,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,00 3,00
3 72 67 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 3,00 3,00 5,00 3,00 4,00 5,00 3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 3,00
32 64 75 2,00 2,00 1,00 5,00 3,00 3,00 3,00 2,00 3,00 4,00 3,00 3,00 2,00 2,00 4,00 2,00 4,00
33 38 29 1,00 1,00 1,00 3,00 5,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 1,00 5,00 1,00
34 50 42 2,00 2,00 3,00 5,00 2,00 4,00 4,00 1,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
35 53 78 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 4,00 3,00 5,00 4,00 5,00 5,00 5,00 3,00 2,00 3,00 2,00 1,00
36

7 v

< b

Vista de datos Vista de variables



Anexo 8 Matriz de consistencia

Problema General

¢;Cual es la relacion
de la realidad virtual y
el aprendizaje de
estudiantes del area
de personal social de

Objetivo General

Determinar la
relacion entre la
realidad virtual y el
aprendizaje en

estudiantes del area
de personal social
del nivel secundario
en una institucién
educativa ate 2024.

Realidad virtual y aprendizaje de estudiantes en el nivel secundario, ate 2024

Hipotesis General

Existe una relaciéon
significativa entre la
realidad virtual y el
aprendizaje en
estudiantes del area
de personal social del
nivel secundaria en la
en una institucion
educativa ate 2024.

Variable Dimensiones
Aplicacion
Realidad ) o
Virtual Actitud y eficacia

de aprendizaje

Calidad de sistema

Indicadores
Conjunto de
experiencia

Experiencias
visuales

Escena virtual
Cognicién

Efecto

Tendencia de
accion.

Funcionalidad
Confiabilidad

Flexibilidad

11,12
13,14

15,16

17,18,19,20

Instrumento

Instrumento:
Cuestionario
Técnica:

Encuesta

Escala de medicién

Nunca (1)
Raramente (2)
A veces (3)
frecuentemente (4)

Siempre (5)

¢Cudl es la relacion
de la realidad virtual y
construye
interpretaciones
historicas en
estudiantes del area
de personal social del
nivel secundario en
una instituciéon
educativa, ate 2024?

Determinar la
relacion entre la
realidad virtual y
construye
interpretaciones
histéricas en
estudiantes del area
de personal social
del nivel secundario
en una institucién
educativa ate 2024

Existe una relacion
significativa entre la

realidad virtual 'y
construye
interpretaciones
histéricas en

estudiantes del area
de personal social del
nivel secundaria en la
en una institucion
educativa ate 2024.

Aprendizaje

del area de Construye
personal interpretaciones
. historicas.
social

Interpreta
criticamente
fuentes diversas

Elabora
explicaciones
historicas
reconociendo la
relevancia de
determinados
procesos.

1,23

Instrumento:
Cuestionario
Técnica:

Encuesta

Nunca (1)
Raramente (2)
A veces (3)
frecuentemente (4)

Siempre (5)



¢;Cual es la relacion
de la realidad virtual y
actta
responsablemente
respecto a los
recursos econoémicos
en estudiantes del
area de personal
social del nivel
secundario en una
institucion educativa,
ate 2024

¢Cudl es la relacion
de la realidad virtual y
participa en asuntos
publicos para
promover el bien
comun en estudiantes
del area de personal
social del nivel
secundario en una
institucion educativa,
ate 2024

Determinar la
relacion entre la
realidad virtual y
actla
responsablemente
respecto a los
recursos
econdémicos en
estudiantes del area
de personal social
del nivel secundario
en una institucion
educativa ate 2024

Determinar la
relacion entre la
realidad virtual y
participa en asuntos

publicos para
promover el bien
comun en

estudiantes del area
de personal social
del nivel secundario
en una institucion
educativa ate 2024.

Existe una relaciéon
significativa entre la
realidad virtual vy
actla
responsablemente
respecto a los
recursos econémicos
en estudiantes del
area de personal
social del nivel
secundaria en la en
una institucion
educativa ate 2024.

Existe una relacién
significativa entre la
realidad virtual 'y
participa en asuntos
publicos para
promover el bien
comun en estudiantes
del area de personal
social del nivel
secundaria en la en
una institucion
educativa ate 2024.

Actlia
responsablemente
respecto a los
recursos
econémicos

Participa en
asuntos publicos
para promover el
bien comun.

Gestiona los
recursos de
manera
responsable

7,8,9

Toma conciencia
de que es parte
de un sistema
econémico.

10,11,12

Problematiza
asuntos publicos
a partir del
analisis critico.

13,14,15,16

Aplica
principales
conceptos e
informacion
vinculada a la
institucionalidad
y la ciudadania

17,18,19,20



Anexo 9 Turnitin

TRABAJO ACADEMICO-turnintin08_07.docx

INFORME DE ORIGINALIDAD

16 15 1« 8

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERMET PUBLICACIOMES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARLAS

hdl.handle.net 6%

Fuente de Internet

H

Submitted to Universidad Cesar Vallejo 5%

Trabajo del estudiante

-

M repositorio.ucv.edu.pe Y
= Fuente de Internet %
repositorio.une.edu.pe /
Fuente de Internet < %
www.researchgate.net <-'
Fuente de Internet %
H www.coursehero.com <-‘
Fuente de Internet %
o p
repositorio.uroosevelt.edu.pe <1«
Fuente de Internet
Submitted to monterrico <-‘
= Trabajo del estudiante %
ﬂ documentop.com <
Fuente de Internet %




: repositorio.upse.edu.ec 1
Fuente de Internet { %
Frepc:-mtarm.autonnma.edu.pe <1 o
uente de Internet
. repositorio.usmp.edu.pe 1
Fuente de Internet { %
PN repositorio.unsch.edu.pe 1
‘lj Fuente de Internet { %
) es.scribd.com 1
Fuente de Internet { %
) es.slideshare.net 1
Fuente de Internet { %
repositorio.autonomadeica.edu.pe 1
Fuente de Internet < %
: repositorio.uct.edu.pe 1
Fuente de Internet < %
www.slideshare.net <1
Fuente de Internet %
PN "La educacion peruana mas alla del
19 . : . . . < | %
Bicentenario: nuevos rumbos”, Universidad
del Pacifico, 2024
Publicacion
. repositorio.umsa.bo <1
Fuente de Internet %




e -edu.pe <1
E:J:::\;k}}ﬂlﬂgessmarketinsights.com {1 %
] v docsty-com <1y
A eorg <1y






