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RESUMEN 

El trabajo de investigación tiene por objetivo determinar si la realidad virtual en el 

aprendizaje del área de personal social de nivel secundario del distrito de Ate 2024, 

en tal sentido, presenta un enfoque cuantitativo, básico, no experimental de tipo 

correlacional causal de corte transversal, cuya muestra fue censal conformada por 

35 estudiantes de una institución educativa nacional. Para la recolección de datos, 

se utilizó 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 aplicación. En el procesamiento 

estadístico se realizó el análisis descriptivo con la elaboración de tablas 

representando los niveles de las variables y además el análisis inferencial se evaluó 

la hipótesis con la prueba de Rho Spearman obteniendo un sig ,0616, lo que afirma 

que existe una evaluación moderada y significativa correlación entre 

Realidad virtual y Aprendizaje. 

Palabras clave: Realidad virtual, el aprendizaje, inmersión, tecnología 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 technique 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, inmersión, tecnología educativa.
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I. INTRODUCCIÓN

Se estima que para el  2030, la  educación deba ser gratuita, justa y de alta

calidad, Además, es fundamental asegurar que las instituciones educativas cuenten 

con los recursos necesarios para proporcionar una enseñanza inclusiva que 

considere las diversas necesidades de todos los estudiantes. Esto implica no solo 

infraestructura adecuada, sino también programas de formación continua para 

docentes y estrategias pedagógicas innovadoras. La integración de tecnología en 

el aula, como pizarras interactivas, dispositivos electrónicos para cada estudiante y 

software educativo avanzado, será crucial para enriquecer el proceso educativo. 

Esto fomentará habilidades tecnológicas, permitiendo a los estudiantes estar mejor 

preparados para los retos del futuro en una sociedad cada vez más digitalizada 

(Unidas, 2030). Asimismo, según (Wiesner-luna, 2023) menciona que se ha 

observado una integración creciente de estas formas de enseñanza-aprendizaje, 

acompañadas de estrategias que están alineadas con la internacionalización de la 

educación superior.  

Estas prácticas se han fortalecido y difundido ampliamente desde el inicio de la 

pandemia, convirtiéndose en una precedencia constante. Además, nos menciona 

(Sein-Echaule Lacleta et al., 2014) En la trama del entrenamiento de maestros, para 

que un proceso sea considerado como una innovación educativa, debe estar en 

sintonía con necesidades particulares y demostrar ser efectivo y eficiente. Esto se 

ilustra en el estudio que introduce la aplicación de videojuegos como una forma de 

innovación. Así mismo en un estudio de (Caballero-Garriazo et al., 2023) menciona 

que la realidad aumentada y virtual tienen aplicaciones pedagógicas significativas 

en universidades. Tecnologías como estas muestran un gran potencial para la 

utilización 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 límites. Con la realidad virtual, pueden visitar 

lugares históricos 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 retención del conocimiento. 

Además, estas tecnologías facilitan la comprensión de conceptos complejos al 

permitir la visualización en tres dimensiones y la interacción directa con el entorno 
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de estudio, promoviendo así una mayor participación y motivación entre los 

estudiantes. 

Así mismo, para (Cabero-Almenara & Palacios-Rodríguez, 2021) menciona que, en la 

actualidad se ha experimento nuevas tecnologías recientes, Estos cambios también 

se reflejan en la adopción de tecnologías innovadoras, desde las tradicionales como 

Internet hasta las emergentes como la realidad aumentada y las analíticas de 

aprendizaje. En consecuencia, se requiere una nueva base teórica con enfoques 

de aprendizaje consolidados, como el conectivismo y el aprendizaje rizomático, 

para sustentar el aprendizaje en red, cabe mencionar, la RV resalta como una 

tecnología con un gran potencial. pedagógico. Esta permite crear entornos de 

aprendizaje inmersivos y altamente interactivos, donde los estudiantes pueden 

experimentar situaciones simuladas de gran realismo.  

Según (Lledó, 2022) afirma que la realidad virtual ofrece múltiples ventajas en el 

ámbito educativo, como una mejor comprensión de los contenidos, mejora en el 

rendimiento estudiantil, la motivación y la creatividad, y una mayor participación en 

las actividades educativas. Esta tecnología aísla los sentidos del usuario, 

intensificando la inmersión y el enfoque en las tareas de aprendizaje. contribuye 

significativamente al aprendizaje prácticos y simulados que permiten a los alumnos 

practicar y perfeccionar sus habilidades en situaciones realistas, cabe mencionar 

que estas experiencias inmersivas facilitan una comprensión más profunda y 

duradera del material, fomentando la aplicación práctica del conocimiento adquirido 

y preparando mejor a los estudiantes para enfrentar desafíos reales. Cabe 

mencionar que (Maguiño et al., 2020) nos indica que las nuevas tecnologías han 

impulsado cambios significativos, permitiendo la colaboración de entornos virtuales 

para promover la autonomía 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 

retroalimentación inmediata y personalizada, ayudando a identificar áreas de 

mejora y reforzar el aprendizaje de manera más eficaz y adaptada a las 

necesidades individuales de cada estudiante. 
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El Currículo Nacional de la Educación Básica establece los aprendizajes esenciales 

que el Estado y la sociedad deben asegurar. Debe servir como base para la 

enseñanza en todos los colegios, ya sean públicos o privados, urbanos o rurales, 

con diferentes modalidades de enseñanza. Además, fomenta la innovación y la 

experimentación de nuevas metodologías y prácticas pedagógicas que garanticen 

resultados de aprendizaje de calidad. Las instituciones educativas de hoy en día se 

para los grandes desafíos del mundo actual. Además, estas instituciones tienen el 

compromiso de adaptarse y alistar a los estudiantes para enfrentar un futuro cada 

vez más complejo y diverso, es importante que los colegios agreguen practica 

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

La Institución Educativa Nacional, dedicada al rubro de Servicio educativo, este 

sector incluye unidades económicas, principalmente brindar servicios de 

enseñanza y entrenamiento como a educación regular y adultos. 

Con una buena enseñanza se logra un gran aprendizaje donde se llevan a cabo las 

competencias y capacidades, desempeño y evidencia durante todo el semestre. El 

docente asignado, desarrolla la sesión de aprendizaje del tema correspondiente de 

la semana con las competencias y capacidades en la semana correcta que se 

desarrollarán durante la clase. 

El profesor proporciona la instrucción de acuerdo con la sesión de aprendizaje que 

consta de actividades de inicio, desarrollo y conclusión. Sin embargo, los 

estudiantes encuentran cierta dificultad para asimilar el conocimiento impartido, lo 

que resulta en calificaciones deficientes en los indicadores evaluados. En la primera 

dimensión, radica en que "Construye interpretaciones históricas", los indicadores a 

evaluar serian que descifra fuentes diversas como también transforma definiciones 

auténticas examinando la excelencia de explícitos procesos. Dado esta 

problemática se planteó la siguiente problema general: ¿De qué manera la realidad 

virtual se relaciona con el aprendizaje del área de personal social de nivel 

secundario en la Institución educativa? así mismo se planteó específicamente las 

preguntas ¿Cómo se relaciona la realidad virtual y la dimensión construye 

interpretaciones históricas de la variable del área de personal social de nivel 

secundario en la en la Institución educativa?, ¿Cómo se relaciona la realidad virtual 

y la dimensión actúa responsablemente respecto a los recursos económicos de la 
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variable del área de personal social de nivel secundario  en una institución 

educativa? ¿Cómo se relaciona la realidad virtual y la dimensión participa en 

asuntos públicos para promover el bien común de la variable del área de personal 

social de nivel secundario en una institución educativa? 

El objetivo general: Determinar si existe relación entre la realidad virtual y el 

aprendizaje del área de personal social en el nivel secundario en una Institución 

educativa, y los objetivos específicos: ¿Determinar la relación que existe entre la 

realidad virtual y construye interpretaciones históricas de la variable del área 

personal social de nivel secundario en una Institución educativa? ¿Determinar la 

relación que existe entre la realidad virtual y actúa responsablemente respecto a 

los recursos económicos de la variable del área de personal social de nivel 

secundario en una Institución educativa? ¿Determinar la relación que existe entre 

la realidad virtual y participa en asuntos públicos para promover el bien común de 

la variable del área de personal social de nivel secundario en una Institución 

educativa?   

En la justificación económica (Rodríguez-Espíndola et al., 2022) La adopción de la 

economía circular por parte de las PYME en las economías están generando un 

gran esfuerzo sustancial para promover la implementación. La realidad virtual (RV) 

puede jugar un papel crucial en acelerar esta adopción, permitiendo a las PYME 

simular procesos de economía circular, visualizar el impacto de sus decisiones y 

recibir capacitación interactiva. Esto no solo facilita la comprensión y el compromiso 

con la economía circular, sino que también reduce los costos y riesgos asociados 

con la implementación de nuevas prácticas sostenibles, fomentando así un 

desarrollo más equitativo y sostenible en estas economías emergentes. Es por ello 

que la educación debería invertir en más tecnología para que pueda llegar a todas 

las instituciones del estado y poder así brindar una tecnología de calidad a muchos 

estudiantes del distrito. 

En la justificación tecnológica como lo menciona (Fakahani et al., 2022) indica que 

las tecnológicas actuales también presentan un desafío circunstancial en otros 

campos de la arquitectura, particularmente en la generación de imágenes mediante 

realidad virtual. En ciertas ocasiones, durante la creación de diseños, se requieren 

rastreadores cuya precisión puede verse afectada por pequeños errores, resultando 

en registros incorrectos. La precisión de los sensores y rastreadores es crucial, ya 
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que su funcionamiento impreciso puede impactar negativamente en el sistema de 

realidad virtual. Sin embargo, estos aspectos tecnológicos están influenciados por 

el hardware, lo que indica que el progreso en la realidad virtual depende del avance 

tanto en la tecnología de hardware como en los programas y sistemas que 

incorporan esta tecnología. 

Justificación Operativa como lo menciona  (Fakahani et al., 2022) que la realidad 

virtual ha tenido un gran impacto gracias a la tecnología informática, donde las 

imágenes en movimiento son generadas por computadora. Técnicamente, se 

describe como un entorno tridimensional creado por computadora. Su característica 

tridimensionalidad hace que parezca casi real para la percepción humana, 

permitiendo a las personas sumergirse en dicho entorno y manipularlo. En el ámbito 

educativo, la realidad virtual ofrece oportunidades innovadoras para la enseñanza 

y el aprendizaje, al proporcionar experiencias inmersivas que mejoran la 

comprensión y la retención del contenido. 

Preexiste relación simultanea entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de 

personal social de nivel secundario en la institución educativa. Así mismo como 

objetivos específicos de la hipótesis son. Existe relación significativa entre la 

realidad virtual y construye interpretaciones históricas de la variable del área 

personal social de nivel primario en la Institución educativa?, Existe relación 

significativa entre la realidad virtual y actúa responsablemente respecto a los 

recursos económicos de la variable del área de personal social de nivel secundario  

en la Institución educativa?, Existe relación significativa entre la realidad virtual y 

participa en asuntos públicos para promover el bien común de la variable del área 

de personal social de nivel secundario en la Institución educativa?  
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II. MARCO TEÓRICO

Según (Calla Sarasi, 2022) en su tesis tuvieron como meta determinar el

impacto de  RV en el proceso de aprendizaje innovador, hibrido del instituto del año 

2022. Tiene un diseño no experimental. La población del estudio consistió en 94 

miembros de la comunidad estudiantil, de los cuales se seleccionó una muestra de 

76 estudiantes y docentes mediante un muestreo probabilístico aleatorio. Para el 

resultado (pag.38), se manejó el valor de R cuadrado de Nagelkerke, que fue de 

0.682, ubicándose 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 concluyó, la RV afecta 

significativamente la dimensión de las competencias. El valor de R cuadrado de 

Nagelkerke de 68.2% refleja una relación moderada a fuerte entre la realidad virtual 

y las competencias generales. También, la realidad virtual tiene un impacto 

significativo en la dimensión de competencias específicas en el proceso de 

aprendizaje, con un valor de R cuadrado de Nagelkerke de 41.9%, indicando una 

relación débil entre la realidad virtual y las competencias específicas. 

Según (Barrantes Carrillo & Ugaz Mallma, 2019) tuvieron como meta verificar como 

influye la RV para el aprendizaje inmersivo del curso de geografía. El método que 

realizaron esta orientado al sentido cualitativo del tipo aplicada experimental 

enfocándose en el estudio netamente cuasi experimental, Utilizaron para su estudio 

como variable dependiente la siguiente dimensión que sería aprendizaje inmersivo 

y aprendizaje experiencial, con un estudio como población de 20 alumnos entre 

hombres y mujeres, con un método de investigación hipotético deductivo, asimismo 

utilizaron la encuesta además como instrumento utilizaron el cuestionario, utilizaron 

como grado de 1-5 aprendizaje observacional, de 6-10 aprendizaje experiencial. 

Como resultado del presente estudio, diseñar 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 

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

     Según (Renato Andree & León Tejada et al., 2022) En su trabajo de investigación, 

la meta fue representar métodos de fotografía para proponer una respuesta de RV 

para el local turístico. El método que realizaron está orientado a sentido cuantitativo 

porque depende de la recopilación de los datos además es descriptiva como 

también prospectiva. del tipo aplicada no experimental, con un estudio como 

población de 495 habitantes además una muestra no probabilística de 30 

pobladores, utilizo un cuestionario además se medió a trávez de una escala de tipo 

satisfacción. Como resultado al primer indicador nivel de valoración, conocimiento, 

participación y por último nivel de conservación obtuvieron valores en escala de 

Likert de 36.8%, 34.0%,35.0% y 33.0% respectivamente. Concluyeron que el 

trabajo de investigación fue posible la obtención de un diagnostico favorable. 

Además (Chunga Villalobos, 2022) en su trabajo de investigación como meta fue 

determinar cómo influye un juego didáctico con RV en una institución educativa. El 

método que utilizaron fue cuantitativo por sus datos obtenidos, el tipo fue aplicada, 

como también es de análisis descriptivo que se obtuvieron datos de dos 

evaluaciones. Se obtuvo como diseño de la investigación experimental, con una 

población de 9 estudiantes del nivel inicial entre los (3 ,4 y 5 años), para la 

validación de la metodología de sistema fue validado por 2 expertos. Con un método 

de investigación hipotético deductivo debido a la formulación de hipótesis 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, coordinación ojo mano de los alumnos. Como conclusión 

mencionan que el juego didáctico con realidad virtual incrementa la estimulación 

del aprendizaje en los niños de 3 a 5 años con el síndrome asperger debido a que 

es notable el incremento de cada alumno. 

Según (Montalvo Linares Carlos Santos et al., 2024) en la revista que fue 

elaborado su investigación tuvieron como meta implementar la RV como una 

herramienta educativa. La investigación se realizó Universidad del estado UNMSM, 

se realizaron a estudiantes y profesores la RA. El método que utilizaron fue en base 

a una metodología mixta, utilizando métodos cuantitativos y cualitativos, se obtuvo 

como población a 10 docentes y 70 estudiantes con un total de 80 individuos. 
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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. Además, el 65% de 

estudiantes y el 35% de profesores que coinciden en que la realidad virtual 

mejoraría su experiencia de aprendizaje. Además, en el indicador mejora el 

compromiso y participación se observa que el 80 % de maestros se muestra el 

compromiso y el 20% de estudiantes, además el indicador más efectivo que las 

clases tradicionales mejora en un 70% de estudiantes y el 30%de maestros. 

Según  (Linares et al., n.d.) En el artículo elaborado de investigación tuvieron como 

meta demostrar que el uso de la RV aprende los estudiantes en forma general. La 

investigación se enmarca en un diseño experimental aplicado. Se intervino con 

variables para probar la hipótesis planteada, que consistía en demostrar que el uso 

de la RV mejora las habilidades de los alumnos. La población 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 

información. Y como instrumento la aplicación de encuestas a los alumnos y 

observación durante el uso de la aplicación de realidad virtual. Procesamiento de 

datos y análisis estadístico mediante Excel para evaluar el nivel de aceptación del 

aplicativo. Como resultado obtuvieron después de usar la aplicación de realidad 

virtual, se observó 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 

aplicación sí mejoró el aprendizaje de los alumnos. Además, se hace referencia a 

estudios previos que respaldan la eficacia de la RV. 

Cabe precisar que el autor (Mariscal et al., 2020) en el artículo elaborado de 

investigación 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 calificación de 1 a 3 (mala, buena, muy 
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buena) para el pretest y postest. Como resultado se mostraron que el grado global 

de satisfacción fue muy alto/excelente para el 60% de los estudiantes y alto para 

un 40%, sin que ningún estudiante indicara que su grado de satisfacción fue medio, 

bajo o muy bajo. 

Asimismo, el autor   (Carlos et al., 2023) en el trabajo de investigación del articulo 

menciona que la meta fue presentar el uso de la RV para el perfeccionamiento del 

rendimiento académico en los alumnos. La investigación fue aplicada, además se 

enmarca en un estudio no experimental con un alcance descriptivo, ya que se 

examinaron las variables sin manipular la realidad y se recopiló la información en 

un solo momento (transversal). Además, se utilizó como instrumento el cuestionario 

validado con un alfa de Cronbach de 0.93, compuesto por 30 preguntas con una 

escala de Likert, se utilizó la prueba de Normalidad, mediante la prueba de Shapiro 

Wilk se determinó que son no paramétricas (valor < 0.05). Para la población fue 38 

estudiantes durante el período abril-junio 2023. La muestra fue no probabilística 

intencional, seleccionada por criterio de accesibilidad. Como resultado se obtuvo 

39% de los estudiantes calificaron las metodologías como neutras y satisfactorias 

además 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 tecnológicas 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 motivación de viajes. 

La investigación fue aplicada de tipo cuantitativo, además de tipo de diseño pre 

experimental. La población fue de 13,574 centennials residentes de lima, para la 

muestra estuvo conformado por 21, entre las edades menores de 20 años. Además, 

Utilizaron como indicador (inmersión, presencia, navegación y interacción) Las 

encuestas fueron realizadas a trávez de google forms. Como resultado se obtuvo 

un 14% de los encuestados nunca había utilizado RV, asimismo el 28.6% señalo 

que uso RV, asimismo el 28.6 indico que lo utilizo RV con el objetivo de estudiar. 

Concluyen que la RV poseen características 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 aplicación móvil para mejorar el 
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aprendizaje. La investigación fue de carácter aplicado y nivel experimental, cuasi-

experimental, de tipo cuantitativo, la población se conformó de 40 personas de 

quinto grado de primaria, con una muestra no probabilística (por conveniencia). Se 

utilizó un instrumento para medir la observación. Como resultado fue de 37% de 

aceptación de la herramienta de realidad virtual. Además, el indicador de 

rendimiento académico mostró un aumento significativo, alcanzando un 78%.  

Como definición de la variable independiente 

La realidad virtual es una tecnología informática que crea la ilusión de estar 

inmerso en un entorno ficticio. Consiste en una simulación computarizada de una 

situación real, permitiendo al usuario interactuar con el entorno virtual. Esta 

interacción 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 Aplicación  

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.(Abásolo 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 dispónibles 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 históricas que 

acontece el Perú, Además, reconoce la calidad de la educación, ya que es a través 

de la comprensión 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 educación histórica es fundamental para formar ciudadanos críticos y 

comprometidos con su entorno, contribuye a la sociedad.(Ministerio de educación 

et al., 2016) 

Para la segunda dimensión actúa responsablemente respecto a los recursos 

económicos.  Se define como la organización de la producción, establecer un 

orden adecuado de sus propios recursos. Su propósito principal es abordar el 

desafío fundamental de las sociedades: satisfacer las necesidades mediante una 

asignación eficaz de los recursos limitados disponibles, reconociendo la 

importancia crucial del recurso económico en este proceso.(Ministerio de educación 

et al., 2016) 

Para la tercera dimensión participa en asuntos públicos para promover el bien 

común. Se define como colaborar en proyectos comunitarios como también 

participar en actividades de voluntariado. (Ministerio de educación et al., 2016) 
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M 

III. MÉTODO

3.1 Tipo y diseño de investigación 

El presente estudio recoger información de la realidad y en relacionar 

variables para indicar la causa y efecto.  Su objetivo es generar nuevo conocimiento 

y explorar nuevos campos de investigación, sin preocuparse necesariamente por 

su aplicación práctica. Este tipo de investigación busca crear y ampliar teorías 

relacionadas aportando al conocimiento profundo. Se realizo una investigación bajo 

el enfoque cualitativo, utilizando datos numéricos y análisis estadísticos para 

examinar la relación entre la primera variable (RV) Y (AAPS). El estudio empleo un 

método inductivo-deductivo con un alcance temporal transversal. (Claudia Lorena 

Polanía Reyes et al., 2020) 

Respecto al Diseño de Investigación al que pertenece este estudio de trabajo 

académico es de tipo descriptivo. Además, se utilizó un diseño no experimental y 

correlacional para identificar causas y efectos. El propósito es describir las 

características cuantitativas y cualitativas de los sujetos investigados en relación 

con la variable de estudio. Estos diseños transaccionales descriptivos examinan 

incidencias de diferentes modalidades, categorías o niveles de una o más variables 

dentro de una población. (Hernández Sampieri et al., 2014). 

Cuyo esquema corresponde al siguiente diseño no experimental, transversal: 

 v1 

 v2 

Dónde: 

M: Muestra   

v1: Realidad Virtual 

v2: Aprendizaje del área de personal social 

r: relación entre v1 y v2
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3.2   Variables y Operacionalización (Cuantitativo) 

Variable Independiente: Realidad Virtual 

Es utilizado frecuentemente para la educación básica y profesional, garantizando 

la calidad de los estudiantes, es la forma natural que interactúa una persona con 

dispositivo y el computador mediante la inmersión del usuario en un entorno 

RV.(Ferreira et al., 2021). 

La definición operacional se refiere a la aplicación del instrumento que se realizara 

mediante el cuestionario de 20 ítems mediante likert en la institución educativa.  

Dimensiones e Indicador: 

Aplicación. (Conjunto de experiencia-Experiencias visuales- Escena virtual). 

Actitud y eficacia de aprendizaje. (Cognición – Efecto – Tendencia de acción). 

Calidad de sistema. (funcionalidad – confiabilidad – flexibilidad). 

Variable dependiente: Aprendizaje. 

El aprendizaje del area de personal debe fomentar el desarrollo de competencias 

que 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 educación et al., 2016). 

Definición Operacional: 

Al definir claramente las variables se puede precisar de una manera más concisa 

la forma de ser manipuladas, el cuestionario podrá recoger las 20 items y será por 

escala. 

Dimensiones: 

Construye interpretaciones históricas. 

Actúa responsablemente respecto a los recursos económicos. 

Participa en asuntos públicos para promover el bien común.  

Indicadores: 

I1. Interpreta críticamente fuentes diversas. 

I1. Elabora explicaciones históricas la relevancia de determinados procesos. 

I2. Gestiona los recursos de manera responsable. 

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

I3. Problematiza asuntos públicos a partir del análisis critico 

I3. Aplica principales conceptos e información vinculada a la institución y a la 
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ciudadanía 

3.3   Población, muestra y muestreo (incluir criterios de selección)   

La población es el conjunto de todos los individuos (Objetos, personas, 

documentos, etc.) a quienes se les generalizarán los resultados de estudios, los 

cuales estarán claramente delimitados por ciertas características. (Claudia Lorena 

Polanía Reyes et al., 2020) La población será 35 alumnos de secundaria. 

Criterio de inclusión: Estos criterios de inclusión se realizaron a los 35 estudiante 

de secundaria, cabe precisar que se tuvo en cuenta la dimensión, Construye 

interpretaciones históricas, actúa responsablemente respecto a los recursos 

económicos y participa en asuntos públicos para promover el bien común. 

Criterio de exclusión: Para este criterio no se tomarán en cuenta los grados 

inferiores es decir primaria y lo que respecta a todas las demás áreas de la 

institución educativa. 

La muestra se realizó una muestra censal del estudio, cabe mencionar que la 

inclusión de toda la población asegura la adecuación y representatividad de la 

muestra para el estudio.(Hernández Sampieri et al., 2014) la elección fue de 35 

estudiantes el total.  

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 

Para que una investigación sea exitosa un detalle clave es la adquisición de datos 

y el flujo general que acompaña a ese proceso. Al obtener datos para la 

investigación científica, se llega al núcleo mismo de la realidad, permitiendo probar 

ideas sobre esa realidad, estos datos deben estar relacionados directamente con 

el fenómeno que se investiga. La concreción del método de prueba y su 

operacionalización dentro de la metodología de investigación pueden incluir 

entrevistas, cuestionarios, observación directa etc. (Ahmet Maloku & Omer Gabela 

& Elda Maloku, 2024). Los instrumentos son recursos empleados dentro de la 

técnica. Para el trabajo académico se realizará a tráves de la encuesta y 

cuestionario.  Un requisito previo para una entrevista exitosa es que las preguntas 

deben estar redactadas y ordenadas cuidadosamente su formulación 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 elaboró los cuestionarios de la variable 1 y variable 2, los cuales 
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fueron validados por tres expertos del área, además su validez se realizó 

aplicando la V de Aiken, para validar su contenido del instrumento que se pueden 

calcular tanto a nivel de ítem como de escala y se calcula como la proporción de 

expertos que consideran un ítem relevante, representativo.(Schames Kreitchmann 

et al., 2024).  

3.5 Procedimiento. 

Se recolecto información desarrollando la técnica del cuestionario para ambas 

variables, independiente y dependiente, mediante una escala de valoración del 1 

al 5 para medir respuestas, la recolección se llevó a cabo utilizo utilizando el 

software SPSS 25 para facilitar el procesamiento y análisis posterior, así como las 

interpretaciones correspondientes, este análisis se centro en las relaciones y 

tendencias de ambas variables. Una vez completado se aplica la discusión de los 

hallazgos, relacionándolos con los antecedentes teóricos y empíricos relevantes.  

3.6 Métodos de análisis de datos. 

Para el análisis de datos obtenidos se llevaron a cabo en dos enfoques principales, 

el primer lugar se realizó una estadística descriptiva donde los datos fueron 

organizados en tablas y figuras estadísticas. Posteriormente se aplicó la estadista 

inferencial(Hernández 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 bibliográficas 

de artículos científicos como en tesis y libros, además del citado adecuadamente 

según formato APA.  
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IV. RESULTADOS

Análisis descriptivo 

Tabla 1 

Niveles de Realidad Virtual (RV) y Aprendizaje (A) 

Nivel 
RV A 

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 relación 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, así como el conocimiento 

de realidad virtual por parte de los estudiantes, por el cual toma en consideración 

las dimensiones siguientes: la aplicación, actitud y eficacia de aprendizaje y por 

último calidad de sistema. 

Ahora bien, en el aprendizaje se puede observar el nivel alto en un 57,0% 

que 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, además 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 retención de información y la comprensión de conceptos complejos 

además que potencia el interés y la motivación.  
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Tabla 2 

Niveles de dimensiones de RV Y A 

Nivel 
Aplicación Actitud y eficacia de 

aprendizaje 
Calidad de 

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 históricas, en relación a interpreta 

críticamente y elabora explicaciones históricas recociendo la relevancia de 

determinados procesos. Un 57,10% que representa a 20 estudiantes 

encuestados, en actúa responsablemente respecto a los recursos económicos, 

en relación a gestiona los recursos de manera responsable y toma conciencia 

que es parte de un sistema económico. Un 8,6% que equivale a 3 encuestados, 

que se refiera a actúa responsablemente respecto a los recursos económicos. 

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 cognición 

el efecto y la tendencia de acción. Un 31,40% que equivale a 11 casos de actitud 

y eficacia de aprendizaje. Un 20% encontrándose a 7 encuestados de Aplicación 

relacionados con el conjunto de experiencias, experiencias visuales y escena 

virtual.     

Nivel 

Construye 
interpretaciones 

históricas 

Actúa 
responsablemente 

respecto a los 
recursos económicos 

    Participa asuntos 
públicos para 

promover el bien 
común 

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% 
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 En esta sección 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 está compuesta por 35 individuos, fue esencial 

verificar la normalidad de los datos antes de procesar con el análisis estadístico. 

Para este fin, se aplicaron las pruebas de Shapiro – Wilk ya que son particularmente 

adecuadas para muestras pequeñas.(Hernández Sampieri et al., 2018) 

Tabla 3  

Prueba de normalidad 

Pruebas de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadísti

co gl Sig. 

Estadístic

o gl Sig. 

Realidad Virtual ,097 35 ,200* ,952 35 ,132 

Aprendizaje 

Personal Social 

(P,S) 

,122 35 ,200* ,929 35 ,025 

Aprendizaje_D1 

(Conocer el 

conjunto de 

experiencias) 

,269 35 ,000 ,848 35 ,000 

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 estadísticos son relativamente pequeños lo que indica 

que las distribuciones no son significativamente diferentes de la normal. Sin 

embargo, los valores de significancia son significativos para algunas variables 

(Aprendizaje dimensión 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, dimensión 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 

Realidad 
Virtual 

Aprendiz
aje del 
área de 

P.S

Rho de 
Spearman 

Realidad 
Virtual 

Coef de correla 1,000 ,616** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 35 35 

Aprendizaje 
del área de 
Personal 
Social. (P.S) 

Coef correla ,616** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 35 35 

En  la tabla 4 con respecto al Rho de Sperman ,616 indica una evaluación moderada 

y significativa a un nivel de significancia del 0.01(bilateral) la evaluación de la variable 

realidad virtual y aprendizaje P.S es moderada y significativa. El valor de Rho 0.616 

indica que la compensación es moderada, es decir, no es muy fuerte ni muy débil. 

La significancia bilateral (0.000) indica que la clasificación es estadísticamente 

significativa a un nivel de significancia del 0.01, lo que significa que es muy 

improbable que la calificación sea debida al azar. 

Contratación de Hipótesis 

Hipótesis General 

Ho: No existe influencia significativa entre realidad virtual y aprendizaje del área de 

personal social de nivel secundaria. 

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

personal social de nivel secundaria. 
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Contratación de la hipótesis mediante Rho de Sperman de la realidad virtual y la 

dimensión construye interpretaciones históricas. 

Tabla 5 

Realidad virtual y Construye interpretaciones históricas. 

  Correlaciones 

Realidad 
virtual 

Aprendizaj
e P.S 

Rho de 
Spearman 

Realidad 
Virtual 

Coeficiente de correlación 1,000 ,655** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 35 35 

Construye 
interpretacion
es históricas 

Coeficiente de correlación ,655** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 35 35 

La compensación de la tabla 5 con respecto al Rho de Spearman (0.655) indica que 

la compensación es moderada, es decir no es muy fuerte ni muy débil. La 

significancia bilateral (0.000) indica que la calificación es estadísticamente 

significativa a un nivel de significancia del 0.01, lo que significa que es muy 

improbable que la calificación sea debida al azar. 

Podemos decir que la realidad virtual y construye interpretaciones históricas es 

moderada y significativa. 

Contratación de hipótesis 

Hipótesis especificas 1  
Ho: No existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y dimensión 

construye interpretaciones históricas. 

Ha: Existe influencia significativa entre la dimensión construye interpretaciones 

históricas. 
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Contratación de hipótesis mediante Rho de Sperman de la realidad virtual y la 
dimensión actúa responsablemente. 

Tabla 6 

Realidad virtual y Actúa responsablemente respecto a los recursos económicos. 

Correlaciones 

V1 V2_D2 

Rho de Spearman Realida

d Virtual 

Coeficiente de correlación 1,000 ,524** 

Sig. (bilateral) . ,001 

N 35 35 

Actúa 

respons

ablemen

te 

Coeficiente de correlación ,524** 1,000 

Sig. (bilateral) ,001 . 

N 35 35 

Los resultados obtenidos de la tabla 6 con respeto al Rho de Sperman (0.524) indica 

que la compensación es moderada, es decir, no es muy fuerte ni muy débil. La 

significancia bilateral (0.001) indica que es estadísticamente significativa a un nivel 

de significancia del 0.01, lo que significa que es muy improbable que la calificación 

sea debida al azar. Podemos decir que la realidad virtual y la dimensión actúa 

responsablemente respecto a los recursos económicos es moderada y significativa 

relación entre ambas.  

Contratación de hipótesis  

Hipótesis especifica 2 

Ho: No existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y la 

dimensión actúa responsablemente. 

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

actúa responsablemente.  
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Contratación de la hipótesis mediante Rho de Sperman de la realidad virtual y la 

dimensión actúa responsablemente. 

Tabla 7 

Realidad virtual y Participa en asuntos públicos para promover el bien común. 

Correlaciones 

Realidad 
Virtual 

Participa 
en 

asuntos 
públicos 

Rho de Spearman 

Realida

d Virtual 

Coef de correl 1,000 ,357* 

Sig. (bilateral) . ,035 

N 35 35 

Particip

a en 

asuntos 

públicos 

Coef de correl ,357* 1,000 

Sig. (bilateral) ,035 . 

N 35 35 

Se puede observar que la tabla 7 con respecto al Rho de Sperman (0.357) indica 

una calificación baja y positiva entre la RV y Participa en asuntos públicos. la 

calificación es significativa a un nivel de 0.05, lo que significa que hay menos de un 

5% de probabilidad de que la calificación observada se deba al azar si las variables 

no están relacionadas en la población. Existe una valoración baja pero significativa 

entre ambas variables, tienden a aumentar también los valores de la dimensión 

participa en asuntos públicos, aunque la relación no es muy fuerte. 

Contratación de hipótesis 

Hipótesis especifica 3 

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

Ha: Existe influencia significativa entre la variable de realidad virtual y la dimensión 
participa en asuntos públicos.     
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V. DISCUSIÓN

Se ha evidenciado que los datos obtenidos fueron con un Ro de Spearman de 0.616 

lo que indica una evaluación moderada es decir no ni fuerte ni muy débil, además 

cabe mencionar según el autor (Calla Sarasi, 2022). Debido a ello existe una 

investigación 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 según 

(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 hipótesis entre ambas variables 

ocurre significancia de estudio, rechazando la nula, asimismo otra forma de reforzar 

la presente investigación es a trávez del (Ministerio de educación et al.2016) según 

su currículo nacional donde menciona que hoy en día surgen una rápida innovación 

tecnológica lo que podría ser un problema sin embargo lo que en el futuro será visto 

como algo natural y que el verdadero desafío será adaptarse y potenciar las 

capacidades para manejar estos cambios. 

OE1. Determinar la relación entre la realidad virtual y construye interpretaciones 

históricas en estudiantes del área de personal social del nivel secundario en una 

institución educativa, ate 2024. 

Las pruebas señal un Rho de Spearman de 0.655 lo que indica una evaluación 

moderada es decir ni fuerte ni muy débil, cabe precisar que (Hernández Sampieri et 

al., 2014) menciona que efectivamente se trata de una correlación positiva media, 

asimismo según el antecedente (Linares et al., n.d.) quien ha evidenciado en su 

estudio de un artículo científico 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 correlación de estudios de ambas 

investigaciones. En base a la teoría (Maguiño et al., 2020) precisa que las nuevas 

tecnologías han posibilitado el trabajo en red en ambientes virtuales de aprendizaje 

que permiten mayor autonomía de aprendizaje del estudiante. Al respecto, el 

presente trabajo académico incluye una hipótesis de lo cual es un elemento esencial 

aceptado en la metodología científica y rechazando la nula. 
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OE2.Determinar la relación entre la realidad virtual y actúa responsablemente 

respecto a los recursos económicos en estudiantes del área personal social del nivel 

secundario en una institución educativa ate 2024. 

Las pruebas señalan un Ro de Spearman de 0.524 demostrando una evaluación 

moderada, es decir ni muy fuerte ni muy débil, además según(Hernández Sampieri 

et al., 2014) menciona que se trata de una de una correlación positiva media. 

asimismo, afirma (Kong, 2021) que evidencia en su estudio de un artículo científico 

el análisis de la relación entre la actitud de aprendizaje y la eficacia, demostrando en 

sus tres dimensiones (cognición, efecto y tendencia a la acción) 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 teoría 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 hipótesis de lo cual es un 

elemento esencial aceptado en la metodología y rechazando la nula. 

OE3.Determinar la relación entre la realidad virtual y participa en asuntos públicos 

para promover el bien común en estudiantes del área de personal social del nivel 

secundario en una institución educativa, ate 2024 

De acuerdo a la presente investigación, se ha obtenido un coeficiente de Rho de 

Spearman de 0.357 indicando una evaluación baja pero significativa, a media que 

aumenta los valores de la RV tienden aumenta la otra variable, cabe precisar según 

(Hernández Sampieri et al., 2014)  considera una correlación positiva considerable.  

Además, en un estudio de (Tapara Quispe, 2022) donde se puede evidenciar en su 

estudio de maestría en docencia universitaria donde menciona que obtiene como 

resultado 0.780 en la variable entornos virtuales donde se determina una correlación 

positiva considerable a muy fuerte por otro lado en la otra variable de aprendizaje 

autónomo tiene 0.734 donde se determina una correlación en un grado positivo 

moderado, asimismo en base a la teoría de (Zuñe Chero et al., 2023) menciona que 

en los últimos años se han venido provocando numerosas innovaciones en la 
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sociedad actual y además su incorporación en el ámbito educativo conducen hacia 

una nueva metodología para ello surgen los aspectos virtuales como un aspecto 

pedagógico conectivista.   

En cuanto a la hipótesis de investigación y la prueba de normalidad 

Por otro lado, en cuanto a la hipótesis 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 evaluación moderada 

significativa, puesto que si “p” es mayor a 0.616 no sería 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 hipótesis y además 

que existe un rechazo. 
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VI. CONCLUSIONES

Conclusión General: 

Que, de los resultados obtenidos, se evidencia un Rho de Spearman de 0.616 con 

un Sig=0.00, lo que generó que la realidad virtual necesita de la operacionalización 

del aprendizaje, asimismo los datos sugieren que existe una correlación positiva 

moderadamente fuerte y estadísticamente significativa entre las variables, esto 

implica a medida que aumenta la variable, la otra también tiende a aumentar de 

manera proporcional. 

Conclusión específicos 1: 

Que, de los datos obtenidos, se evidencia un Rho Spearman de 0.655 con un 

Sig=0.00, lo que generó que la realidad virtual necesita de la operacionalización de 

construye interpretaciones históricas en estudiantes del área de personal social, 

asimismo los resultados muestran que hay una asociación lineal moderada entre las 

dos variables analizadas, esto sugiere que existe una relación real entre ellas que no 

se debe al azar. 

Conclusión especifico 2: 

Que, los datos extraídos, se evidencia una relación significativa con el coeficiente de 

Rho Spearman 0.524 con un Sig=0.001, lo que generó que la RV necesita la 

operacionalización de actúa responsablemente respecto a los recursos económicos, 

para poder identificar veracidad, asimismo los resultados muestran que hay una 

asociación lineal moderada y estadísticamente significativa entre las dos variables 

analizadas. Esto sugiere que existe una relación real entre ellas, la relación de estas 

variables es directa a medida que una variable aumente, la otra también tiende a 

aumentar. 

Conclusión especifico 3: 

Que, los resultados obtenidos, se evidencia que existe una relación significativa con 

el coeficiente de Rho de Spearman 0.357 con un Sig=0.035, lo que generó que la 

realidad virtual necesita de la operacionalización de participa en asuntos públicos 

para promover el bien común en estudiantes, asimismo podemos decir que la 

relación entre ambas variables es significativa. 
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VII. RECOMENDACIONES

1. Los resultados obtenidos mostraron una correlación positiva moderadamente

fuerte y estadísticamente significativa entre la realidad virtual y la

operacionalización aprendizaje, sugiriendo que institución educativa podrán

beneficiarse enormemente al implementar y expandir el uso de tecnología de

realidad virtual en sus programas educativos. Esta tecnología ofrece ventajas

significativas como la creación de entornos interactivos inmersivos que facilitan la

practica realista y la simulación de escenarios complejos, mejorando la

motivación, el compromiso y la personalización del aprendizaje para estudiantes

de diversas disciplinas.

2. Los resultados obtenidos demostraron una asociación lineal moderada y

estadísticamente significativa entre la realidad virtual (RV) y la operacionalización

de la construcción de interpretaciones históricas en estudiantes del área de

personal social. La tecnología de realidad virtual facilita una experiencia educativa

inmersiva y dinámica, permitiendo a los estudiantes explorar recreaciones

digitales de eventos históricos, lugares y contextos culturales de manera

interactiva y realista. Esta técnica no solo mejora la comprensión conceptual al

ofrecer visualizaciones tridimensionales y multisensoriales, sino que también

fomenta el análisis crítico y reflexión histórica al permitir que los estudiantes

interactúen activamente con el material de estudio de una manera que no sería

posible con métodos tradicionales.

3. Los resultados obtenidos demostraron una asociación lineal moderada y

estadísticamente significativa entre la realidad virtual y la operacionalización de

actúa responsablemente respecto a los recursos económicos para identificar

veracidad. Estos hallazgos sugieren que la integración de la realidad virtual en el

contexto educativo puede jugar un papel crucial en la promoción de habilidades

de discernimiento y gestión económica entre los estudiantes. La RV puede

proporcionar escenarios económicos complejos, tomar decisiones y evaluar

consecuencias sin riesgos financieros reales, lo cual no solo mejora la

comprensión conceptual sino también fomenta la responsabilidad y la habilitad.

4. Los resultados obtenidos demostraron una asociación positiva moderada y

estadísticamente significativa entre la realidad virtual y la operacionalización de la

participación en asuntos públicos para promover el bien común en estudiantes.
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Esta conexión 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 públicas, lo cual es crucial para 

el desarrollo de habilidades cívicas y el entendimiento de la importancia del 

compromiso cívico destacando el potencial de la RV como herramienta educativa. 
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ANEXOS 

Anexo 01: Matriz de Operacionalización  
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La realidad virtual es una tecnología 

informática que crea la ilusión de estar 

inmerso en un entorno ficticio.  

Consiste en una simulación 

computarizada de una situación real, 

permitiendo al usuario interactuar con el 

entorno virtual. Esta interacción se 

realiza a menudo mediante interfaces no 

convencionales, como gafas y cascos 

que representan escenas y 

sonidos.(Alfadil, 2020) 

 

Se aplicaría una encuesta como 

técnica, a través del uso de un 

instrumento denominado 

cuestionario o conjunto de 
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importante acerca de una 
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muestra seleccionada. La misma 

que fue medida por medio de un 

cuestionario tipo Likert, que 

consta de 20 ítems. 

La variable Realidad virtual se 

define operacionalmente por 

medio de las dimensiones: 
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La realidad virtual es una 
tecnología informática que crea la 
ilusión de estar inmerso en un 
entorno ficticio.  
Consiste en una simulación 
computarizada de una situación 
real, permitiendo al usuario 
interactuar con el entorno virtual. 
Esta interacción se realiza a 
menudo mediante interfaces no 
convencionales, como gafas y 
cascos que representan escenas y 
sonidos.(Alfadil, 2020) 

 
Se aplicó una encuesta 
como técnica, a través del 
uso de un instrumento 
denominado cuestionario 
con un conjunto de ítems 
que permitió la obtención de 
información importante 
acerca de una población a 
partir de una muestra 
seleccionada.    La misma 
que fue medida por medio 
de un cuestionario tipo 
Likert, que consta de 20 
ítems. La variable 
Aprendizaje se define 
operacionalmente por 
medio de las dimensiones: 
 
-Construye interpretaciones 
históricas. 
 
-Actúa responsablemente 
respecto a los recursos 
económicos. 
 
-Participa en asuntos 
públicos para promover el 
bien común. 
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Anexo N° 2.1 Validación 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 relación entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de personal social en nivel primario. 

Para ello, solicitamos tu colaboración dando respuesta a las preguntas de la manera más sincera y 

espontánea posible, sin dejar preguntas sin responder. La información proporcionada será confidencial 

y usada solo para fines académicos. No hay respuestas correctas o incorrectas.Instrucciones: Para 

responder, marca con una X sobre el número que mejor representa tu opinión sobre Realidad virtual, con 

base a la siguiente escala: 

1 2 3 4 5 

Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre 

Dimensión 1: Aplicación 

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

1 2 3 4 5 

2 
¿Qué tan efectivo le parece el uso de la realidad virtual para simular experiencias 
sensoriales sintéticas y permitir la interacción en una escena virtual? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

6 
¿En qué medida las escenas virtuales en los entornos de realidad virtual mejoran su 
experiencia de inmersión e interacción? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

− Dimensión 2: Actitud y eficacia de aprendizaje.

8 
¿En qué medida considera que su comprensión de los conceptos ha mejorado con el uso
de tecnologías de aprendizaje avanzadas? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

11 
¿Cuál es su nivel de satisfacción con los resultados obtenidos mediante el efecto de las 
prácticas de enseñanza implementadas? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

14 
¿Cuál es su nivel de compromiso con la implementación de estrategias de estudio y 
prácticas educativas, reflejando su tendencia de acción hacia el éxito académico? 

1 2 3 4 5 

Dimensión 3: Calidad de sistema 

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

1 2 3 4 5 

16 
¿Qué tan útiles considera que son las funciones y características ofrecidas por las 
herramientas educativas para mejorar su eficacia de aprendizaje? 

1 2 3 4 5 

17 
¿En qué medida confía en la precisión y fiabilidad de los recursos educativos utilizados 
para apoyar su aprendizaje? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

20 
¿Qué tan útiles considera que son las opciones de personalización y ajuste ofrecidas por 
las herramientas de aprendizaje para satisfacer sus preferencias de estudio? 

1 2 3 4 5 



 

Evaluación por juicio de expertos 

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

 
1. Datos generales del juez 

Nombre del juez:  GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA 

Grado profesional: Maestría (x) Doctor ( ) 

Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social () 

 
Educativa (   ) Organizacional (  ) 

Áreas de experiencia profesional: 
TECNOLOGIA Y EDUCACION 

Institución donde labora: MINISTERIO DE EDUCACION - CENTROMIN 

Tiempo de experiencia profesional en 

el área: 

2 a 4 años () 

Más de 5 años ( X) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si 
corresponde) 

Trabajo(s) psicométricos 
realizados Título del estudio 
realizado.  

 
2. Propósito de la evaluación: 

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 

Administración:  Directa 

Tiempo de aplicación:  30 min 

Ámbito de aplicación:  Estudiantes de EBA del JAPAM 1229 

Significación: 

El cuestionario está compuesto por 3 dimensiones, con 20 ítems y una 

escala de Likert de 5 puntos, cuyo objetivo de medición es Determinar si 

existe relación entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de 

personal social en el nivel primaria en la I.E 1229 JAPAM 

 
4. Soporte teórico 

(describir en función al modelo teórico) 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

 
Realidad virtual 

− Aplicación 

− Actitud y eficacia de 
aprendizaje. 

− Calidad de sistema 

La realidad virtual es una tecnología informática que 
crea la ilusión de estar inmerso en un entorno ficticio.  
Consiste en una simulación computarizada de una 
situación real, permitiendo al usuario interactuar con 
el entorno virtual. Esta interacción se realiza a 
menudo mediante interfaces no convencionales, 
como gafas y cascos que representan escenas y 
sonidos.(Alfadil, 2020) 

 
 

 

5. Presentación de instrucciones para el juez: 

A continuación, a usted le presento el cuestionario Octave elaborado por Giancarlo Sanchez Atuncar  en 
el año 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 



 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así 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: Aplicación, Actitud y eficacia de aprendizaje, Calidad de resultados. 
Primera dimensión: Aplicación. 

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

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Conjunto de 
experiencia. 

¿En qué medida considera que las 
experiencias visuales generadas por 
computadora mejoran la inmersión? 

4 4 4  

Conjunto de 
experiencia. 

¿Qué tan efectivo cree que el uso de la 
realidad virtual para simular experiencias 
sensoriales y permitir la interacción? 

4 4 4  

Experiencias 
visuales 

¿Qué tan satisfecho(a) está con la calidad 
visual  en los entornos de realidad virtual? 

4 4 4  

Experiencias 
visuales 

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

4 4 4  

Escena virtual ¿Qué tan realista le parece la 
representación de las escenas virtuales en 
los entornos de realidad virtual? 

4 4 4  

Escena virtual ¿En qué medida las escenas virtuales en los 
entornos de realidad virtual mejoran su 
experiencia de inmersión e interacción? 

4 4 4  

Escena virtual ¿Qué tan fácil le resulta interactuar con los 
elementos de una escena virtual en los 
entornos de realidad virtual? 

4 4 4  

 

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 
El ítem se 

comprende 
fácilmente, es 
decir, su sintáctica 
y semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 
relación lógica con 
la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo (no 
cumple con el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de 
acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con 
la dimensión. 

 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) 
El ítem se encuentra está relacionado con la 
dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 
El ítem es esencial 
o importante, es 
decir debe ser 
incluido. 

1. No cumple con el criterio El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

Segunda dimensión: Actitud y eficacia de aprendizaje 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de visualización de resultados con Octave 

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Cognición 

¿En qué medida considera que su 
comprensión de los conceptos ha 
mejorado con el uso de tecnologías? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 
Cognición 

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

4  
4 

 
4 

 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

Efecto ¿Cuál es su nivel de satisfacción con los 
resultados obtenidos mediante el efecto 
de las prácticas de enseñanza 
implementadas? 

4 4  
4 

 

Tendencia de 
acción 

¿En tan motivado(a) se siente para 
participar en actividades de aprendizaje 
del logro de objetivos académicos? 

 
 
4 

 
 
4 

 
 
4 

 

Tendencia de 
acción 

¿Qué tan efectivas cree que son sus 
acciones y progresar académicamente? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

Tendencia de 
acción 

¿Cuál es su nivel de compromiso con las 
estrategias de estudio y prácticas 
educativas para el éxito académico? 

 
4 

 
4 

4  

 

Tercera dimensión: Calidad de sistema 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de comparación de resultados con de Octave 

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Funcionalidad 

¿Que también cree que las herramientas 
de aprendizaje facilitan su compresión de 
los conceptos académicos? 

4 4 4  

 
Funcionalidad 

¿Qué tan útiles cree que son las funciones 
de las herramientas educativas para 
mejorar su aprendizaje? 

4 4 4  

 
Confiabilidad 

¿En qué medida confía en la precisión y 
fiabilidad de los recursos educativos 
utilizados para apoyar su aprendizaje? 

4 4 4  

 
Confiabilidad 

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

3 3 3  

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

3 3 3  

Flexibilidad ¿Qué tan útiles considera que son las 
opciones de personalización y ajuste 
ofrecidas por las herramientas de 
aprendizaje para satisfacer sus 
preferencias de estudio? 

4 4 4  

 

 

 
 

Mg. GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA 

DNI: 72381692 

 

 

 



 

Cuestionario para los estudiantes 

Anexo N° 2.2  Validación de Instrumento  
 

Estimado(a) estudiante: 

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

si existe relación entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de personal social en nivel 

primario.Para ello, solicitamos tu colaboración dando respuesta a las preguntas de la manera más 

sincera y espontánea posible, sin dejar preguntas sin responder. La información proporcionada será 

confidencial y usada solo para fines académicos. No hay respuestas correctas o incorrectas. 

Instrucciones:  

Para responder, marca con una X sobre el número que mejor representa tu opinión sobre Realidad 

virtual, con base a la siguiente escala: 

1 2 3 4 5 

Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre 

Dimensión 1: Construye interpretaciones históricas  

1 
¿En qué medida consideras que tu capacidad para interpretar críticamente fuentes históricas 
ha contribuido a tu aprendizaje en la materia? 

1 2 3 4 5 

2 
¿Qué tan útiles han sido las habilidades de interpretación crítica de fuentes históricas para 
mejorar tu comprensión y retención de la información? 

1 2 3 4 5 

3 
¿Cuál es tu percepción sobre el impacto de analizar críticamente una variedad de fuentes 
históricas en tu desarrollo de habilidades de pensamiento crítico y análisis? 

1 2 3 4 5 

4 
¿En qué medida consideras que tu habilidad para elaborar explicaciones históricas, 
reconociendo la relevancia de ciertos procesos, ha contribuido a tu comprensión general? 

1 2 3 4 5 

5 
¿Qué tan efectivas han sido tus habilidades para elaborar explicaciones históricas al reconocer 
la relevancia de ciertos procesos para mejorar tu aprendizaje y retención de la información? 

1 2 3 4 5 

6 
¿Cuál es tu percepción sobre la importancia de elaborar explicaciones históricas que 
reconozcan la relevancia de ciertos procesos para desarrollar una comprensión más profunda? 

1 2 3 4 5 

Dimensión 2: Actúa responsablemente respecto a los recursos económicos.      

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

1 2 3 4 5 

8 
¿Qué tan efectivas han sido tus prácticas de gestión de recursos para promover un uso 
responsable de los mismos en el ámbito económico? 

1 2 3 4 5 

9 
¿Cuál es tu percepción sobre la importancia de gestionar los recursos de manera responsable 
para contribuir al bienestar económico individual y colectivo? 

1 2 3 4 5 

10 
¿En qué medida consideras que tu comprensión de ser parte de un sistema económico ha 
contribuido a tu capacidad para tomar decisiones financieras responsables? 

1 2 3 4 5 

11 
¿Qué tan consciente te sientes de tu papel dentro del sistema económico y cómo esto influye 
en tus acciones financieras diarias? 

1 2 3 4 5 

12 
¿Cuál es tu percepción sobre la importancia de reconocer que eres parte de un sistema 
económico para tomar decisiones financieras responsables y sostenibles? 

1 2 3 4 5 

Dimensión 3: Participa en asuntos públicos para promover el bien común.      

13 
¿En qué medida consideras que tu habilidad para problematizar asuntos públicos mediante el 
análisis crítico ha contribuido a tu comprensión de los desafíos sociales y políticos? 

1 2 3 4 5 

14 
¿Qué tan efectivo consideras que es tu análisis crítico de los asuntos públicos para identificar 
sus causas, consecuencias y posibles soluciones? 

1 2 3 4 5 

15 
¿En qué medida confía en la precisión y fiabilidad de los recursos educativos utilizados para 
apoyar su aprendizaje? 

1 2 3 4 5 

16 
¿Cuál es tu grado de compromiso para participar en asuntos públicos y promover el bien común 
a través del análisis crítico de los problemas sociales y políticos? 

1 2 3 4 5 

17 
¿En qué medida crees que la aplicación de los conceptos e información relacionados con la 
institucionalidad y la ciudadanía ha fortalecido tu capacidad? 

1 2 3 4 5 

18 
¿Qué tan efectiva consideras que ha sido tu aplicación de los principales conceptos 
relacionados con la institucionalidad y la ciudadanía para comprender y abordar los problemas? 

1 2 3 4 
5 
 

19 
¿Cuál es tu nivel de confianza en tu capacidad para aplicar los conocimientos sobre la 
institucionalidad y la ciudadanía en la toma de decisiones? 

1 2 3 4 5 

20 
¿Cuál es tu percepción sobre la importancia de aplicar los conceptos relacionados con la 
institucionalidad y la ciudadanía en tu participación activa en asuntos ¿ 

1 2 3 4 5 

 
 



 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La 
evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 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: Maestría (x)                                   Doctor ( ) 

Área de formación académica: 
Clínica ( ) Social () 
Educativa (   ) Organizacional (  ) 

Áreas de experiencia profesional: Educación 

Institución donde labora:  UTP 

Tiempo de experiencia profesional en 

el área: 

2 a 4 años () 

Más de 5 años ( X) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si corresponde) 

Trabajo(s) psicométricos realizados 
Título del estudio realizado.  

7. Propósito de la evaluación: 

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 área de personal social de nivel prima 

Autor:  Giancarlo Sanchez Atuncar 

Procedencia:  Propia 

Administración:  Directa 

Tiempo de aplicación:  30 min 

Ámbito de aplicación:  Estudiantes de EBA de la Institución educativa 

Significación: 

El cuestionario está compuesto por 3 dimensiones, con 20 ítems y una 

escala de Likert de 5 puntos, cuyo objetivo de medición es Determinar si 

existe relación entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de personal 

social en el nivel secundaria de la Institución educativa.  

9. Soporte teórico 

(describir en función al modelo teórico) 

Escala/ÁREA Subescala 

(dimensiones) 

Definición 

 
Aprendizaje del 
área de personal 
social de nivel 
prima 

− Construye interpretaciones 
historicas  

− Actua responsablemente 
respecto a los recursos 
económicos. 

− Participa en asuntos publicos 
para promover el bien común. 

La realidad virtual es una tecnología informática que 
crea la ilusión de estar inmerso en un entorno ficticio.  
Consiste en una simulación computarizada de una 
situación real, permitiendo al usuario interactuar con 
el entorno virtual. Esta interacción se realiza a 
menudo mediante interfaces no convencionales, 
como gafas y cascos que representan escenas y 
sonidos.(Alfadil, 2020) 

 

10. Presentación de instrucciones para el juez: 

A continuación, a usted le presento el cuestionario “ Realidad virtual” elaborado por Giancarlo Sanchez 

Atuncar  en el año 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems según 
corresponda. 



 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así 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: Aplicación, Actitud y eficacia de aprendizaje, Calidad de resultados. 
Primera dimensión: Construye interpretaciones históricas. 

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

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Interpreta críticamente 
fuentes diversas 

¿En qué medida consideras que tu capacidad 
para interpretar críticamente fuentes 
históricas ha contribuido a tu aprendizaje en la 
materia? 

4 4 4  

Interpreta críticamente 
fuentes diversas 

¿Qué tan útiles han sido las habilidades de 
interpretación crítica de fuentes históricas 
para mejorar tu comprensión ¿ 

4 4 4  

Interpreta críticamente 
fuentes diversas 

¿Cuál es tu percepción sobre el impacto de 
analizar críticamente una variedad de fuentes 
históricas en tu desarrollo de habilidades? 

4 4 4  

Elabora explicaciones 
históricas reconociendo 
la relevancia de 
determinados procesos 

¿En qué medida consideras que tu habilidad 
para elaborar explicaciones históricas, 
reconociendo la relevancia de ciertos 
procesos? 

4 4 4  

Elabora explicaciones 
históricas reconociendo 
la relevancia de 
determinados procesos 

¿Qué tan efectivas han sido tus habilidades 
para elaborar explicaciones históricas al 
reconocer la relevancia de ciertos procesos? 

4 4 4  

Elabora explicaciones 
históricas reconociendo 
la relevancia de 
determinados procesos 

¿Cuál es tu percepción sobre la importancia 
de elaborar explicaciones históricas que 
reconozcan la relevancia de ciertos procesos? 

4 4 4  

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 
El ítem se 

comprende 
fácilmente, es 
decir, su sintáctica 
y semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 
relación lógica con 
la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo (no 
cumple con el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de 
acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con 
la dimensión. 

 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) 
El ítem se encuentra está relacionado con la 
dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 
El ítem es esencial 
o importante, es 
decir debe ser 
incluido. 

1. No cumple con el criterio El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

 
Segunda dimensión: Actúa responsablemente respecto a los recursos económicos. 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de visualización de resultados con Octave 

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Gestiona los recursos de 
manera responsable 

¿En qué medida consideras que tus 
habilidades para gestionar los recursos de 
manera responsable han mejorado tu 
comprensión? 

4 4 4  

Gestiona los recursos de 
manera responsable 

¿Qué tan efectivas han sido tus prácticas de 
gestión de recursos para promover un uso 
responsable de los mismos en el ámbito? 

4 4 4  

Gestiona los recursos de 
manera responsable 

¿Cuál es tu percepción sobre la importancia de 
gestionar los recursos de manera responsable 
para contribuir al bienestar económico 
individual y colectivo? 

4 4 4  

Toma conciencia de que es 
parte de un sistema 
economico 

¿En qué medida consideras que tu 
comprensión de ser parte de un sistema 
económico ha contribuido a tu capacidad para 
tomar decisiones? 

4 4 4  

Toma conciencia de que es 
parte de un sistema 
economico 

¿Qué tan consciente te sientes de tu papel 
dentro del sistema económico y cómo esto 
influye en tus acciones financieras diarias? 

4 4 4  

Toma conciencia de que es 
parte de un sistema 
economico 

¿Cuál es tu percepción sobre la importancia de 
reconocer que eres parte de un sistema 
económico para tomar decisiones? 

3 3 3  

 

Tercera dimensión: Participa en asuntos públicos para promover el bien común. 

• Objetivos de la Dimensión: Gestiona los recursos de manera responsable, Toma conciencia de que es parte de un sistema 

económico. 

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Problematiza asuntos 
públicos a partir del 
análisis critico 

¿En qué medida consideras que tu habilidad 
para problematizar asuntos públicos mediante 
el análisis crítico ha contribuido a tu 
comprensión? 

3 3 3  

Problematiza asuntos 
públicos a partir del 
análisis critico 

¿Qué tan efectivo consideras que es tu 
análisis crítico de los asuntos públicos para 
identificar sus causas? 

4 4 4  

Problematiza asuntos 
públicos a partir del 
análisis critico 

¿Cuál es tu grado de compromiso para 
participar en asuntos públicos y promover el 
bien común a través del análisis crítico? 

4 4 4  

Problematiza asuntos 
públicos a partir del 
análisis critico 

¿En qué medida consideras que tu capacidad 
para problematizar asuntos públicos mediante 
el análisis crítico ha contribuido? 

4 4 4  

Aplica principales 
conceptos e información 
vinculada a la 
institucionalidad y a la 

ciudadanía 

¿En qué medida crees que la aplicación de los 
conceptos e información relacionados con la 
institucionalidad y la ciudadanía’? 

4 4 4  

Aplica principales 
conceptos e información 
vinculada a la 
institucionalidad y a la 
ciudadanía 

¿Qué tan efectiva consideras que ha sido tu 
aplicación de los principales conceptos 
relacionados con la institucionalidad y la 
ciudadanía para comprender y abordar los 
problemas? 

4 4 4  

Aplica principales 
conceptos e información 
vinculada a la 
institucionalidad. 

¿Cuál es tu nivel de confianza en tu capacidad 
para aplicar los conocimientos sobre la 
institucionalidad y la ciudadanía? 

3 4 3  

Aplica principales 
conceptos e información 
vinculada a la 
institucionalidad y a la 
ciudadanía 

¿Cuál es tu percepción sobre la importancia 
de aplicar los conceptos relacionados con la 
institucionalidad y la ciudadanía? 

4 4 4  
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Anexo N° 2.3  Validación 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 

relación entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de personal social en nivel primario. 

Para ello, solicitamos tu colaboración dando respuesta a las preguntas de la manera más sincera y espontánea 

posible, sin dejar preguntas sin responder. La información proporcionada será confidencial y usada solo para 

fines académicos. No hay respuestas correctas o incorrectas. 

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

virtual, con base a la siguiente escala: 

1 2 3 4 5 

Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre 

Dimensión 1: Aplicación  

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

1 2 3 4 5 

2 
¿Qué tan efectivo le parece el uso de la realidad virtual para simular experiencias sensoriales 
sintéticas y permitir la interacción en una escena virtual? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

5 ¿Qué tan realista le parece la representación de las escenas virtuales en estos entornos?  1 2 3 4 5 

6 
¿En qué medida las escenas virtuales en los entornos de realidad virtual mejoran su experiencia de 
inmersión e interacción? 

1 2 3 4 5 

− Dimensión 2: Actitud y eficacia de aprendizaje.      

7 
¿En qué medida considera que su comprensión de los conceptos ha mejorado con el uso de 
tecnologías de aprendizaje avanzadas? 

1 2 3 4 5 

8 
¿Qué tan eficaz encuentra el uso de recursos educativos digitales para mejorar su capacidad de 
resolver problemas complejos? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

10 
¿Cuál es su nivel de satisfacción con los resultados obtenidos mediante el efecto de las prácticas de 
enseñanza implementadas? 

1 2 3 4 5 

11 
¿En qué medida se siente motivado(a) para participar activamente en actividades de aprendizaje 
debido a su tendencia de acción hacia el logro de objetivos académicos? 

1 2 3 4 5 

12 
¿Qué tan efectivas considera que son sus acciones para alcanzar sus metas de aprendizaje, 
reflejando su tendencia de acción hacia el progreso académico? 

1 2 3 4 5 

13 
¿Cuál es su nivel de compromiso con la implementación de estrategias de estudio y prácticas 
educativas, reflejando su tendencia de acción hacia el éxito académico? 

1 2 3 4 5 

Dimensión 3: Calidad de sistema      

14 
¿En qué medida percibe que la funcionalidad de las herramientas de aprendizaje utilizadas facilita 
su comprensión de los conceptos académicos? 

1 2 3 4 5 

15 
¿Qué tan útiles considera que son las funciones y características ofrecidas por las herramientas 
educativas para mejorar su eficacia de aprendizaje? 

1 2 3 4 5 

16 
¿En qué medida confía en la precisión y fiabilidad de los recursos educativos utilizados para apoyar 
su aprendizaje? 

1 2 3 4 5 

17 
¿Qué tan consistentes y exactos percibe que son los resultados y la información proporcionada por 
las herramientas de aprendizaje que utiliza? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

19 
¿Qué tan útiles considera que son las opciones de personalización y ajuste ofrecidas por las 
herramientas de aprendizaje para satisfacer sus preferencias de estudio? 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

 
 



 

Anexo 3 Validación de experto 
Anexo 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La 
evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido y que los resultados 
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicológico. 
Agradecemos su valiosa colaboración. 
11. Datos generales del juez 

Nombre del juez:  ROLANDO MARCOS CUELLAR TELLO 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor ( X ) 

Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social () 
 

Educativa ( X  ) Organizacional (  ) 

Áreas de experiencia profesional: 
Tecnología educativa 

Institución donde labora: Ministerio de educación 

Tiempo de experiencia profesional en 

el área: 

2 a 4 años () 

Más de 5 años ( X) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si corresponde) 

 ROLANDO MARCOS CUELLAR 
TELLO 

 
12. Propósito de la evaluación: 

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 

Administración:  Directa 

Tiempo de aplicación:  30 min 

Ámbito de aplicación:  Estudiantes de EBA  

Significación: 

El cuestionario está compuesto por 3 dimensiones, con 20 ítems y una escala 

de Likert de 5 puntos, cuyo objetivo de medición es Determinar si existe 

relación entre la realidad virtual y el aprendizaje del área de personal social en 

el nivel primaria en la I.E 1229 JAPAM 

 
14. Soporte teórico 

(describir en función al modelo teórico) 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

 
Realidad virtual 

− Aplicación 

− Actitud y eficacia de 
aprendizaje. 

− Calidad de sistema 

La realidad virtual es una tecnología informática que 
crea la ilusión de estar inmerso en un entorno ficticio.  
Consiste en una simulación computarizada de una 
situación real, permitiendo al usuario interactuar con 
el entorno virtual. Esta interacción se realiza a 
menudo mediante interfaces no convencionales, 
como gafas y cascos que representan escenas y 
sonidos.(Alfadil, 2020) 

 

 

 

 

 

 



 

15. Presentación de instrucciones para el juez: 

A continuación, a usted le presento el cuestionario Octave elaborado por Giancarlo Sanchez Atuncar  en el año 

2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 
Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así 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: Aplicación, Actitud y eficacia de aprendizaje, Calidad de resultados. 
Primera dimensión: Aplicación. 

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

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Conjunto de 
experiencia. 

¿En qué medida considera que las experiencias 
visuales generadas por computadora mejoran 
la inmersión en un ambiente virtual? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

Conjunto de 
experiencia. 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

Experiencias visuales ¿Qué tan satisfecho(a) está con la calidad visual 
de las experiencias generadas por 
computadora en los entornos de realidad 
virtual? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se 
comprende 
fácilmente, es 
decir, su sintáctica y 
semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las palabras de 
acuerdo con su significado o por la ordenación de 
estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis adecuada. 

COHERENCIA 

El ítem tiene 
relación lógica con la 

dimensión o 
indicador que está 

midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo (no 
cumple con el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de 
acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con la 
dimensión. 

 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) 
El ítem se encuentra está relacionado con la 
dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o 
importante, es decir 

debe ser incluido. 

1. No cumple con el criterio El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

Escena virtual ¿Qué tan realista le parece la representación 
de las escenas virtuales en los entornos de 
realidad virtual? 

4 4 4  

Escena virtual ¿En qué medida las escenas virtuales en los 
entornos de realidad virtual mejoran su 
experiencia de inmersión e interacción? 

4 4 4  

 
Segunda dimensión: Actitud y eficacia de aprendizaje 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de visualización de resultados con Octave 

 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Cognición 

¿En qué medida considera que su 
comprensión de los conceptos ha mejorado 
con el uso de tecnologías de aprendizaje 
avanzadas 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 
Cognición 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

Efecto ¿Cuál es su nivel de satisfacción con los 
resultados obtenidos mediante el efecto de 
las prácticas de enseñanza implementadas? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

Tercera dimensión: Calidad de sistema 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de Funcionalidad, Confiabilidad, Flexibilidad 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Funcionalidad 

¿Qué tan bien facilita la funcionalidad de las 
herramientas de aprendizaje la comprensión 
de los conceptos académicos? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 
Funcionalidad 

¿Qué tan útiles considera que son las funciones 
y características ofrecidas por las herramientas 
educativas ¿ 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 
Confiabilidad 

¿En qué medida confía en la precisión y 
fiabilidad de los recursos educativos utilizados 
para apoyar su aprendizaje? 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 
Confiabilidad 

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

 
4 

 
4 

 
4 

 

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

4 4 4  

Flexibilidad ¿Qué tan útiles son las opciones de 
personalización del sistema de realidad virtual? 

4 4 4  

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

4 4 4  

Flexibilidad El sistema de realidad virtual se adapta 
fácilmente a diferentes plataformas ¿ 

4 4 4  

 

 

 
 

ROLANDO MARCOS CUELLAR TELLO 
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Anexo N° 3.1 Validez V-Aiken 

 
Evaluación por juicio de experto 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La 

evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido y que los resultados 
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicológico. 
Agradecemos su valiosa colaboración. 

 
16. Datos generales del juez 

Nombre del juez:  ROLANDO MARCOS CUELLAR TELLO 

Grado profesional: Maestría (  ) Doctor (X) 

Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social ( ) 
 

Educativa (X) Organizacional (  ) 

Áreas de experiencia profesional: Tecnología e innovación 

Institución donde labora:  Ministerio de educación 

Tiempo de experiencia profesional 
en el área: 

2 a 4 años (    ) 

Más de 5 años ( X ) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si corresponde) 

Si corresponde 

 
17. Propósito de la evaluación: 

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 

Administración: Directa 

Tiempo de aplicación: 30 min 

Ámbito de aplicación: Estudiantes EBA Secundaria  

Significación: 
1. Variable 1: Realidad virtual 
2. Variable 2: Aprendizaje del área personal social 

 
19. Soporte teórico 

(describir en función al modelo teórico) 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) 
Definición 

 
 
 
 
 

Variable 1 
 

Realidad virtual 
 

 
 

 
 
Aplicación 

 
 

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. (Abásolo et 
al., n.d.) 
 

Actitud y eficacia de 
aprendizaje. 

 

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) 
 

 
 
Calidad de 

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



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Variable 2 
 
 
 

Aprendizaje del área de 
ciencias sociales 
 
 

sistema 
 
 
 
Construye 

interpretaciones 

históricas  

 

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

 
La educación histórica es fundamental para formar 
ciudadanos críticos y comprometidos con su entorno, 
capaces de contribuir positivamente al progreso y la 
transformación de la sociedad. (Ministerio de educación 
et al., 2016) 

Actúa 

responsablemente 

respecto a los 

recursos 

económicos. 

 

Su propósito principal es abordar el desafío fundamental 
de las sociedades: satisfacer las necesidades mediante 
una asignación eficaz de los recursos limitados 
disponibles, reconociendo la importancia crucial del 
recurso económico en este proceso.(Ministerio de 
educación et al., 2016) 

 
 

Participa en 
asuntos públicos 
para promover el 
bien común 

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

 
 

20. Presentación de instrucciones para el juez: 

A continuación, a usted le presento el cuestionario realidad virtual elaborado por Giancarlo Sanchez 
Atuncar en el año 2024. De acuerdo con los indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente 

1 No cumple con el criterio 

2. Bajo Nivel 

3. Moderado nivel 

4. Alto nivel 

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 
El ítem se 

comprende 
fácilmente, es 

decir, su sintáctica 
y semántica son 

adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel 
El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 

relación lógica con 
la dimensión o 

indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en 
desacuerdo (no cumple con 
el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la 
dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo 
nivel de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con 
la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo 
(alto nivel) 

El ítem se encuentra está relacionado con la 
dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 
El ítem es esencial 

o importante, es 
decir debe ser 

incluido. 

1. No cumple con el criterio 
El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

Dimensiones del instrumento: Realidad Virtual 

• Primera dimensión: Aplicación 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel aplicación de dispositivos. 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Conjunto de 
experiencia. 

¿En qué medida considera que las experiencias 
visuales generadas por computadora mejoran la 
inmersión en un ambiente virtual? 

4 4 4  

Conjunto de 
experiencia. 

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

4 4 4  

Experiencias 
visuales 

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

4 4 4  

Experiencias 
visuales 

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

4 4 4  

Escena 
virtual 

¿Qué tan realista le parece la representación de las 
escenas virtuales en los entornos de realidad 
virtual? 

4 4 4  

Escena 
virtual 

¿En qué medida las escenas virtuales en los 
entornos de realidad virtual mejoran su experiencia 
de inmersión e interacción? 

4 4 4  

Escena 
virtual 

¿Qué tan fácil le resulta interactuar con los 
elementos de una escena virtual en los entornos de 
realidad virtual? 

4 4 4  

 

• Segunda dimensión: Actitud y Eficacia de aprendizaje 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de visualización de resultados con Realidad virtual 
 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Cognición 

¿En qué medida considera que su 
comprensión de los conceptos ha mejorado 
con el uso de tecnologías de aprendizaje 
avanzadas 

4 4 4  

 
Cognición 

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

4 4 4  

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

4 4 4  

Efecto ¿Cuál es su nivel de satisfacción con los 
resultados obtenidos mediante el efecto de 
las prácticas de enseñanza implementadas? 

4 4 4  

Tendencia de 
acción 

¿En qué medida se siente motivado(a) para 
participar activamente en actividades de 
aprendizaje? 

4 4 4  

Tendencia de 
acción 

¿Qué tan efectivas considera que son sus 
acciones para alcanzar sus metas de 
aprendizaje? 

4 4 4  

Tendencia de 
acción 

¿Cuál es su nivel de compromiso con la 
implementación de estrategias de estudio y 
prácticas educativas ? 

4 4 4  

 

OPINIÓN EXPERTO: 
a) Necesita mejorar  b) regular (   )  c) buena (   )  d) muy buena (X) 
VALORACIÓN: Aplicable 
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Validez de contenido de los instrumentos mediante la V de Aiken 
 
  Juez 1  Juez 2 Juez 3 Media DE V de Aiken Interpretación V 

Item1 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item2 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item3 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO 

Item4 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item5 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item6 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item7 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO 

Item8 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item9 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item10 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item11 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item12 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item13 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item14 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item15 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item16 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item17 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item18 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item19 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item20 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item21 

Claridad 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 



 

Item22 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item23 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item24 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item25 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item26 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item27 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item28 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item29 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item30 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item31 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.92 VALIDO 

Item32 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item33 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item34 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item35 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item36 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item37 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item38 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item39 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item40 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Diseñado por: Ventura-León, J. (2019). 
 
 
 
 
 
 



 

 
Anexo N° 3.2 Validez V-Aiken 

 
Evaluación por juicio de experto 

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

 
21. Datos generales del juez 

Nombre del juez:  FELIPE ALARCON VASQUEZ 

Grado profesional: Maestría (X ) Doctor ( ) 

Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social ( ) 
 

Educativa (X) Organizacional (  ) 

Áreas de experiencia profesional: Educacion 

Institución donde labora:  UTP 

Tiempo de experiencia profesional 
en el área: 

2 a 4 años (    ) 

Más de 5 años ( X ) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si corresponde) 

Si corresponde 

22. Propósito de la evaluación: 

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 

Administración: Directa 

Tiempo de aplicación: 30 min 

Ámbito de aplicación: Estudiantes EBA Secundaria  

Significación: 
3. Variable 1: Realidad virtual 
4. Variable 2: Aprendizaje del área personal social 

 
24. Soporte teórico 

(describir en función al modelo teórico) 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) 
Definición 

 
 
 
 
 

Variable 1 
 

Realidad virtual 
 

 
 
 
 

 
 
Aplicación 

 
 

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. (Abásolo 
et al., n.d.) 
 

Actitud y eficacia de 
aprendizaje. 

 

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) 
 

 
 
Calidad de 
sistema 
 

 
La calida de sistemas es garantizar procesos rigurosos donde la 
disponibilidad de los recursos este dispónibles 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 área 
de ciencias sociales 
 
 

 
 
Construye 

interpretaciones 

históricas  

 

 
La educación histórica es fundamental para formar 
ciudadanos críticos y comprometidos con su entorno, 
capaces de contribuir positivamente al progreso y la 
transformación de la sociedad. (Ministerio de 
educación et al., 2016) 

Actúa 

responsablemente 

respecto a los 

recursos 

económicos. 

 

Su propósito principal es abordar el desafío 
fundamental de las sociedades: satisfacer las 
necesidades mediante una asignación eficaz de los 
recursos limitados disponibles, reconociendo la 
importancia crucial del recurso económico en este 
proceso.(Ministerio de educación et al., 2016) 

 
 

Participa en 
asuntos públicos 
para promover el 
bien común 

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

 
 

25. Presentación de instrucciones para el juez: 

A continuación, a usted le presento el cuestionario realidad virtual elaborado por Giancarlo Sanchez 
Atuncar en el año 2024. De acuerdo con los indicadores califique cada uno de los ítems según 
corresponda. 

 
Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como solicitamos brinde 
sus observaciones que considere pertinente 

1 No cumple con el criterio 

2. Bajo Nivel 

3. Moderado nivel 

4. Alto nivel 

 

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 
El ítem se 

comprende 
fácilmente, es 

decir, su sintáctica 
y semántica son 

adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel 
El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel 
El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 

relación lógica con 
la dimensión o 

indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en 
desacuerdo (no cumple con 
el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la 
dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo 
nivel de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con 
la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo 
(alto nivel) 

El ítem se encuentra está relacionado con la 
dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 
El ítem es esencial 

o importante, es 
decir debe ser 

incluido. 

1. No cumple con el criterio 
El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

Dimensiones del instrumento: Realidad Virtual 

• Primera dimensión: Aplicación 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel aplicación de dispositivos. 
 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Conjunto de 
experiencia. 

¿En qué medida considera que las experiencias 
visuales generadas por computadora mejoran 
la inmersión en un ambiente virtual? 

4 4 4  

Conjunto de 
experiencia. 

¿Qué tan efectivo le parece el uso de la 
realidad virtual para simular experiencias 
sensoriales sintéticas? 

4 4 4  

Experiencias visuales ¿Qué tan satisfecho(a) está con la calidad visual 
de las experiencias generadas por 
computadora en estos entornos? 

4 4 4  

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

4 4 4  

Escena virtual ¿Qué tan realista le parece la representación 
de las escenas virtuales en los entornos de 
realidad virtual? 

4 4 4  

Escena virtual ¿En qué medida las escenas virtuales en los 
entornos de realidad virtual mejoran su 
experiencia de inmersión e interacción? 

4 4 4  

Escena virtual ¿Qué tan fácil le resulta interactuar con los 
elementos de una escena virtual? 

4 4 4  

 

• Segunda dimensión: Actitud y Eficacia de aprendizaje 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de visualización de resultados con Realidad virtual 
 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Cognición 

¿En qué medida considera que su 
comprensión de los conceptos ha mejorado 
con el uso de tecnologías? 

4 4 4  

 
Cognición 

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

4 4 4  

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

4 4 4  

Efecto ¿Cuál es su nivel de satisfacción con los 
resultados obtenidos mediante el efecto de 
las prácticas de enseñanza? 

4 4 4  

Tendencia de acción ¿En qué medida se siente motivado(a) para 
participar activamente en actividades de 
aprendizaje? 

4 4 4  

Tendencia de acción ¿Qué tan efectivas considera que son sus 
acciones para alcanzar sus metas? 

4 4 4  

Tendencia de acción ¿Cuál es su nivel de compromiso con la 
implementación de estrategias de estudio? 

4 4 4  

 

OPINIÓN EXPERTO: 
a) Necesita mejorar  b) regular (  )  c) buena (   )  d) muy buena (X) 
VALORACIÓN: Aplicable 
 
  
 

 
 

 

  

Mg. FELIPE ALARCON VASQUEZ 
DNI: 43840171 

 
 

 



 

Validez de contenido de los instrumentos mediante la V de Aiken 
 
  Juez 1  Juez 2 Juez 3 Media DE V de Aiken Interpretación V 

Item1 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item2 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item3 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item4 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item5 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item6 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item7 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item8 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item9 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item10 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item11 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item12 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item13 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item14 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item15 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item16 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item17 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item18 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item19 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item20 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item21 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 



 

Item22 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item23 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item24 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item25 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item26 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item27 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item28 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item29 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item30 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item31 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item32 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item33 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item34 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item35 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item36 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item37 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Item38 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item39 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Item40 

Claridad 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Coherencia 4 4 4 4.00 0.00 1.00 VALIDO 

Relevancia 4 4 3 3.67 0.58 0.89 VALIDO 

Diseñado por: Ventura-León, J. (2019).  

 

 

 

 



 

Anexo N° 3.3 Validez V – Aiken 

Evaluación por juicio de experto 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Realidad virtual”. La evaluación del 

instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean 

utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicológico. Agradecemos su valiosa colaboración. 

 
26. Datos generales del juez 

Nombre del juez:  GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA 

Grado profesional: Maestría (X ) Doctor ( ) 

Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social ( ) 
 

Educativa (X) Organizacional (  ) 

Áreas de experiencia profesional: Tecnología e innovación 

Institución donde labora:  Ministerio de educación 

Tiempo de experiencia profesional en 
el área: 

2 a 4 años (    ) 

Más de 5 años ( X ) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si corresponde) 

Si corresponde 

 
27. Propósito de la evaluación: 

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 

Administración: Directa 

Tiempo de aplicación: 30 min 

Ámbito de aplicación: Estudiantes EBA Secundaria  

Significación: 
5. Variable 1: Realidad virtual 
6. Variable 2: Aprendizaje del área personal social 

 
29. Soporte teórico 

(describir en función al modelo teórico) 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) 
Definición 

 
 
 
 
 

Variable 1 
 

Realidad virtual 
 

 
 
 
 

 
 
Aplicación 

 
 

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. (Abásolo 
et al., n.d.) 
 

Actitud y eficacia de 
aprendizaje. 

 

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) 
 

 
 
Calidad de 
sistema 
 

 
La calida de sistemas es garantizar procesos rigurosos donde la 
disponibilidad de los recursos este dispónibles 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 área 
de ciencias sociales 
 
 

 
 
Construye 

interpretaciones 

históricas  

 

 
La educación histórica es fundamental para formar 
ciudadanos críticos y comprometidos con su entorno, 
capaces de contribuir positivamente al progreso y la 
transformación de la sociedad. (Ministerio de 
educación et al., 2016) 

Actúa 

responsablemente 

respecto a los 

recursos 

económicos. 

 

Su propósito principal es abordar el desafío 
fundamental de las sociedades: satisfacer las 
necesidades mediante una asignación eficaz de los 
recursos limitados disponibles, reconociendo la 
importancia crucial del recurso económico en este 
proceso.(Ministerio de educación et al., 2016) 

 
 

Participa en 
asuntos públicos 
para promover el 
bien común 

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

 
 

30. Presentación de instrucciones para el juez: 

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

Atuncar en el año 2024. De acuerdo con los indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda 
Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así 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 dimensión: Aplicación 

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 
El ítem se 

comprende 
fácilmente, es 

decir, su sintáctica 
y semántica son 

adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel 
El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 

relación lógica con 
la dimensión o 

indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en 
desacuerdo (no cumple con 
el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la 
dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo 
nivel de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con 
la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo 
(alto nivel) 

El ítem se encuentra está relacionado con la 
dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 
El ítem es esencial 

o importante, es 
decir debe ser 

incluido. 

1. No cumple con el criterio 
El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel aplicación de dispositivos. 
 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

Conjunto de 
experiencia. 

¿En qué medida considera que las experiencias 
visuales generadas por computadora mejoran 
la inmersión en un ambiente virtual? 

4 4 4  

Conjunto de 
experiencia. 

¿Qué tan efectivo le parece el uso de la 
realidad virtual para simular experiencias 
sensoriales sintéticas? 

4 4 4  

Experiencias visuales ¿Qué tan satisfecho(a) está con la calidad visual 
de las experiencias generadas por 
computadora en estos entornos? 

4 4 4  

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

4 4 4  

Escena virtual ¿Qué tan realista le parece la representación 
de las escenas virtuales en los entornos de 
realidad virtual? 

4 4 4  

Escena virtual ¿En qué medida las escenas virtuales en los 
entornos de realidad virtual mejoran su 
experiencia de inmersión e interacción? 

4 4 4  

Escena virtual ¿Qué tan fácil le resulta interactuar con los 
elementos de una escena virtual? 

4 4 4  

 

• Segunda dimensión: Actitud y Eficacia de aprendizaje 

• Objetivos de la Dimensión: Conocer el nivel de visualización de resultados con Realidad virtual 
 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 
Recomendaciones 

 
Cognición 

¿En qué medida considera que su 
comprensión de los conceptos ha 
mejorado con el uso de tecnologías? 

4 4 4  

 
Cognición 

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

4 4 4  

Efecto ¿En qué medida percibe que su actitud 
hacia el aprendizaje ha sido influenciada 
positivamente ¿ 

4 4 4  

Efecto ¿Cuál es su nivel de satisfacción con los 
resultados obtenidos mediante el efecto 
de las prácticas de enseñanza 
implementadas? 

4 4 4  

Tendencia de acción ¿En qué medida se siente motivado(a) 
para participar activamente en 
actividades de aprendizaje? 

4 4 4  

Tendencia de acción ¿Qué tan efectivas considera que son sus 
acciones para alcanzar sus metas de 
aprendizaje? 

4 4 4  

Tendencia de acción ¿Cuál es su nivel de compromiso con la 
implementación de estrategias de estudio 
y prácticas educativas? 

4 4 4  

 

OPINIÓN EXPERTO: 
a) Necesita mejorar  b) regular (  )  c) buena (   )  d) muy buena (X) 
VALORACIÓN: Aplicable 

 

 
  
 

 
Mg. GIANINA ALEJANDRA MATIENZO ALCANTARA 

DNI: 72381692 
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Anexo 5 Alfa de Cronbach 

  

 

Prueba de Realidad virtual RV – Aprendizaje A 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 7 Base de datos SPSS 

 



 

Anexo 8 Matriz de consistencia 

Matriz de Consistencia 

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

Problema General Objetivo General Hipótesis General Variable Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento Escala de medición 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿Cuál es la relación 
de la realidad virtual y 
el aprendizaje de 
estudiantes del área 
de personal social de  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Determinar la 
relación entre la 
realidad virtual y el 
aprendizaje en 
estudiantes del área 
de personal social 
del nivel secundario 
en una institución 
educativa ate 2024. 

 
 
 
 
 
 
 
 
Existe una relación 
significativa entre la 
realidad virtual y el 
aprendizaje en 
estudiantes del área 
de personal social del 
nivel secundaria en la 
en una institución 
educativa ate 2024. 

Realidad 
Virtual 

 

 

Aplicación  

 

Conjunto de 
experiencia 

 
1,2 

Instrumento: 

Cuestionario 

Técnica: 

Encuesta 

Nunca (1) 

Raramente (2) 

A veces (3) 

frecuentemente (4) 

Siempre (5) 

Experiencias 
visuales 

 
3,4 

 
Escena virtual 

 
5,6 

 

 
Actitud y eficacia 
de aprendizaje 
 

Cognición 
 

 
7,8 

Efecto 
 

 
9,10 

Tendencia de 
acción. 

 
11,12 

 

 

 

Calidad de sistema 

 
Funcionalidad 

 
13,14 

Confiabilidad 
 

 
15,16 

Flexibilidad 
 

 
17,18,19,20 

Problema Específicos Objetivo Específicos Hipótesis Específicas Variable Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento Escala de medición 

¿Cuál es la relación 
de la realidad virtual y 
construye 
interpretaciones 
históricas en 
estudiantes del área 
de personal social del 
nivel secundario en 
una institución 
educativa, ate 2024? 
 
 
 
 
 
 

Determinar la 
relación entre la 
realidad virtual y 
construye 
interpretaciones 
históricas en 
estudiantes del área 
de personal social 
del nivel secundario 
en una institución 
educativa ate 2024 

Existe una relación 
significativa entre la 
realidad virtual y 
construye 
interpretaciones 
históricas en 
estudiantes del área 
de personal social del 
nivel secundaria en la 
en una institución 
educativa ate 2024. 

Aprendizaje 
del área de 

personal 
social 

Construye 
interpretaciones 
históricas. 

 

Interpreta 
críticamente 
fuentes diversas 
 

 

1,2,3 

Instrumento: 

Cuestionario 

Técnica: 

Encuesta 

Nunca (1) 

Raramente (2) 

A veces (3) 

frecuentemente (4) 

Siempre (5) 

 
Elabora 
explicaciones 
históricas 
reconociendo la 
relevancia de 
determinados 
procesos. 

 

 

4,5,6 



 

¿Cuál es la relación 
de la realidad virtual y 
actúa 
responsablemente 
respecto a los 
recursos económicos 
en estudiantes del 
área de personal 
social del nivel 
secundario en una 
institución educativa, 
ate 2024 

Determinar la 
relación entre la 
realidad virtual y 
actúa 
responsablemente 
respecto a los 
recursos 
económicos en 
estudiantes del área 
de personal social 
del nivel secundario 
en una institución 
educativa ate 2024 

Existe una relación 
significativa entre la 
realidad virtual y 
actúa 
responsablemente 
respecto a los 
recursos económicos 
en estudiantes del 
área de personal 
social del nivel 
secundaria en la en 
una institución 
educativa ate 2024. 

Actúa 
responsablemente 
respecto a los 
recursos 
económicos 

Gestiona los 
recursos de 
manera 
responsable 

 

7,8,9 

 

Toma conciencia 
de que es parte 
de un sistema 
económico. 
 

 

 

10,11,12 

¿Cuál es la relación 
de la realidad virtual y  
participa en asuntos 
públicos para 
promover el bien 
comun en estudiantes 
del área de personal 
social del nivel 
secundario en una 
institución educativa, 
ate 2024 

Determinar la 
relación entre la 
realidad virtual y 
participa en asuntos 
públicos para 
promover el bien 
común en 
estudiantes del área 
de personal social 
del nivel secundario 
en una institución 
educativa ate 2024.  

Existe una relación 
significativa entre la 
realidad virtual y 
participa en asuntos 
públicos para 
promover el bien 
común en estudiantes 
del área de personal 
social del nivel 
secundaria en la en 
una institución 
educativa ate 2024. 

Participa en 
asuntos públicos 
para promover el 
bien común. 

 

Problematiza 
asuntos públicos 
a partir del 
análisis crítico. 
 

 

 

13,14,15,16 

Aplica 
principales 
conceptos e 
información 
vinculada a la 
institucionalidad 
y la ciudadanía 

 

 

17,18,19,20 
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