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Presentacion

Sefores miembros del Jurado:

Dando cumplimiento a las normas establecidas en el Reglamento de Grados y
Titulos seccion de Pregrado de la Universidad César Vallejo para la experiencia
curricular de Proyecto de Investigacion, presentamos el trabajo de investigacion
denominado: “Realidad virtual para el aprendizaje inmersivo del curso de geografia

en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.l.R.L.”.

La presente investigacion, tiene como objetivo: Determinar que implementar
realidad virtual aumenta el aprendizaje inmersivo del curso de geografia en el

Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

La presente investigacion esta dividida en seis capitulos:

El primer capitulo incluye la introduccion, teniendo asi la realidad problematica, la
formulacion del problema, la justificacién de estudio, los objetivos y la hipétesis;
ademas de los trabajos previos y las teorias relacionadas al tema tanto de la
variable dependiente como independiente. El segundo capitulo contiene el método,
es decir el trabajo de campo de las variables de estudio y su respectiva
operacionalizacion ademas de los indicadores, disefio de investigacion, poblacion,
muestra y muestreo, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez,
confiabilidad, procedimientos, los métodos de andlisis y los aspectos éticos. El
tercer capitulo comprende los resultados de la investigacion, datos estadisticos y la
corroboracién de las hipotesis de la investigacion. El cuarto capitulo muestra la
discusion sobre los resultados obtenidos. El quinto capitulo tiene las conclusiones.
El sexto capitulo contiene las recomendaciones. Teniendo, por ultimo, las

referencias bibliograficas y a los anexos de la presente investigacion.

Sefiores miembros del jurado, esperamos que la presente investigacion sea

evaluada con la seriedad del caso y merezca su dichosa aprobacion.
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Resumen

La presente tesis detallo el desarrollo de una realidad virtual para el aprendizaje
inmersivo del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe
E.l.LR.L; ya que la situacion de la organizacion antes de la implementacion de dicha
tecnologia presentaba deficiencias en cuanto al aprendizaje sobre el curso de
geografia para cada estudiante, a su vez les dificultaba contar con métodos
adecuados para efectuar una ensefanza eficaz e interactiva que promueva el
interés de los alumnos. El objetivo de esta investigacion fue determinar que
implementar realidad virtual aumenta el aprendizaje inmersivo del curso de

geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Por ello, en la presente tesis, se describié los aspectos tedricos del aprendizaje
inmersivo, ademas de la metodologia a utilizar para el desarrollo de la realidad
virtual, en este caso la metodologia adoptada fue la metodologia mixta al desarrollo
de OVA'’S, ya que fue la que més se acomodo a las necesidades para el desarrollo
del entorno virtual. La presente investigacion fue de tipo aplicada, de disefio cuasi-
experimental y de enfoque cuantitativo. Se conté con una poblacion de 20 alumnos
tanto para el grupo de control como para el grupo experimental y 20 alumnos para
conformarlos sobre la muestra de estudio. La técnica de recoleccion de datos fue
la encuesta y su instrumento fue el cuestionario, los cuales fueron validados por

tres expertos.

La implementacion de una realidad virtual para el aprendizaje inmersivo del curso
de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe permitié incrementar el
aprendizaje observacional de 3.25 a 7.5, siendo un incremento promedio de 4.25;
y a su vez incrementar el aprendizaje experiencial de 5.2 a 7.3, siendo un
incremento promedio de 2.1. Los resultados mencionados permitieron llegar a la
conclusion de que la realidad virtual aumento el aprendizaje inmersivo del curso de

geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.I.R.L.

Palabras clave: Realidad, virtual, aprendizaje, inmersivo, geografia, mixta, OVA’S.



Abstract

This thesis detailed the development of a virtual reality for immersive learning of the
geography course at the Holy Guadalupe E.l.R.L. Educational Group; Since the
situation of the organization before the implementation of said technology presented
deficiencies in terms of learning about the geography course for each student, in
turn it made it difficult for them to have adequate methods to carry out an effective
and interactive teaching that promotes the interest of the students. The objective of
this research was to determine that implementing virtual reality increases the
immersive learning of the geography course at the Holy Guadalupe Educational

Group.

Therefore, in this thesis, the theoretical aspects of immersive learning were
described, in addition to the methodology to be used for the development of virtual
reality, in this case the methodology adopted was the mixed methodology for the
development of OVA'S, since it was the that most accommodated the needs for the
development of the virtual environment. The present investigation was of applied
type, of quasi-experimental design and of quantitative approach. There was a
population of 20 students for both the control group and the experimental group and
20 students to form them on the study sample. The data collection technique was
the survey and its instrument was the questionnaire, which were validated by three

experts.

The implementation of a virtual reality for the immersive learning of the geography
course in the Holy Guadalupe Educational Group allowed to increase the
observational learning from 3.25 to 7.5, being an average increase of 4.25; and in
turn increase experiential learning from 5.2 to 7.3, with an average increase of 2.1.
The aforementioned results allowed us to conclude that virtual reality increased the
immersive learning of the geography course at the Holy Guadalupe E.l.R.L.

Keywords: Reality, virtual, learning, immersive, geography, mixed, OVA’S.
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l. Introduccioén



1.1. Realidad problemética

Actualmente, en un entorno mundial, la ONU enfocandose en zona de la
educacion, la ciencia y también la cultura, se encuentran hablando, explicando o
publicando acerca de “La Crisis Mundial del Aprendizaje” que consiste en que
las instituciones educativas, los docentes cumplan con los estandares
establecidos para brindar una buena calidad de aprendizaje. Sin embargo,
existen nifios y jovenes que se encuentran excluidos por no poder asistir a una
institucién a llevar sus estudios respectivos o las mismas instituciones educativas
no cumplen con las normativas y los parametros para poder ejercer lo que un

alumno deberia conocer.

Se puede notar que existe un problema muy notorio que afecta el nivel de
aprendizaje. Aunque exista gran cantidad de estudiantes escolarizados, se
calcula que 250 millones de estos no saben ni leer ni escribir, asi hayan
participado o no a la escuela. A escala internacional, 200 millones de
adolescentes dejan de acudir a la escuela sin adquirir destrezas necesarias para
un completo desarrollo, en los que hay que adicionar 775 millones de adultos,
los cuales no desarrollaron competencias basicas en lectura y escritura (Unesco,
2014).

En el Per(, ubicandonos en Lima, para ser precisos, aun existe un indice bajo
de aprendizaje. No solamente por las personas con bajos recursos lo cual limita
las posibilidades de llevar una educacion sino también los colegios que no
realizan una buena ensefianza de los cursos, ya sea; en el sector publico, las
huelgas o problemas con los docentes a cargo. En las zonas andinas es donde
es mas notorio el alto indice de nifios y jovenes que se enfrentan a la deficiencia
de ensefianza por los bajos recursos que disponen y los profesores que no se
encuentran bien capacitados para ensefiar las competencias respectivas que un

alumno debe saber cuando sale del colegio.

Es mas que claro que los avances en la ensefianza en el nivel primario eran
estimulantes los ultimos afos. La cantidad de escolares de 2° afio de primaria

con logros aprobatorios en matematicas aument6 de 16.80% en el afio 2013, a



34.10% en el afio 2016. Por otro lado, en el nivel secundario el panorama era
totalmente distinto. Por ejemplo, solo 14 por cada 100 alumnos del nivel
secundario alcanzaban un nivel grato en comprension lectora. La realidad mas
preocupante se enfrentaba en los lugares andinos y amazoénicos del pais. En los
departamentos de Loreto y Huancavelica, solo 4 de por cada 100 estudiantes del
nivel secundario capta lo que lee. A esto se adicionaba la angustia por la
consumacion oportuna del nivel secundario, que a escala nacional era de
68.60%, pero centrandonos en Loreto solo se llegaba al 38.60% de las y los

adolescentes que terminaba la secundaria a tiempo (Fornara Maria, 2018).

Segun la entrevista a la Sra. Ofelia Valera, directora de la institucién educativa,
nos comentd acerca de la resefia historica, la cual es; Grupo Educativo
Santisima Guadalupe E.ILR.L. es una institucion que brinda servicios de
educacion inicial 3°, 4° y 5° afios y educacién primaria de ler a 6to grado. Se
inicié en el afilo 2013 con el servicio de educacion, teniendo como principales
clientes a la poblacién de Callao, Los olivos y San Martin de Porres. Con el paso
de los afios el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.l.R.L. venia teniendo
gran crecimiento debido a la aceptacion del publico por la calidad de su
ensefianza. La vision de la institucion es; ser la primera opcion de las familias
con respecto a la calidad de ensefianza y que garantice la correcta formacion
académica, el desarrollo emocional y la instruccién en valores necesarios para
el futuro de sus hijos en un mundo tecnoldgico y global. La misién de la instituciéon
es; nos comprometemos con la responsabilidad de brindar una formacién integral
todos nuestros alumnos en las distintas fases de su desarrollo, poniendo el
maximo esfuerzo en el cultivo de valores humanos y en la creacion de habitos
de estudio. Nos comento también que el tipo de ensefianza impartida por parte
de los docentes eran; el aprendizaje activo, se daba cuando el docente
fomentaba la participacion de los estudiantes mediante lluvia de ideas;
aprendizaje pasivo, se daba cuando el docente impartia su clase y los alumnos
tomaban apuntes de lo aprendido y el aprendizaje grupal se daba cuando el
docente fomentaba la agrupacion de los alumnos para resolver las tareas
asignadas dentro del salébn de clase. Las clases de cada profesor son
planificadas. Sin embargo, el desempefo era regular ya que faltaban materiales

audiovisuales para que sea oOptimo. Para que un docente pudiera determinar si
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el alumno llegb a dominar el tema asignado se realizan las respectivas
evaluaciones orales y/o escritas. También sefial6 que el mayor problema que
existia en el proceso de aprendizaje es la falta de atencion y concentracion por
parte de los alumnos que presentaban el sindrome de TDH y los que
presentaban conductas inadecuadas que pueden afectar a sus compaferos de
estudios como a los docentes. Esto generaba baja autoestima en los estudiantes
por no poder desarrollar las competencias esperadas, como también problemas
con los padres de los alumnos los cuales se ven afectados por las distracciones
ocasionadas por sus compafieros. La directora del colegio demostré que los
estudiantes pasan los grados de escolaridad de uno a otro sin superar las
deficiencias de aprendizaje sobre determinados temas dentro del curso de
geografia. Por lo que, al momento de que un alumno salia de la institucién
educativa y se presentaba para llevar a cabo estudios superiores, se daban
cuenta con la realidad. El curso de geografia es muy relevante al momento de
estudiar alguna carrera porque es acorde a carreras como ingenieria (sabiendo
como estan distribuidas las zonas de nuestro pais), en turismo (para aumentar

el indice de turistas que vienen a conocer nuestro hermoso pais), entre otros.

Grupo de control

En la dimension de aprendizaje observacional se realiz6 una prueba a 20
alumnos donde vemos el puntaje obtenido por cada uno de los estudiantes
sabiendo que el mayor puntaje es 10 y el menor es 0.

Figura 1. Dimension de aprendizaje observacional del grupo de control
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En la dimension aprendizaje experiencial se realizd una prueba a 20 alumnos
donde vemos el puntaje obtenido por cada uno de los estudiantes sabiendo que

el mayor puntaje es 10 y el menor es 0.

Figura 2: Dimension de aprendizaje experiencial del grupo de control
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Fuente: Elaboracion propia

Grupo experimental
En la dimension de aprendizaje observacional se realiz6 una prueba a 20
alumnos donde vemos el puntaje obtenido por cada uno de los estudiantes

sabiendo que el mayor puntaje es 10 y el menor es 0.

Figura 3: Dimension de aprendizaje observacional del grupo experimental
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En la dimension aprendizaje experiencial se realizdé una prueba a 20 alumnos
donde vemos el puntaje obtenido por cada uno de los estudiantes sabiendo que

el mayor puntaje es 10 y el menor es 0.

Figura 4: Dimensién de aprendizaje experiencial del grupo experimental
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Teniendo en cuenta los resultados conseguidos por los estudiantes de acuerdo
con la evaluacion realizada para el nivel primario, los estudiantes tienen un
cierto grado de dificultad a la hora de adquirir los conocimientos del curso de

geografia.

1.2.Trabajos previos
Internacionales
Durante el periodo 2017, Johan Niwhede y Alexander Lindgren, en la tesis VR
from a Learning Perspective, desarrollado en Lund University, situada en
Suecia, se tratd sobre si la interaccion del uso de realidad virtual tiene
relevancia en el aprendizaje y compromiso de los estudiantes para aprender
los conceptos basicos de ciencias naturales. El objetivo de esta tesis es
averiguar si el uso de realidad virtual en la educacion podria tener un efecto
positivo en la comprension y el compromiso de los estudiantes de secundaria
cuando se trata de aprender lo basico en el curso de ciencias naturales. Se utilizé
cuestionarios y una entrevista con los maestros. La participacion en la tesis fue
de dos grupos de estudiantes, en donde un grupo tuvo una clase normal y el otro
uso la aplicacion de realidad virtual. El resultado de esta tesis fue que los

6



estudiantes disfrutaron utilizando la realidad virtual, pero debido al poco tiempo
que el estudiante tuvo con la aplicaciéon, no hubo una respuesta concluyente
sobre si pudieran aprender mejor con una aplicacion de realidad virtual. Sin
embargo, llegaron a la deduccion de que la realidad virtual posee un gran
potencial como herramienta de aprendizaje debido a la naturaleza interactiva de
la tecnologia. De esta tesis se toma en cuenta las sugerencias de disefio para

el desarrollo de aplicaciones de aprendizaje sobre realidad virtual.

En el aflo 2015, Tessa Klunder, en la tesis Virtual reality in education,
desarrollado en la University Van Amsterdam, situada en Paises Bajos, se trat6
sobre el desinterés que los nifios tienen por la informética. El objetivo de esta
tesis fue para saber cdmo contribuir a la educaciéon informatica mediante la
realidad aumentada porque los nifios no presentan un interés sobre esta
educacion es por eso que mediante este proyecto que es un juego en realidad
virtual se espera que los nifilos presenten un poco mas de interés sobre el
estudio de la programacion o informatica. La participacion en la investigacion
fueron 22 nifos, ellos jugaron por un aproximado de 5 a 8 minutos y luego se
utilizaron 5 minutos adicionales para realizarles preguntas y una prueba. El juego
es desarrollado en Oculus Rift, en este juego los nifios participantes aprenden
conceptos basicos sobre programacion escribiendo programas que resuelven
los laberintos, el prototipo tiene un total de 5 niveles con dificultad creciente. El
primer nivel es para conocer al jugador, los controles y el camino en linea recta
solo necesita tres movimientos hacia adelante. El segundo nivel, como se dijo la
dificultad aumenta, se requiere el uso de rotaciones para salir de la esquina. En
los tres niveles que siguen, se introducen bucles y sentencias “if”. El resultado
de las preguntas, después de completar el juego, que hacian referencia a la
dificultad y como habian experimentado el mundo y si querian mas niveles, fue
que les parecié atractivo y querian mas niveles. Sin embargo, las opiniones
sobre el nivel de dificultad fueron divididas ya que un grupo de nifios encontro el
juego muy facil, mientras que otros tuvieron problemas. El resultado final mostro
gue los nifios se adaptaron con facilidad al juego, el autor también comento que,
debido a la configuracion del juego, las pruebas fueron relativamente cortas y los
nifios tuvieron que aprender una cantidad de material en ese tiempo. Segun el

autor algunos nifios ya habian probado el Oculus, esto habria podido afectar en
7



algunos resultados, como la cinetosis o fatiga visual. De esta tesis, se tomé en
cuenta criterios que van alineados a Realidad Virtual, ya que aporta para el

entendimiento y desarrollo.

Nacionales

En el afio 2017, Azafia M&ximo, en la tesis que lleva por nombre Programa
Virtual para mejorar el aprendizaje de matematicas en alumnos del sexto ciclo
de una institucion educativa particular, la cual fue desarrollada en la Universidad
César Vallejo, situada en el distrito de Lima, se enfocaron en el problema sobre
un bajo rendimiento académico. Por el cual, cuyo proposito de esta investigacion
fue determinar la relevancia de un programa virtual para que los alumnos del
sexto ciclo aprendan matematicas en una institucion educativa. La investigacion
uso como disefio el nivel cuasi-experimental, empleando la aplicacion, el pre-
test y post-test. Los participantes en esta investigacion de tesis fueron los
estudiantes del sexto ciclo, en donde se obtiene que esta aplicacion tiene una
relevancia significativa en el aprendizaje sobre las matematicas. A demas el
autor también comenta que los estudiantes usan el software y este les permite
estudiar facilmente las matemaéticas. De esta tesis se toma en cuenta el concepto
sobre el disefio de la investigacidon cuasi-experimental que aporta al

entendimiento, realizacién y conceptualizacion del tema.

Durante el afio 2015, Alayo José, en su tesis que lleva por nombre El entorno
virtual de aprendizaje en el desarrollo de la capacidad de resolucion de
problemas de fisica de estudiantes del tercer grado de secundaria de una
institucion educativa particular de Lima Metropolitana, desarrollado en la
universidad PUCP (por sus siglas Pontificia Universidad Catdlica del Peru),
situada en Lima, trato6 el problema acerca de las dificultades que demuestran que
los estudiantes de tercero del nivel secundario en la resolucién de problemas del
curso de fisica. El objetivo de dicha investigacion es desarrollar la capacidad de
resolucién de problemas a través de una implementacion en un entorno virtual
para el aprendizaje. La investigacion tiene como disefio experimental. La prueba
inicial se les realiz6 a 15 alumnos del tercer grado del nivel secundario que
tomaron la prueba de inicio (diagnoéstico). Dicha prueba fue elaborada con

preguntas las cuales abarcan desarrollo y justificacion y tuvo como duracion el
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1.3.

tiempo de 30 minutos. En el resultado de esta primera prueba se observa que la
mayoria estaba desaprobada aproximadamente 5 obtuvieron la nota de 4 que
fue un 16.70% y el 13.30% se conforma 4 alumnos con un maximo de 6 puntos.
Segun el autor, se requiere que los estudiantes tengan facil accesibilidad a
informacion complementaria mediante la realidad virtual. Es por ello que, se
tomara en cuenta conceptos de la variable de aprendizaje que aporta para el

entendimiento y desarrollo.

Durante el 2015, Vasquez Maria, en su tesis, que lleva por nombre, Tratamiento
de la agorafobia con Realidad Virtual Hospital Nacional Arzobispo Loayza,
desarrollada en la Universidad de San Martin de Porres, situada en Lima,
trataron el problema sobre el por qué no se utiliza la tecnologia para poder
ayudar a los pacientes con Agorafobia. El objetivo de esta investigacién es
delimitar si la receta de la Agorafobia con Realidad Virtual es efectiva en las
personas enfermas del Hospital Nacional Arzobispo Loayza, también se quiere
contrastar su efectividad con otros estudios. Se hizo un disefio de investigacion
descriptivo. La poblacién que se tomd, se conformé por todas las personas que
fueron diagnosticados de Agorafobia. Se realizaron 5 sesiones de exposicion a
un ambiente de RV y cada exposicion duraba de 15 a 20 minutos. Este estudio
dio como resultado una reduccién en la conducta de los pacientes luego de las 5
sesiones. Segun el autor comenta que los pacientes presentaron comodidad y
respeto hacia su entorno privado en el tratamiento, ya que por su mismo
trastorno este lo empujaba a tener temor de hacer el ridiculo. De esta tesis, se
ha tomado en cuenta conceptos de la variable realidad virtual que aporta para

el entendimiento y desarrollo.

Teorias relacionadas al tema
Esta seccién consiste en la definicion de las variables, las cuales se encuentran
presentes en el presente titulo de investigacion, ya sea la variable independiente

“Realidad virtual” asi como la variable dependiente “Aprendizaje inmersivo”.

Realidad virtual
A lo largo del tiempo, las personas han querido representar mediante imagenes

las diferentes situaciones en las que se ha encontrado. Esto lo podemos
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verificar ya que hemos visto que a lo largo de la historia existian antiguamente
las famosas pinturas rupestres, y en la actualidad vemos que cada persona
quiere representar ya sea en dibujos, pinturas o simulaciones virtuales, su

entorno.

Definicion

Segun Dardané Rodriguez, nos indica que es “Un grupo de técnicas que
sostienen como propasito principal mostrar o representar el mundo real, de modo
que la persona que lo emplee pueda apreciar la percepcién de estar encontrarse
en un mundo que fisicamente no existe en el cual logre interactuar

completamente con los objetos que estan presentes en dicha creacion” (2014).

Basicamente, nos trata de explicar que la realidad virtual es la representacion
del entorno partiendo de una simulacion hecha a computadora. En la cual pueda

gue se asemeje o no al verdadero entorno al cual se quiera representar.

Segun Shutterstock (2018), también nos comparte una definicion sobre la
realidad virtual, “es un ambiente en el cual la tecnologia puede engafar a tus
sentidos con el fin de que sientas como si te encontraras en otro lugar que es

totalmente diferente al mundo donde realmente te encuentras”.

Esto nos quiere comentar que la realidad virtual es el conjunto de dibujos o
imagenes en tercera dimension, las cuales se mueven en tiempo real y se
pueden relacionar con la persona. La particularidad de la realidad virtual radica
en que mMAas que imagenes vienen a ser representaciones de lugares o
situaciones lo cual lo hace diferente y muy importante. Cabe recalcar que
estando dentro de la proyeccion, uno puede relacionarse, moverse e interactuar

con las cosas del entorno grafico.

Juan Castején nos comenta que, “las aplicaciones creadas se han transformado,
en tan poco tiempo, en complejos sistemas las cuales poseen interfaces de
usuario cada vez mas similares a las aplicaciones empleadas en el dia a dia,
brindado servicios a procesos de negocio de numerosa envergadura y decretan

en ellas requisitos estrictos de acceso y respuesta” (p. 1).
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Con esto podemos entender que en tan poco tiempo las aplicaciones y los
sistemas se estan desarrollando demasiado rapido. Tanto asi que se prestan
para soportar los requerimientos establecidos por el negocio, brindando
accesibilidad y respuesta inmediata a aquello que se necesita en el momento

indicado.

Ramon Montero, nos comenta dos definiciones acerca de la realidad virtual, las
cuales pueden entenderse de diferente manera, sin embargo, el objetivo a lograr
es el mismo. Como primer aporte nos dice que: “Realidad Virtual (con
mayusculas) vendria a ser; de forma resumida, la simulacién de un mundo virtual
iterativo” y por otro lado se tiene que “realidad virtual (con minusculas) viene a
ser una interfaz interactiva determinada que permite resolver un problema o

situacion concreta de simulacidn avanzada’.

En ambos casos propone que la realidad virtual se desprende del entorno que
nos rodea, el mundo real, en el cual se pueden simular o “virtualizar’ ya sea
entornos donde se pueda explorar un mundo imaginario y por otro lado también
se puede emplear para representar momentos como, por ejemplo, operaciones
riesgosas y poder hacer las pruebas en un entorno sin que afecte a otras

personas o el mismo medio (2016).

Ejemplares de realidad virtual

Inmersivo

En este tipo, el beneficiario siente que reconoce el mundo virtual que esta dentro.
En esta realidad virtual se usan distintos dispositivos como guantes, trajes
espaciales, visores 0 cascos, estos accesorios son fundamentales para sentirse

inmerso dentro de esa realidad.

Semi-Inmersivo
En este tipo de realidad virtual se caracteriza por tener 4 pantallas en forma de
cubo, las cuales rodean al observador, esta realidad es mas usada cuando se

requiere gue el beneficiario siga en relacion con componentes de esta dimension.
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No Inmersivo

Segun Galeano, Luengas y Rincén (2010), nos dicen que la realidad virtual no
inmersivo ofrece un nuevo mundo mediante el escritorio, la ventaja de este tipo
de realidad virtual es que es mas econémico que el inmersivo, siendo también

mas facil y rapido en la aceptacion de los usuarios.

Aprendizaje

El aprendizaje no se basa en la lectura memoristica, sino que existen distintos
tipos de aprendizaje y tienen distintos tipos de caracteristicas entre si. Muchos
investigadores han permitido que a lo largo de todo este tiempo descifremos el
cdmo opera nuestra memoria, asi como también colabora la observaciéon o la

experiencia al momento de edificar conocimiento.

Para entender mejor aqui una breve explicacién sobre cada tipo de aprendizaje

(Garcia, 2017):

- Aprendizaje implicito: Es un aprendizaje no consciente sobre lo que se
aprende.

- Aprendizaje explicito: Es un aprendizaje consciente sobre lo que se aprende.

- Aprendizaje asociativo: Es un procedimiento del que se instruye mediante la
colaboraciéon de un estimulo y un comportamiento.

- Aprendizaje no asociativo: Es un aprendizaje de habituacion y
sensibilizacion.

- Aprendizaje significativo: Es un aprendizaje que relacion lo ya aprendido con
nueva informacion.

- Aprendizaje cooperativo: Permite que cada estudiante aprenda junto a sus
compaferos.

- Aprendizaje colaborativo: Este aprendizaje es similar al anterior. La
diferencia es que en el primero eran agrupados por los docentes y en este
aprendizaje se agrupan de acuerdo a su comodidad.

- Aprendizaje emocional: Se aprende a conocer las emociones de manera
mas eficiente.

- Aprendizaje observacional: Se aprende imitando la circunstancia mediante

la observacion.

12



- Aprendizaje experiencial: Se instruye mediante la vivencia.

- Aprendizaje por descubrimiento: Hace alusion a la instruccion activa.

- Aprendizaje memoristico: Fija la memoria en distintos conceptos sin
entender lo que significan.

- Aprendizaje receptivo: Hace referencia al aprendizaje pasivo.

La metodologia que emplea en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe al

momento de impartir sus sesiones de clase, estan planteadas de la siguiente

forma expuesta:

- Activo: Esto ocurre cuando los estudiantes dan sus ideas en clase.

- Pasivo: Esto ocurre cuando el docente imparte su clase y los estudiantes
toman apuntes de lo aprendido.

- Grupal: Esto ocurre cuando los estudiantes interactian entre ellos al
momento de hacer un trabajo asignado por el docente.

El DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje) ayuda a que la existencia del
curriculo inflexible se ajuste a todos los estudiantes, ya que las barreras para
aprender cada vez aumentan mas y dejan de lado a los estudiantes con
discapacidad, es por ello que el DUA proporciona tres principios primarios que

se define de la siguiente manera (Cast, 2008):

Principio N° 1: Proporcionar multiples medios de representacion

Este principio menciona que, encontramos a los estudiantes que se diferencian
al momento de reciben y entienden los datos brindados. Aqui se encuentran
aquellos estudiantes con deficiencias sensoriales, dificultades para aprender
(dislexia), deficiencias de idioma o también de cultura. Para la ayuda a este tipo
de estudiantes se puede aplicar métodos visuales, auditivos, de simbolos dentro

de un texto y distintas alternativas convenientes para favorecer el conocimiento.

Principio N° 2: Proporcionar multiples medios de expresion
Este principio deja a los estudiantes a responder por medio de la expresion con
la que ellos se sientan mas comodos y esto se puede puntualizar en las

planificaciones de clases. Aqui se encuentran aquellos estudiantes con
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deficiencias motoras (pardlisis cerebral), TDHA, los cuales con idioma materno
distinto. Para la ayuda a este tipo de estudiantes se puede aplicar opciones para

las funciones ejecutivas, para la accion fisica y para habilidades expresivas.

Principio N° 3: Proporcionar numerosos medios de compromiso

Este principio nos habla sobre como los estudiantes diferencian la forma en que
se sienten motivados y comprometidos al momento de aprender. Aqui se
encuentra a ciertos estudiantes que se sienten comodos con el aprendizaje
espontaneo, mientras que otros se asustan. Para ello se muestran distintas
opciones de participacidon y estas es pueden puntualizar en las planificaciones
de clases como: opciones para incitar el interés, opciones de apoyo al esfuerzo
y a la perseverancia y mediante modalidades para el control de los procesos de

aprendizaje.

Aprendizaje inmersivo

Es un procesamiento de constante cambio enteramente inmutable en el
comportamiento de un sujeto generado por la maestria (FELDMAN, 2005). El
aprendizaje es el método donde la persona apropia o mejora habilidades,
comportamiento, comportamiento o incluso valores como consecuencia final de

la observacion, la capacitacion, la educacién y la experiencia.

Definicion

El aprendizaje Inmersivo hace referencia a un aprendizaje que emplea utilizando
la realidad virtual, la realidad aumentada o también el video 360°, una posibilidad
auténtica para relacionarse con los contenidos que se pretenden transmitir al
alumnado. Tecnologia que logra despertar todos los sentidos y llevar al alumnado
a obtener una experiencia en otro nivel, despertando su curiosidad, creatividad,
implicacion, motivacion y atencién, favoreciendo de esta forma la comprensiény

asimilacion de contenidos naturalmente (Barrio Nazaret, 2016).

Esto nos da a entender que conforme avanzan las tecnologias, la educaciéon y
el aprendizaje también se ven afectadas por esta. El aprendizaje inmersivo
consiste en despertar al alumno a conocer, investigar, también implica imaginar

y que no solamente aprenda de la manera tradicional, que explore mas, que
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pueda captar toda la informacion que se le brinda con la ayuda de herramientas
con entorno gréfico para generar innovacion dentro del centro de estudios a favor

del alumnado.

Dimensiones
Para la planificacion de la ensefianza mediante la realidad virtual para el curso
de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe, se tomaran como

dimensiones:

Aprendizaje observacional

Segun Figueroa (2018), habla sobre el aprendizaje observacional como el mas
atil en el dia a dia porque no se basa en teoria sino también en lo que el
educando pueda aprender de lo que observa. También habla sobre Albert
Bandura quien fue un destacado psicélogo y fue quien contribuyo con la
descripcion del aprendizaje observacional junto a Skinner y Rotter. Los estadios

gue trae consigo el aprendizaje observacional son:

Atencion: En esta etapa del aprendizaje social hace alusién a la funcion

cognitiva que nos ayuda a comprender lo que estd sucediendo a nuestro

entorno.

- Retencién: En dicha fase del aprendizaje social origina la alusién a la
memorizacién del comportamiento observado.

- Reproduccion: En esta etapa del aprendizaje social hace alusion a la
ejecucion de la conducta memorizada.

- Motivacién: En esta etapa del aprendizaje social hace alusion al reforzamiento

de lo ya memorizado.

Aprendizaje experiencial

Segun De Vicente (2017), este tipo de aprendizaje desarrolla la capacidad de un
estudiante para aprender de su propia experiencia, ya que es un aprendizaje
potente, pero subjetivo a la vez, es decir, que con este aprendizaje tendremos

significados distintos de cada experiencia por estudiante.
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Segun Vergara (2015), el modelo de aprendizaje Kolb es la teoria mas aplicada

en la actualidad. David Kolb era un psic6logo que planteo su teoria por primera

vez en el afio 1984, en su teoria vemos un ciclo de cuatro etapas:

Experiencia inmediata y concreta, esto nos sirve de base para la
observacion. Aqui encontramos al divergente, ya que este estilo se basa en
el sentimiento y la observacion.

Reflexidn sobre lo observado, esto nos sirve para empezar a construir una
teoria en general sobre la informacion obtenida. Aqui encontramos al
Asimilador, ya que este estilo se basa en lo tedrico y el pensamiento.
Formar conceptos abstractos y generalizaciones, esto nos sirve para que el
estudiante cree y generalice hipotesis segun la informacion. Aqui
encontramos al convergente, ya que este estilo se basa en las teorias,
reflexion y en la deduccion.

Probar la implicancia de los conceptos en situaciones nuevas. Aqui

encontramos al acomodador, ya que es activo, pragmatico y acepta retos.

Metodologias

Metodologia para la construccion de objetos virtual de aprendizaje - Mecova

Blanco, Forero Y Triana (2015) mantiene que “Ha sido creada desde los

paradigmas de la Ingenieria del Software, de tal manera sistematicamente y con

caracteristicas de retroalimentacién durante sus etapas. Por lo cual, se

manifiesta aqui el modelo tradicional del ciclo de vida fundamental con &reas de

la educacion en su perspectiva y planeacion. Se identifican en ella las fases de:

Planeacion, disefio, construccién, implementacion y pruebas, y por ultimo

analisis de resultados, destacando el caracter investigativo ya que durante cada

fase de resultados se emplean los criterios de veracidad y transferibilidad”.
MECOVA (Fig. 1)
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Figura 5: Fases de la metodologia MECOVA

S o “

- Construccion

Fuente: Encuentro Internacional de Educacion en Ingenieria ACOFI, 2015

Metodologia para el desarrollo de sistemas educativos de realidad virtual -
MEDEERV

Torres, Franco, Gutiérrez, Suarez (2017) proponen esta metodologia “La
Metodologia para el desarrollo en Sistemas Educativos de Realidad Virtual, se
cred especificamente para la determinacion de forma detallada los componentes
de un entorno en 3D modelado con técnicas de realidad virtual para la creacién
de un sistema de aprendizaje. Se plantea especificamente como un ambiente
ladico interactivo donde el usuario puede aprender y experimentar con toda
libertad con los cuerpos y entidades representadas en un mundo virtual con el

que se interactua utilizando un dispositivo movil”.
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Figura 6: Fases de la metodologia MEDEERV
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Fuente: Metodologia para el modelado de sistemas de realidad virtual

para el aprendizaje en dispositivos moviles

Metodologia mixta al desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje - OVA’S. Esta
estrategia de trabajo fue desarrollada y propuesta con el fin de que las
metodologias que conocemos se aplican para desarrollo de software como
paginas web o de escritorio, sin embargo, con la implementacién de esta es
funcional para instaurar OVA’S en los que se usan tecnologias emergentes
como por ejemplo la realidad aumentada. Cabe mencionar que esta metodologia
se presta para el empleo de equipos moviles durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje la cual permite obtener la atencién de los estudiantes.
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Seleccion de metodologia de desarrollo
Se elabora una tabla la cual se pondra la metodologia a aplicar con su
respectivo puntaje para asi determinar que metodologia se desarrollara en la

presente investigacion.

Tabla 1: Cuadro de metodologia a implementar

Experto

Metodologfa Mg. Marin Mg. Galvez Df-' Dl'aZ.
Verastegui, |Tapia, Orleans| Reategui,
Wilson Ricardo Moisés Ménica
” MECOVA 18 21 18
'§ MEDEERV 14 18 15
T Mixta al desarrollo de OVA’S 27 27 27
Metodologia Metodologia | Metodologia
Metodologia mixta al mixta al mixta al
Escogida desarrollo de | desarrollo de | desarrollo de
OVA’S OVA’S OVA’'S

Fuente: Elaboracion propia

Lo presentado permite identificar los respectivos puntos de cada estrategia de
trabajo de acuerdo con las preguntas. De acuerdo a lo mencionado, se opta por
utilizar la metodologia mixta al desarrollo de OVA’S ya que es la que se alinea

mas al desarrollo sobre nuestro proyecto de investigacion.

Metodologia mixta al desarrollo de OVA’S

Las herramientas de la informacion y comunicacion han conseguido transformar
varios aspectos cotidianos de las personas las cuales se encuentran en la
actividad educativa, la implementacion de las TIC mejora el proceso de
preparacion agilizando el tiempo de aprendizaje logrando asi captar la atencion

del usuario y almacenando la informacion obtenida.

19



Segun Tovar Luis, Bohérquez José Y Puello Plinio (2014), nos dicen que la

metodologia esta disefiada por las siguientes etapas:

Paso 1: Andlisis del negocio

Andlisis

- Los problemas a solucionar con la elaboracion de los OVA’S.
- La audiencia al que esta evocado el proyecto.

La solucion declarada al problema y el tema que se plateara.

- Las caracteristicas principales de los OVA'S a realizar.

Escanear el material

- Se producen los entornos multimedia y los modelos 3D, que formaran parte
de los OVA'S.

- Los materiales multimedia y graficos 3D son ratificados por el experto en el
tema, en caso tal de necesitar modificaciones, éstas son efectuadas de

inmediato, de preferencia antes de continuar a la fase siguiente.

Paso 2: Disefio y deteccién de herramientas

En dicho paso se disefia la conexion de los objetivos, los materiales de
informacion, las actividades y la apreciacion, como parte del disefio en la
arquitectura de los OVA'S. También se deben delimitar el instrumento a utilizar
partiendo en un andlisis detallado.

- Disefio: Se realiza la asociacién de los contenidos inmersos en los OVA'S.

Teniendo como inicio que los OVA'S logran afirmar la adquisicion del dominio en
una tematica determinada. Estos contenidos van ordenados de la siguiente

forma;

- Enunciados de informacion: Sefialar la manera coOmo sera mostrada la
informacion, la navegabilidad y su estructura.

- Actividades: Mostrar las actividades que se desarrollardn en los OVA'S con la
finalidad de apoyar la apropiacion de las definiciones presentadas.

- Apreciacion: Es con la finalidad de cuantificar el nivel de adquisicién de los

conceptos descritos en los OVA'S.
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- Identificacion de instrumentos: En esta seccion se debe realizar una
minuciosa investigacion sobre los instrumentos y partes de realidad aumenta
que mejor se acomoden a los requerimientos del proyecto.

- Anadlisis de instrumentos: Se deben definir las prioridades dentro de los
requerimientos de los materiales, las cuales seran fundamentales para la
creacion de los OVA'S, con la finalidad de llegar a los materiales que mejor se

adecue a lo exigido.

Paso 3: Edificaciéon y adaptaciéon de los elementos de ingenieria

Es donde se debe destacar los marcadores de realidad aumentada

correspondiente a cada OVA'S. También, se lleva la explicacion de la

implementacion que corresponde a la instruccion de los OVA'S como tal,
empleando cada uno de los elementos obtenidos en los pasos anteriores como

los modelados 3D, materiales teoricos, audios, contenidos evaluativos y

marcadores.

- Edificacion de los marcadores: En este apartado se realizan los marcadores
de realidad aumentada que seran utilizados para cada OVA. Por lo cual, se
debe tener en consideracion las caracteristicas importantes que favorezcan el
disefio apropiado de los indices como la cantidad de niveles, contrastes,
colores, entre otros.

- Edificacion de la aplicacién: Este es el apartado mas relevante en la
elaboracion de los OVA'S ya que aqui se hace implementacion de los
componentes designados en fases anteriores para incluir todos los elementos
establecidos de los OVA'S, tales como los modelados 3D, archivos

multimedia, inscritos informativos, acciones y evaluacion.

Paso 4: Diagnostico y puesta en marcha

Se desarrolla la fase de avalio a los OVA'S. En primer lugar, bajo el
seguimiento del funcionario competente, partiendo como base las instancias
funcionales y no funcionales. Posteriormente, por la poblacion a la cual van
destinados los OVA'S, en esta instancia se pueden aplicar encuestas, actas u

otras actividades que sirvan como evidencia del proceso.
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1.4.

1.5.

- Diagnostico por personal facultado: En este nivel se colocan los OVA'S a
voluntad del personal profesional en la tematica para corroborar que satisfacen
las caracteristicas aspiradas. Se tiene en cuenta la realizacién de los
requerimientos funcionales y no funcionales. De ser el caso de presentar
correcciones, estas deben ser tratadas antes de seguir a la siguiente
instancia. Se sugiere obtener constancias de este proceso.

- Diagnostico del alumno: Es fundamental este nivel ya que, los OVA'S ya esta
amparado por el personal profesional, luego son analizados por los
estudiantes haciendo empleo de ellos, validando su utilidad en el proceso de
aprendizaje y destacando las posibles mejoras conforme a la necesidad. Se
sugiere tener actas como evidencia en este proceso.

- Instauracion: En este nivel se realiza el proceso de lanzamiento para que los
destinatarios tengan acceso a los contenidos de los OVA'S, por consiguiente,
se deben incorporar los OVA'S a un sistema de gestion de aprendizaje que

contribuya su acceso, como Moodle u otro modulo con este fin.

Formulacion del problema
Problema principal
PG: ¢De qué manera implementar realidad virtual aumenta el aprendizaje

inmersivo del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe?

Problemas secundarios
PS1: ¢De qué manera la realidad virtual aumenta el aprendizaje observacional

del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe?

PS2: ¢De qué manera la realidad virtual aumenta el aprendizaje experiencial del

curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe?

Justificacion de estudio
Justificacion tecnologica
Emplear realidad virtual, durante el campo del aprendizaje, permite explorar

mas conocimientos, desarrollar el aprendizaje en base a la practica, a la
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posibilidad de crear escenarios en los cuales el estudiante podra captar mas
facilmente los temas a conocer, abriendo la posibilidad de la imaginacion.

En caso del conocimiento, muchas veces es complejo detallar teéricamente un
tema. Hay areas como la medicina donde los médicos han empleado la realidad
virtual para contribuir con la comprensién y sondear nuevos aspectos para emitir

mejor el conocimiento (Pefia Ernesto, 2017).

Generalmente, los centros educativos evalian los logros académicos del
educando para calcular el avance de cada uno de ellos. Sin embargo, gracias
a la tecnologia de realidad virtual, esto estd cambiando y se estan encontrando
nuevos motivadores para los procesos de conocimiento y aprendizaje (Pefia
Ernesto, 2017).

Esto justifica tecnolégicamente, por el hecho de incluirse en la era tecnoldgica,
ya que permite que la ensefianza posea un valor agregado, que se visualizara el
rango del servicio ofrecido por las instituciones. La utilizacion de realidad virtual
para el aprendizaje es ejemplo de la modernizacién que vivimos hoy en dia, esto

garantiza un aprendizaje mas directo y eficiente.

Justificacion econémica

Si bien es cierto, la inversion para desarrollar e implementar realidad virtual en
una organizacién es muy costosa. Los precios varian, de acuerdo con el pais
donde se desarrollan, como por ejemplo en Estados Unidos y Canada, la hora
por un desarrollador en realidad virtual esta redondeando los $40.00 a $240.00
dolares, en Europa del Oeste entre $40.00 a $50.00 ddlares, en Europa del Este
$25.00 a $70.00 dolares y en la India entre $5.00 a $70.00 délares, eso sin
mencionar la herramienta donde se realizara la representacién virtual. Sin
embargo, existen diferentes herramientas para la implementacién de estas como
un Smartphone, por ejemplo, y fomentando el estudio de estas nuevas
tecnologias hacia los jovenes estudiantes, se reducirda los costos en

implementacion hasta en un 80.00%.
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Segun Pefia (2017) nos indica que: “A pesar de la existencia de artefactos que
tienen un costo elevado, por otro lado, existen alternativas mas accesibles que
tienen la misma repercusion. A decir verdad, muchas personas ya poseen estos
elementos en el hogar como lo son un Smartphone o un computador que poseen

internet de banda ancha” (p. 20).

Se justifica econdbmicamente, ya que toda institucion educativa que mejore o
innove su ensefianza lograra mejor rendimiento en sus estudiantes pues tendran
otra perspectiva del curso de una manera mas eficiente y generara ingresos para
la institucién educativa cada afio por la innovacioén de su ensefianza. Es decir,
los ingresos por estudiante solo por mensualidad ascienden a S/3500.00 y se

estima que aumente a S/6000.00.

Justificacion operativa

La mejor forma de aprender es partiendo del recuerdo, de poder interactuar con
objetos. La realidad virtual permite esto, no solamente ver diferentes
imagenes, sino también interactuar con el medio que lo rodea, para asi generar
que la informacién que recibe logre perdurar, que el alumno no solamente

memorice sino generar un recuerdo consigo.

Es sobresaliente que la forma de aprender sea con destreza, dicha modalidad
es la favorita por los profesores a fin de que el aprendizaje se mantenga estable
en el intelecto de sus aprendices. Usar herramientas tecnolégicas ayuda a

cerciorarse que la ensefianza sea buena. (Pefia Ernesto, 2017).

La poblacion solo recuerda el 20.00% de lo que escucha y un 30.00% de lo que
contempla. Sin embargo, pueden acordarse un 90.00% de lo que hacen. La
experiencia es deseable para retener informacién y la realidad virtual ayuda en
este punto tan importante. Presenta un método de aprendizaje mas intuitivo
donde el alumno puede sumergirse en la clase y los temas estudiados para

aumentar sus conocimientos (Pefla Ernesto, 2017).
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1.6.

Se justifica operativamente, pues la innovacion de tecnologia en la ensefianza
trasciende a lograr que los estudiantes retengan por mas tiempo la informacion,
ya que a través de la Realidad Virtual podremos adentrarnos en cualquier tema

para asi poder interactuar y generar recuerdos.

Justificacion institucional
El entorno virtual no solamente es un instrumento para aprender, también es una
posibilidad de desarrollo no solamente para el sector de educacion, sino también

para las empresas publicas y privadas.

“La innovacién siempre interesa la atencion de las personas y la realidad virtual
en la enseflanza abre un sinfin de crear entornos que alcanza el interés de los

estudiantes” (Pefia, Ernesto, 2017).

El principal objetivo de la tecnologia es facilitarnos la vida y la realidad virtual lo
esta consiguiendo en distintos sectores. La educacién puede beneficiarse mucho
de la realidad virtual siempre y cuando sea bien implementada en las escuelas
(Pefia Ernesto, 2017).

Se justifica institucionalmente, ya que el proyecto ayudara a la imagen e
innovacion de la institucion, logrando estar en la evolucion de nuevas tecnologias

y estar por encima de otras instituciones educativas.

Hipotesis
Hipotesis general
HG: Implementar realidad virtual aumenta el aprendizaje inmersivo del curso de

geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Hipotesis especifica
HE1l: La realidad virtual aumenta significativamente el aprendizaje
observacional del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.
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1.7.

HEZ2: La realidad virtual aumenta significativamente el aprendizaje experiencial
del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Objetivos
Objetivo general
OG: Determinar que implementar realidad virtual aumenta el aprendizaje

inmersivo del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Objetivos especificos
OE1: Verificar que implementar realidad virtual aumenta el aprendizaje
observacional del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

OE2: Verificar que implementar realidad virtual aumenta el aprendizaje

experiencial del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.
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2.1. Tipoy disefio de investigacion
Método
Segun Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, Baptista Lucio (2014), formulan
que, “el método viene a ser el planteamiento por el cual se va a recurrir durante
un estudio, los cuales pueden ser de forma cuantitativa, como también cualitativo

0 por otro lado mixto” (p. 37).

Una investigacion cuantitativa consiste en lo estadistico, este enfoque se basa
en esto, el cual se encarga de analizar una realidad objetiva a través de
mediciones numeéricas, asi como también analisis estadisticos por el cual nos
permite determinar patrones de comportamiento o predicciones de un problema
planteado (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, Baptista Lucio, 2014, p.
26).

Durante el presente trabajo investigativo, se utilizara el método cuantitativo,
puesto que este permite cuantificar lo requerido en su momento a través de

medidas numéricas o estadisticas.

Método de investigacion

El método hipotético - deductivo se fundamenta basicamente en realizar un
procedimiento que parte de unas afirmaciones hipotéticas por lo cual busca
rebatir o anular las hipétesis planteadas, resultando de estas conclusiones que

deben confrontarse con hechos (Navarro Chavez, 2014, p.194).

El presente trabajo de investigacion serd de tipo hipotético - deductivo, puesto
gue, conforme a las dificultades observadas ya definidas dentro de la institucién,

se procedera a plantear hipotesis que deben ser corroboradas segun el estudio.

Tipo de estudio

Aplicada

El tipo de estudio aplicado durante el proyecto de investigacion es Investigacion
Aplicada ya que segun Vargas (como se cité en Murillo, 2009).
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La investigacion aplicada acoge por nombre de “investigacion practica o
anecdotica”, que pesquisa la implementacibn o implantacion de los
conocimientos acumulados, simultineamente se adquieren otros, después de

efectuar y agilizar la practica basada en investigacion.

Este tipo de estudio ayuda a ver la relacion que puede existir entre la realidad
virtual y el aprendizaje inmersivo del curso de geografia en el Grupo Educativo
santisima Guadalupe E.l.R.L.

La investigacion aplicada consiste basicamente en emplear una variable, que en
este caso vendria a ser el aprendizaje inmersivo, y partiendo de los
conocimientos que la persona tiene por si misma y luego compararla con la
implementacion de una herramienta para la investigacidon o conocimiento como

la realidad virtual para cumplir la practica de seguir investigando.

En el presente proyecto, para poder realizar el respectivo andlisis, se tomara
una poblacion definida, respectivamente dentro de un salon de clase dentro de
la institucion, para determinar de forma estadistica el aprendizaje obtenido y
como este puede ser afectado luego de la implementacién de realidad virtual
obteniendo resultados para constatar el beneficio que se obtiene luego de su

desarrollo en las empresas.

Disefio de investigacion: Cuasi - Experimental

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista nos indican que: La palabra disefio
describe al esquema o mecanismo entendido a fin de conseguir documentacion
gue se anhela. En el marco cuantitativo, el especialista usa su o0 sus planos para
estudiar la veracidad de las postulaciones planteadas en un ambito en particular
o bien para dar certeza respecto de las directivas de la investigacion (si es que
no se plantean premisas) [...] si el esquema esta pensado minuciosamente, el
resultado final de una inspeccién (sus productos) tendra un incremento de

probabilidades de acierto para originar especializacion (2014).
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La investigacion experimental se muestra por medio de la instrumentalizacion
de wuna variante experimental no corroborada, en circunstancias
escrupulosamente controladas, con el propdsito de explicar de qué manera se

origina un panorama o suceso particular (Baena, 2014).

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista comentan que: El disefio cuasi
experimental, consigna la inyeccién de pre pruebas al conjunto que forman el
experimento. Los asociados se consignan al azar a estos, después se les aplica
paralelamente el pre prueba; un grupo acoge el tratamiento experimental y otro
no (es el grupo de control); en Ultima instancia, se les suministra, también
simultaneamente, una pos prueba. La inclusion de la prueba precedente dota
dos ventajas: en primer lugar, su puntaje sirve para fines de control en el testeo,
pues al equipararse las pre pruebas de los grupos se evalla qué tan adecuada

fue la asignacién aleatoria. Lo cual es conveniente con grupos pequefios (2015).

El disefio se diagrama como sigue:

Figura 7: Disefio cuasi experimental

RG, 0, ¥ 0,

/(({_, ()3 — 0,

Fuente: Metodologia de la investigacion - Quinta edicion

Donde:

RG,: Grupo experimental

RG:z: Grupo de control

X: Realidad Virtual

0y y 0;: Es el resultado de realizar el aprendizaje sin realidad virtual.

03 y 04: Es el resultado de realizar el aprendizaje realizado de la forma habitual y con la

implementacion de la realidad virtual respectivamente.
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2.2.

También Cabré Bono Roser citando a Cook y Campbell (2014), nos exponen
que: Los cuasi - experimentos son como pruebas de asignacion randomizada
en todos los considerados, a exclusion en que no se puede jactarse que los
diversos grupos de tratamiento sean en un principio equivalentes dentro del

umbral del error muestral (p. 142).

En la presentada exposicion de indagacion se partird con dos grupos, grupo uno
y grupo dos, los cuales seran sometidos a un PreTest. Posteriormente, se
implementara el aplicativo basado en realidad virtual, el cual se sometera al grupo
2. Seguidamente se realizard un PosTest a ambos grupos para asi obtener
resultados y demostrar la efectividad del aumento del aprendizaje con el uso de
la herramienta, comparando ambas soluciones (el grupo experimental y el grupo

control).

Variables y operacionalizacién
Definicion conceptual

Las variables que se determinaron son las que se mencionan a continuacion:

Variable independiente (VI): Realidad virtual

La realidad virtual, segun Rodriguez: Serie de técnicas que cuentan como
finalidad reedificar o imitar el mundo real, de modo que el utilizador pueda tener
la intuicion de estar inmerso de un mundo materialmente carente en el cual
pueda interactuar por completo junto con los enseres existentes en este universo
(2014).

Variable dependiente (VD): Aprendizaje inmersivo

El aprendizaje inmersivo ejerce alusién a un aprendizaje la cual emplea y juega
con la RV, la AR o el video 360°, una probabilidad real para cooperar con los
materiales que se pretenden transmitir a los alumnos. Tecnicidad la cual averigua
suscitar todos los sentidos y conducir al estudiante a residir una aventura en otro
nivel, siendo curioso, teniendo motivacién, involucracién y creatividad,
propiciando de esta forma el entendimiento y aprovechamiento de contenido de
forma innata (Barrio Nazaret, 2016).

31



Definicién operacional

Variable independiente (VI): Realidad virtual

Tecnologia que emplea algun dispositivo electrénico computarizado la cual crea
una realidad equivalente a la verdadera.

Variable dependiente (VD): Aprendizaje inmersivo

Asimilacién de materias o conceptos mediante el uso de la VR, AR o el uso del
video en 360°. Establece un moderno tipo de compresion de esquemas que
posibilita al educando a compadecer enteramente con el material ya que se sume
a los educandos en el panorama sobre el que estan conociendo del mismo modo

que le permite una interconexion.
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Tabla 2: Operacionalizacion de variables

Tipo de : Definicién Definicién : > _ .
: Variable : Dimension Indicador Item Escala
variable conceptual operacional
Conjunto de imagenes que| Tecnologia que emplea algin
Variable Realidad |recrean un entorno virtual dispositivo electrénico
independiente|  virtual donde el usuario puede computarizado la cual crea una
interactuar con €l realidad equivalente a la verdadera
Identifica en qué estado se encuentra
el agua
Identifica los estados del agua
o Identifica como se produce el cambio Eficiente — 2
Aprendizaje o
Asimilacién de materias o ) del estado del agua 1-5 |Poco eficiente — 1
observacional _ _ o
conceptos mediante el uso de la Identifica que les da origen a las Deficiente — 0
VR, AR o0 el uso del video en 360°. nubes
] o Establece un moderno tipo de Identifica en qué estado se encuentra
Es el tipo de aprendizaje .
) ) - compresion de esquemas que el agua congelada
Variable _ | que se obtiene utilizando o
) Aprendizaje ] ] ) posibilita al educando a compadecer Observa los dibujos y escribe el
dependiente | ) realidad virtual, realidad .
inmersivo ) enteramente con el material ya que estado en que se encuentran
aumentada o video 360° _
se sume a los educandos en el Dibuja ejemplos del agua en los
panorama sobre el que estan siguientes estados
: : L : _ Eficiente — 2
conociendo del mismo modo que le| Aprendizaje | Menciona ejemplos de elementos en o
6 — 10 |Poco eficiente — 1

permite una interconexion

experiencial

estado solido

Observa detenidamente las imagenes

y pinta los elementos liquidos

Observa detenidamente las imagenes

y pinta los elementos gaseosos

Deficiente — 0

Fuente: Elaboracién propia
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2.3. Poblacién, muestray muestreo
El presente estudio se desarrollara a cabo en uno de los salones de la institucion
educativa, la cual es el tercer grado de primaria, por el cual se trata de aprendizaje
hacia los alumnos, por ende, se formaran grupos para asi poder evaluarlos y verificar

la eficiencia de la herramienta implementada.

Poblacion
“También llamado universo, es un grupo de todos los casos que atribuyen con

concretas condiciones” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 174).

Dicha es extraida de la institucion educativa Santisima Guadalupe esta conformada
por 40 alumnos, los cuales se encuentran separados sobre 2 grupos:
- Poblacion del grupo de control: 20 alumnos.

- Poblacion del grupo experimental: 20 alumnos.

Muestra

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), nos comparten que: “Es un subapartado
del universo del cual se recopilan los informes y debe ser representativo de ésta”
(2014, p. 173).

Sin embargo, Morales (2012) nos comenta que para este caso de investigacion
“Cuando la poblacién es muy insignificante y el error tolerado también es reducido,

en esencia hay que proceder con toda o casi toda la poblacién” (p. 11).
Ecuacion para poblaciones finitas

Figura 8: Ecuacion para poblaciones finitas

N

2z —_
i (N —-1)

z°pq
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2.4.

Donde:

n = Envergadura de muestra que anhelamos descubrir.

N = Envergadura conocida de la poblacién el cual viene a ser 20 alumnos en total.
e= Error muestra al 5.00%.

z = Grado de confianza al 95.00%, (1.96) seleccionado para este estudio.

pg = Varianza de la poblacion, ya que son pruebas dicotomicas, por lo que esta

formulacion pq es invariablemente igual a (.50) (.50) = .25 (que es consistente).

Ya teniendo establecido el valor de la poblaciéon para ambos grupos de control, se
procedera a realizar los calculos para demostrar que, en efecto, la muestra es igual

gue la poblacién.

20

(0.0025)(20 — 1)
(3.84)(0.25)

n=

1+

20
n=—
1+D.D4

n=19.05. —-n = 20 alumnos

Entonces, queda demostrado, que mientras la poblacion sea menor a 40 items, el
tamafio de la muestra sera igual o casi igual al tamafio de la poblacion y lo mas

conveniente para llevar un buen estudio, se tiene que tomar todos los items.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica

“Es el procedimiento donde el cientifico tiene la capacidad de adjuntar datos,
empleando variedad de instrumentos ya sea cuantitativos como también cualitativos,
por consiguiente, en el mismo trabajo se puede emplear ambos procedimientos”

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 199).
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Técnica: Encuesta

“La encuesta se considera principalmente como habilidad que se evoca al acopio
de datos por medio de la indagacion de los individuos cuyo fin es la de disponer de
manera congruente medidas acerca de los planteamientos que se dé un problema

de investigacion anteriormente construido” (Lopez y Fachelli, 2016, p. 14).

Instrumento de recoleccion de datos
“Es la apelacion que recurre el cientifico para contabilizar documentacion a cerca
de las variables que este tenga en cuenta con el propésito de poder realizar una

adecuada medicion” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 199).

Instrumento de recoleccién de datos: Cuestionario

“Este establece el mecanismo de recopilacion de datos donde se indican las
cuestiones de forma coherente y ordenada, proporcionando asi una obtencion de
respuestas por medio de un sistema instaurado de registro discreto” (Lépez y
Fachelli, 2016, p. 23).

En la presente investigacion se empleé como instrumento de recoleccién de datos
el cuestionario para la recoleccion los datos obtenidos por cada una de las

dimensiones del aprendizaje utilizando realidad virtual en el curso de geografia.

El cuestionario empleado tiene como objetivo, obtener documentacion acerca del
grado de aprendizaje de los educandos (antes de la implementaciéon de la
herramienta y después) evaluando el puntaje obtenido. La prueba consistié en 10
preguntas y cada una presenta una calificacion de (0 - Deficiente; 1 - Poco eficiente

y 2 - Eficiente).
Validez

“Lavalidez es la manera en como un instrumento puede clasificar la variable que se

busca cuantificar de verdad” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 200).
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Validez de criterio

“La validez de criterio es la que decreta al vincular el indice resultante de aplicar el
instrumento con las puntuaciones alcanzadas de otro criterio externo” (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2014, p. 201).

Validez de contenido

“‘Es la categoria en que la herramienta muestra la competencia especifica de
substancia de lo que se va a medir’ (Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2014, p.
201).

Validez de constructo

“Es la que explica como la cuantificacion de la variable se relacionan acorde con las
cuantificaciones de otros conceptos conexos tedricamente” (Hernandez, Fernandez
y Baptista, 2014, p. 203).

El instrumento de evaluacion que se empled en el presente trabajo de fue validado

en criterio al dictamen de tres pericias:

Tabla 3: Instrumento de evaluacion segun expertos
Grado

Experto Pertinencia Relevancia Claridad
académico
1 | Galvez Tapia, Orleans Moisés | Magister Si Si Si
2 Diaz Reategui, Monica Doctor Si Si Si
3 | Marin Verastegui, Wilson Ricardo | Magister Si Si Si
Calificacion final: Si Si Si

Fuente: Elaboracion propia

Se presento dicha herramienta para que sean ratificadas por tres expertos dentro
de la Universidad César Vallejo, logrando asi evidenciar un gran nivel de confianza
sobre los instrumentos que se han utlizado para obtener los datos de la

investigacion en cuanto a los puntos: Pertinencia, relevancia y claridad.
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Confiabilidad
“‘Es la jerarquia en que una herramienta provoca resultados coherentes y

consistentes” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 200).

Método: Consistencia interna
Carrasco nos aporta que: “Es la tenencia de un instrumento el cual permite obtener
el mismo desempefio, sea aplicado tantas veces sean necesarias a las mismas

personas en multiples intervalos de tiempo” (2005, p. 339).
Técnica: Coeficiente de correlacién de Spearman

Figura 9: Formula de correlacién de Spearman

6xd’
n=1————
s n(n® — 1)

Donde:
rs = Coeficiente de correlacion por rangos de Spearman.
D = Diferencia entre los rangos (X menos Y).

n = Numero de datos.

Si el valor que se obtiene se encuentra por debajo de 0.6 el instrumento que se

esta evaluando nos llevara a conclusiones equivocadas.

Confiabilidad para el aprendizaje observacional
Se hara uso del método de confiabilidad del indicador del presente trabajo de
investigacion. Los resultados se podran apreciar en la tabla 4 con respecto al

indicador: Aprendizaje observacional.
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Tabla 4: Resultados de ecuacion: Aprendizaje observacional

Aprendizaje = Aprendizaj
Observacio e_Observa
nal_GC cional_GE

Rho de Spearman  Aprendizaje_Observaciona Coeficiente de correlacion 1,000 ,764™
ILGC Sig. (bilateral) . ,000

N 20 20

Aprendizaje _Observaciona Coeficiente de correlacion ,764™ 1,000

LGE Sig. (bilateral) ,000 .

N 20 20

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia

Como se puede observar en la tabla 4, se tiene que para el indicador: Aprendizaje

observacional recaba un valor de 0.764 lo cual expone que es confiable.

Confiabilidad para el aprendizaje experiencial
Se hard empleo del procedimiento de confiabilidad del indicador del actual trabajo
investigativo. Los resultados se podran apreciar en la tabla 5 con respecto al

indicador: Aprendizaje experiencial.

Tabla 5: Resultados de Ecuacion: Aprendizaje experiencial

Aprendizaje _E Aprendizaje_E

Xperiencial G  xperiencial G

C E
Rho de Spearman Aprendizaje Experiencial Coeficiente de correlacion 1,000 7397
_GC Sig. (bilateral) . ,000
N 20 20
Aprendizaje Experiencial Coeficiente de correlacion 7397 1,000
BEE Sig. (bilateral) ,000
N 20 20

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la tabla 5, se tiene que para el indicador: Aprendizaje

experiencial recaba un valor de 0.739 lo cual sefiala que es confiable.
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2.5. Método de anédlisis de datos
Hernandez, Fernandez y Baptista nos indican que: Es nada mas que la evaluacion
de los datos que se obtienen. Dicha evaluacion se desarrolla ocupando los
porcentajes de medicion de las variables y empleando la estadistica, la cual
puede ser descriptiva o de inferencia (2014, p. 271).

Fidias (2012) también nos aporta que: “En el analisis de datos se va a determinar
las técnicas légicas (deduccion, andlisis - sintesis, induccion) o técnicas estadisticas
(inferencias o descriptivas) que se podran aplicar para mostrar los datos

recolectados” (p. 111).

Hipotesis de investigacion 1
HE1: La realidad virtual aumenta significativamente el aprendizaje observacional

del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Dimensién: Aprendizaje observacional

Donde:

AORVa: Aprendizaje observacional antes de la implementacion de realidad virtual.
AORVd: Aprendizaje observacional después de la implementacién de realidad

virtual.

Entonces:
Hipotesis nula (HO): La realidad virtual no aumenta significativamente el
aprendizaje observacional del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

HO: AORVa 2 AORVd
Se deduce que el indicador de aprendizaje observacional antes de la
implementacion de la realidad virtual es mejor que el indicador de aprendizaje

observacional después de la implementacion de la realidad virtual.
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Hipotesis alternativa (HA): La realidad virtual aumenta significativamente el
aprendizaje observacional del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

HA: AORVa < AORVd
Se deduce que el indicador de aprendizaje observacional después de la
implementacion de la realidad virtual es mejor que el indicador de aprendizaje

observacional antes de la implementacién de la realidad virtual.

Hipotesis de investigacion 2
HEZ2: La realidad virtual aumenta significativamente el aprendizaje experiencial del

curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Dimension: Aprendizaje experiencial
Donde:
AERVa: Aprendizaje experiencial antes de la implementacion de realidad virtual.

AERVd: Aprendizaje experiencial después de la implementacion de realidad virtual.

Entonces:
Hipo6tesis nula (HO): La realidad virtual no aumenta significativamente el
aprendizaje experiencial del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

HO: AERVa 2 AERVd
Se deduce que el indicador de aprendizaje experiencial antes de la implementacién
de la realidad virtual es mejor que el indicador de aprendizaje experiencial después

de la implementacion de la realidad virtual.

Hipotesis alternativa (HA): La realidad virtual aumenta significativamente el
aprendizaje experiencial del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.
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HA: AERVa < AERVd
Se deduce que el indicador de aprendizaje experiencial después de la
implementacion de la realidad virtual es mejor que el indicador de aprendizaje

experiencial antes de la implementacién de la realidad virtual.

Nivel de significancia

El nivel utilizado fue x =5.00% (error), el cual es equiparable a 0.05, por lo cual esto
proporciono realizar la equiparacion para que se lleve el pronunciamiento de

aceptar o rechazar la hipotesis.

- Nivel de confiabilidad: (1-x) = 0.95.

Prueba U de Mann-Whitney

Figura 10: Prueba U de Mann-Whitney

ny(ng + 1)

U'l = nlrf.? + 2 R]_
ny(n, + 1
U, =nyn, + %— R,

Donde:

N1y nz2= Son los tamafos respectivos de cada muestra.

R1y R2= Consiste en la suma de los rangos de las observaciones de las muestras
1y 2 respectivamente.

En lo que respecta a U se puede definir como el minimo entre U1 y Uz,

Distribucion del estadistico
"La prueba a realizarse después, mide el estadistico U, en la cual la distribucién en
la que se encuentra es para ejemplares con mas de 20 observaciones en la cual se

asemeja lo suficientemente bien a la distribucién normal”.
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Entonces, tenemos que la convergencia a la normal, z cuando se tienen muestras

mayores a 20 observaciones, se calcula con la siguiente expresion:

Figura 11: Convergencia a la normal Z

z=U—- my)/oy
Ddnde:
Figura 12: Célculo de la media

my = nyn,/2

Figura 13: Célculo de la desviacion estandar

mn,(ny +n, +1)
12

gy =

2.6. Aspectos éticos
Se siguio la indagacién conforme a las directrices y normas de la casa de estudios
Universidad César Vallejo para gozar con un idéneo desarrollo de la presente

investigacion.

Los datos sefalados en el presente trabajo fueron recolectados y se trataron de
forma acertada sin distorsiones, pues dichos datos estdn demostrados en las

encuestas.
Como vertiente de las cuestiones éticas, se salvaguardo la identificacion de los

sujetos en el trabajo y el producto obtenido de manera clasificado para que exista
una idénea confidencialidad.
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Asimismo, se respeto a los sujetos, no se llevo a cabo ninguna delimitacion, con
antelacion para realizar el estudio se solicitd la aquiescencia de la documentacion

a recurrir a los sujetos oportunos e involucrados en la presente investigacion.

El utilizacién y difusion de la informacion por nuestro lado se desarrollé en punto de
inicio a los criterios de cautela y lucidez, garantizandose la discrecion de los datos

usados durante el desarrollo del proyecto.
El trabajo que se ejecutd hasta el momento es nativo y no existe uno anélogo en la

casa de estudio de la investigacion asi mismo en la empresa donde se realiz6 el

desarrollo del proyecto de investigacion.
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I1l. Resultados



3.1. Analisis descriptivo
En el estudio se aplicé un sistema de realidad virtual para aumentar el aprendizaje
observacional en el curso de geografia y el aprendizaje experimental en el curso de
geografia; para ello se aplicé el uso del PreTest, en el cual permiti6 conocer las
condiciones iniciales en el que se encontraban los indicadores en mencién,
posteriormente se implementd el sistema de realidad virtual y nuevamente se
registro el aprendizaje observacional en el curso de geografia y el aprendizaje
experimental en el curso de geografia en lo que vino a ser el PosTest. Los resultados

descriptivos de estas medidas se observan en las siguientes tablas:
Aprendizaje observacional
Los resultados descriptivos del indicador: Aprendizaje observacional, sus medidas

se observan en la siguiente tabla:

Tabla 6: Estadisticos descriptivos - Aprendizaje observacional

. : DESVIACION
N | MINIMO | MAXIMO | MEDIA i
ESTANDAR
Aprendizaje_observacional_GC | 20 1 5 3.25 1.372
Aprendizaje_observacional GE | 20 6 9 7.50 0.946
N Valido (por lista) 20

Fuente: Elaboracién propia

En el caso del indicador: Aprendizaje observacional en el curso de geografia; el Post
Test del grupo de control se obtuvo un valor de la media de 3.25; mientras que en
el Post Test del grupo experimental fue de un 7.55. Esto indica una diferencia
significativa entre los resultados de las notas entre el grupo de control sin la
implementacion de la realidad virtual y el grupo experimental con la implementacion
de la realidad virtual. Asi mismo, el aprendizaje observacional del grupo de control
la nota minima fue del 1 y la nota maxima fue de 5 sin la implementacién de la
realidad virtual. Por otro lado, el aprendizaje observacional del grupo de
experimental la nota minima fue del 6 y la nota maxima fue de 9 con la

implementacion de la realidad virtual. En cuanto a la dispersion del aprendizaje
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observacional, en el Post Test del grupo de control se tuvo una variabilidad de 1.372
mientras que en el Post Test del grupo experimental fue de 0.946. En la siguiente
figura se pudo apreciar las medias del aprendizaje observacional entre el grupo de

control y el grupo experimental.

Figura 14: Aprendizaje observacional entre el grupo de control y el grupo

experimental - Post Test

APRENDIZAJE OBSERVACIONAL

Grupo de Control Grupo de Experimental

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe
Aprendizaje experiencial
Los resultados descriptivos del indicador: Aprendizaje experiencial, sus medidas se

observan en la siguiente tabla:

Tabla 7: Estadisticos descriptivos - Aprendizaje experiencial

. . DESVIACION
N | MINIMO | MAXIMO | MEDIA :
ESTANDAR
Aprendizaje_Experiencial_GC | 20 4 7 5.20 0.894
Aprendizaje_Experiencial_GE | 20 6 9 7.30 0.801
N Valido (por lista) 20

Fuente: Elaboracion propia
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En el caso del indicador: Aprendizaje experiencial en el curso de geografia; el Post
Test del grupo de control se obtuvo un valor de la media de 5.20; mientras que en
el Post Test del grupo experimental fue de un 7.30. Esto indica una diferencia
significativa entre los resultados de las notas entre el grupo de control sin la
implementacion de la realidad virtual y el grupo experimental con la implementacion
de la realidad virtual. Asi mismo, el aprendizaje experiencial del grupo de control la
nota minima fue del 4 y la nota maxima fue de 7 sin la implementacion de la realidad
virtual. Por otro lado, el aprendizaje experiencial del grupo experimental la nota
minima fue del 6 y la nota maxima fue de 9 con la implementacion de la realidad
virtual. En cuanto a la dispersién del aprendizaje experiencial, en el Post Test del
grupo de control se tuvo una variabilidad de 0.894 mientras que en el Post Test del
grupo experimental fue de 0.801. En la siguiente figura se pudo apreciar las medias
del aprendizaje experiencial entre el grupo de control y el grupo experimental.

Figura 15: Aprendizaje experiencial entre el grupo de control y el grupo

experimental - Post Test

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL

Grupo de Control Grupo Experimental

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe
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3.2. Andlisis inferencial

Pruebas de normalidad

Se procedio a realidad la prueba de normalidad para los indicadores: Aprendizaje

observacional en el curso de geografia y del aprendizaje experiencial en el curso de

geografia en ambos grupos (grupo experimental y grupo de control) a través de la

prueba de U de Mann-Whitney, debido a que es una prueba no paramétrica que se

aplica a dos muestras independientes (una es donde el grupo de control no es

sometido a nada y el grupo experimental es sometido a la realidad virtual). Dicha

prueba se realizé introduciendo los datos de cada indicador en el software

estadistico cuyo nombre es IBM SPSS Statistics v.25, para un nivel de confiabilidad

del 95.00%, bajo las siguientes condiciones:

Si:

Sig. < 0.05, adopta una distribucion no normal.

Sig. 2 0.05, adopta una distribucion normal.

Aprendizaje observacional

Con el objetivo de elegir la prueba de hipétesis; los datos fueron sometidos a la

comprobacién de su distribucion, especificamente si los datos del indicador:

Aprendizaje observacional, contaban con una distribucion normal o se daba lo

contrario.

Tabla 8: Prueba de normalidad del indicador: Aprendizaje observacional

Aprendizaje observacional

U de Mann-Whitney ,000
Z -5,464

Sig. asintética (bilateral) .000
Significacion exacta ,000?
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Como se muestra en la tabla anterior, en la prueba indicaron que el sig. del
indicador: Aprendizaje observacional en el curso de geografia, fue de ,000° =
(1,4509E — 11), cuyo valor fue menor que 0.005, por lo que indicoO que el

Aprendizaje experiencial no se distribuyd normalmente.

Figura 16: Prueba de normalidad del aprendizaje observacional entre

el grupo de control y el grupo experimental

Grupo

Grupo de Contral Grupo Experimental

Frecuencia

a 10 1} 2 4

Aprendizaje_Observacional

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

En la imagen podemos verificar que en el grupo de control la minima nota es 1, la
maxima nota es 5 y la frecuencia es aproximadamente 6. Mientras que en el grupo
experimental la minima nota es de 6, la maxima es de 9 y la frecuencia es

aproximadamente 9.

Aprendizaje experiencial

Con el objetivo de seleccionar la prueba de hipétesis; los datos fueron sometidos a
la comprobacion de su distribucién, especificamente si los datos del indicador:
Aprendizaje experiencial, contaban con una distribucién normal o se daba lo
contrario.
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Tabla 9: Prueba de normalidad del indicador: Aprendizaje experiencial

Aprendizaje experiencial
U de Mann-Whithey ,000
z -5,498
Sig. asintética (bilateral) .000
Significacion exacta ,000?

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Como se muestra en la tabla anterior, en la prueba indicaron que el sig. del
indicador: Aprendizaje experiencial en el curso de geografia, fue de ,000° =
(1,4509E — 11), cuyo valor fue menor que 0.005, por lo que indic6 que el

aprendizaje experiencial no se distribuyé normalmente.

Figura 17: Prueba de normalidad del aprendizaje experiencial entre

el grupo de control y el grupo experimental

Grupo

Grupo de Control Grupo Experimental

Frecuencia

Aprendizaje_Experiencial

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

En la imagen podemos verificar que en el grupo de control la minima nota es 1, la
maxima nota es 5 y la frecuencia es aproximadamente 6. Mientras que en el grupo
experimental la minima nota es de 6, la maxima es de 9 y la frecuencia es

aproximadamente 10.
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3.3. Prueba de hipotesis
Hipotesis de investigacion 1
HEL: La realidad virtual aumenta significativamente el aprendizaje observacional

del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Indicador: Aprendizaje observacional

Hipotesis estadisticas: Definicién de variables

AORVa: Aprendizaje Observacional antes de la implementacién de Realidad Virtual.
AORVd: Aprendizaje Observacional después de la implementacion de Realidad

Virtual.

Hipd6tesis nula (HO): La realidad virtual no aumenta significativamente el
aprendizaje observacional del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

HO: AORVa 2 AORVd
Se deduce que el indicador de aprendizaje observacional antes de la implementacién
de la realidad virtual es mejor que el indicador de aprendizaje observacional después

de la implementacion de la realidad virtual.

Hipotesis alternativa (HA): La realidad virtual aumenta significativamente el
aprendizaje observacional del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

HA: AORVa < AORVd
Se deduce que el indicador de aprendizaje observacional después de la
implementacién de la realidad virtual es mejor que el indicador de aprendizaje

observacional antes de la implementacion de la realidad virtual.
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En la siguiente figura vemos que las medias del aprendizaje observacional en el

grupo de control y el grupo experimental son de 3.25y 7.5 respectivamente.

Figura 18: Aprendizaje observacional - Media

APRENDIZAJE OBSERVACIONAL

Grupo de Control Grupo de Experimental

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Se concluye de la figura anterior que existe un incremento en el aprendizaje
observacional, el cual se puede verificar al comparar las medias respectivas, que

asciende de 3.25 al valor de 7.5.
En cuanto al resultado del contaste de hipotesis se aplico la Prueba de U de Mann-
Whitney, debido a que los datos obtenidos durante la investigacion de ambos

grupos (de control y experimental) no se distribuyen normalmente.

Prueba de U de Mann-Whitney para el aprendizaje observacional en el curso de
geografia antes y después de implementar la realidad virtual.
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Tabla 10: Prueba de U de Mann-Whitney en el aprendizaje observacional
Estadisticos de prueba ?

Aprendizaje_Observacional

U de Mann-Whitney ,000
W de Wilcoxon 210,000
A -5,467
Sig. asintética(bilateral) ,000
Significacion exacta ,000°

[2*(sig. unilateral)]

Variable de agrupacién: Grupo
. No corregido para empates.
Fuente: Elaboracion propia

Entonces se rechaza la hipétesis nula, aceptando la hipotesis alterna por lo que
segun el sig. Unilateral es menor a 0.05. Por lo tanto, la realidad virtual aumenta el
aprendizaje observacional en el curso de geografia del Grupo Educativo Santisima
Guadalupe E.I.R.L.

Hipotesis de investigacion 2
HEZ2: La realidad virtual aumenta significativamente el aprendizaje experiencial del

curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe.

Indicador: Aprendizaje experiencial
Hipotesis estadisticas: Definicion de variables
AERVa: Aprendizaje experiencial antes de la implementacion de realidad virtual.

AERVd: Aprendizaje experiencial después de la implementacion de realidad virtual.
Hipotesis nula (HO): La realidad virtual no aumenta significativamente el

aprendizaje experiencial del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.
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HO: AERVa 2 AERVd

El indicador sin la realidad virtual es mejor que el indicador con la realidad virtual

Hipotesis Alternativa (HA): La realidad virtual aumenta significativamente el
aprendizaje experiencial del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima

Guadalupe.

HA: AERVa < AERVd

El indicador con la realidad virtual es mejor que el indicador sin la realidad virtual.

En la siguiente figura vemos que las medias del aprendizaje experiencial en el

grupo de control y el grupo experimental son de 5.2 y 7.3 respectivamente.

Figura 19: Aprendizaje experiencial - Media

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL

Grupo de Control Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia
Se concluye de la figura anterior que existe un incremento en el aprendizaje

experiencial, el cual se puede verificar al comparar las medias respectivas, que

asciende de 5.2 al valor de 7.3.
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En cuanto al resultado del contaste de hipétesis se aplicé la Prueba de U de Mann-
Whitney, debido a que los datos obtenidos durante la investigacion de ambos

grupos (de control y experimental) no se distribuyen normalmente.

Prueba de U de Mann-Whitney para el aprendizaje experiencial en el curso de

geografia antes y después de implementar la realidad virtual.

Tabla 11: Prueba de U de Mann-Whitney en el aprendizaje experiencial
Estadisticos de prueba @

Aprendizaje_Experiencial

U de Mann-Whitney ,000
W de Wilcoxon 210,000
z -5,498
Sig. asintética(bilateral) ,000
Significacién exacta [2*(sig. ,000°
unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b. No corregido para empates.

Fuente: Elaboracién propia

Entonces se rechaza la hipotesis nula, aceptando la hipotesis alterna por lo que
segun el sig. unilateral es menor a 0.05. Por lo tanto, la realidad virtual aumenta el
aprendizaje experiencial en el curso de geografia del Grupo Educativo Santisima
Guadalupe E.I.R.L.
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V. Discusion



Discusion
En la presente investigacion, se tuvo como resultado que, implementar realidad
virtual aumento el aprendizaje observacional de 3.25 a 7.5 lo que equivale a un
crecimiento promedio de 4.25. Del mismo modo Alayo José, en su tesis “El entorno
virtual de aprendizaje en el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas
de fisica de estudiantes del tercer grado de secundaria de una institucién educativa
particular de Lima Metropolitana”, llego a la conclusion que implementar un entorno
virtual permite aumentar el aprendizaje observacional, en su investigacion aumento

el aprendizaje observacional en un 6.16%.

También se tuvo como resultado que, con la implementacién de realidad virtual se
incremento el aprendizaje experiencial de 5.2 a 7.3 lo que equivale a un incremento
promedio de 2.1. De la misma manera Tessa Klunder, en su tesis “Virtual Reality in
Education”, concluy6 que implementar realidad virtual logra aumentar el aprendizaje
experiencial, en su investigacion logré aumentar el nivel de aprendizaje experiencial
en un 35.03%.
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V. Conclusiones



Conclusiones

Se concluye que, la implementacion de realidad virtual en el curso de geografia en
el Grupo Educativo Santisima Guadalupe, permitié el incremento del aprendizaje
observacional y el aprendizaje experiencial, lo que permitié alcanzar los objetivos
de esta investigacion. Del mismo modo, se logré una mejora a nivel institucional ya
que se tuvo la optimizacién del proceso de aprendizaje en el centro de clases por

parte de los estudiantes.

Se concluye que, la realidad virtual incremento el aprendizaje observacional en el
curso de geografia en un 4.25. Por lo tanto, se afirm6 que implementar realidad

virtual incrementa el aprendizaje observacional en el curso de geografia.
Se concluye que, la realidad virtual incremento el aprendizaje experiencial en el

curso de geografia en un 2.1. Por lo tanto, se afirmé que implementar realidad virtual

incrementa el aprendizaje observacional en el curso de geografia.
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VI. Recomendaciones



Recomendaciones

Para investigaciones futuras, se recomienda tomar como indicadores el aprendizaje
observacional y el aprendizaje experiencial ya que ambos cumplen un rol muy
importante en el aprendizaje inmersivo, para determinar el aprendizaje obtenido en

un centro de estudios.

Se sugiere implementar en centros de estudios similares, que tengan posibilidades
para la implementacion de entornos virtuales de aprendizaje, pasa que asi puedan
obtener resultados buenos mejorando el nivel de conocimiento por parte de los
estudiantes. Se recomienda al Grupo Educativo santisima Guadalupe seguir
innovando en tecnologias de informacion siendo la realidad virtual uno de los
primeros, antes de todo el aprendizaje de los estudiantes era muy bajo y no
comprendian los temas en su totalidad no logrando las expectativas del nivel

educacional que se tenia.

Ademas, se aconseja que se realicen la creacion de las sesiones con tiempo
anticipado para evitar demoras en la utilizacion de la herramienta o sesiones de
clase sin emplear la herramienta. Se debe tomar en cuenta que la herramienta es
un adicional a la metodologia implementada por parte de los docentes, no la sesion

de clase completa.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Problemas Objetivos Hipotesis Variables Dimension ‘ Indicadores ‘ items ‘ Escala Metodologia
General General General Independiente
¢Como influye la . .| Larealidad virtual
. . Conocer la influencia .
realidad virtual para . . mejora
. de larealidad virtual | . ... .
el aprendizaje .. |significativamente el
. . en el aprendizaje . .
inmersivo del curso | . . aprendizaje Realidad
, inmersivo del curso | . . .
de geografia en el , inmersivo del curso virtual
. de geografia en el ,
Grupo Educativo . de geografia en el . .

.. Grupo Educativo . Tipo de estudio:
Santisima Santisima Guadalupe Grupo Educativo Aolicad
Guadalupe? P Santisima Guadalupe plicado

Diseiio de estudio:
Secundarios Especificos Especificos Dependiente Cuasi - Experimental
Identifica en qué estado se encuentra el agua Poblacién (Finita):
L . OE1: Conocer la HE1: Larealidad i
PS1: ¢Como influye . . . . Grupo de control:
la realidad virtual en influencia de la virtual mejora 20 alumnos
. realidad virtual en la| significativamente Identifica los estados del agua
la adquisicidn e adquisicién e la adquisicién e
integracion del inteq racion del inte qraciém del Aprendizaje Eficiente =2 GI:upo
conocimiento del grac grac P 230€ 1 dentifica como se produce el cambio del estado del agua| 1-5 |Poco eficiente—1| ©€Xperimental:
.| conocimiento del | conocimiento del observacional - 20 alumnos
curso de geografia , , Deficiente — 0
en el Grupo curso de geografia | curso de geografia
. . en el Grupo en el Grupo ifi i 4
Educativo Santisima . p ‘ p Identifica que les da origen a las nubes Método de
Educativo Educativo investigacién:
Guadalupe? . . & :
Santisima Guadalupe[Santisima Guadalupe Hipotético deductivo
Aprendizaje Identifica en qué estado se encuentra el agua congelada
Inmersivo Técnica: Encuesta
. 4 OE2: Conocer la HE2: La realidad Observa los dibujos y escribe el estado en que se Instrumento:
PS2: (Como influye | . . ) . encuentran :
. . influencia de la virtual mejora Cuesti ;
la realidad virtual en . . o uestionario
) realidad virtual para| significativamente
extendery refinar el . . -
L extender y refinar el |el extender y refinar . Eficiente — 2
conocimiento del o - Aprendizaje Lo - -
! conocimiento del | el conocimiento del L Dibuja ejemplos del agua en los siguientes estados 6—10 |Poco eficiente—1
curso de geografia . , experiencial .
curso de geografia | curso de geografia Deficiente — 0
en el Grupo
. . en el Grupo en el Grupo
Educativo Santisima . .. .
Guadalupe? Educativo Santisima Educativo
pe: Guadalupe Santisima Guadalupe Menciona ejemplos de elementos en estado solido
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Anexo 2: Diagrama de Ishikawa

Profesores Infraestructura Materiales
No genera Limitaciones Falta de
competitividad Tecnoldgicas Mantenimiento
o SDE - _9___» -------- B
r' 4
e £e Deficiencia de
5 Recursos Menor ala
Rol deficiente No existe s cantidad de
inversion . Alumnado
Falta de B;j 5 -
Capacitacion Presupuesto ]
<t-------- Aprendizaje
del Curso de
Memorizar Geografia
Falta de e
actualizacién L7 No poseen
-------—--- -t -- -A S competencias
Falta de Falta de 4-----‘-----
aprendizaje Motivacién 4
AY
Desorganizacion [ 4 rmEmEEEET o N
........ Métodos Deficiencia de
Tradicionales habilidades
________ B
Curricula Ensefianza Estudiantes
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Anexo 3: Validacion

Seleccion de la metodologia de desarrollo de la realidad virtual - Primer experto

ﬁi UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escuela de Ingenieria de Sistemas

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y Nombres del Experto: [ weva U, U;uu tepct v Joau (“ ( seled
Titulo y/o Grado:
Doctor ( ) Magister ( 3 Ingeniero ( ) Licenciado ( ) Otros ( )

Fecha: A% - 10— 18

Tesis: “Realidad Virtual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de Geografia en el Grupo Educativo Santisima
Guadalupe E.I.R.L.".

Evaluacién de Metodologias de Desarrollo de Software

Mediante la tabla de evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de calificar las metodologias
involucradas, mediante una serie de preguntas con Puntuaciones especificadas al final de la tabla.
Asimismo, lo exhortaremos en la correccién de los items indicados, sus observaciones y/o sugerencias,
con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima organizacional,

gl gla gla
para la parael mixta al
de D de d de

PREGUNTAS Objetos Virtual Sistemas Objetos Virtuales OBSERVACIONES
de Aprendizaje — Ed da de Aprendizaje -
MECOVA Realidad Virtual OVA's
= MEDEERV

Im

Califique usted que

EM
1 metodologia es orientada al p
[ A
desarrollo  de 'Obljetos 2 ’L 5
3

Virtuales de aprend J]
Califique usted que

4 2 metodologia es adaptable a 27 3

nuevos requerimi

Califique usted que

gestion y control de
cambios, i
Califique usted que
metodologia requiere
6 artefactos para el
desarrollo del software
Califique usted que
7 metodologia requiere
mayor demanda en tiempo.
Califique usted que
metodologia requiere o

-
=
metodologia posee i
doci i6n ad ¥ 1 Lz 3
Califique usted que
4 metodologia posee :) ‘i\ %
Califique usted que T ‘
5 metodologia cuenta con
9 z

C

8 permite la participacién del } 3 1
usuario,
[ califique usted que
metodologia requiere
9 mayor 2 P 2

énfasis en la calidad del OA. &
Total 7 27 L4

Se evalda con la siguiente puntuacion: 1- Malo, 2 - Regular y 3 — Bueno

[N

'Firma del Experto

Realidad Virtual para ef Aprendizaje Inmersivo del curso de Alexandra Carolinna Barrantes Carrillo
en el Grupo Educativo Santisi dalupe E.LR.L. Junior Gerardo Ugaz Malima
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Seleccién de la metodologia de desarrollo de la realidad virtual - Segundo experto

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escuela de Ingenieria de Sistemas

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y Nombres del Experto: (1.t | e 2 T\p( o Oxleang
Titulo y/o Grado:
Doctor { ) Magister (i’ Ingeniero( ) Licenciado{ )  Otros( )
Fecha: A% - 10 - 12

Tesis: “Realidad Virtual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de Geografia en el Grupo Educativo Santisima
Guadalupe E.I.R.L.".

Evaluacién de Metodologias de Desarrollo de Software

Mediante la tabla de evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de calificar las metodologias
involucradas, mediante una serie de preguntas con puntuaciones especificadas al final de la tabla.
Asimismo, lo exhortaremos en la correccion de los items indicados, sus observaciones y/o sugerencias,
con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima organizacional.

parala parael mixta al
C de D llo de d de
ITEM PREGUNTAS Objetos Virtual Sistemas Objetos Virtuales OBSERVACIONES
de Aprendizaje - de de Ap je -
MECOVA Realidad Virtual OVA'S
—MEDEERV
Califique usted que
1 metodologia es orientada al

desarrollo de  Objetos )
Virtuales de aprendizaj e

Califique usted que

2 metodologia es adaptable a
nuevos requerimi

Califique usted que

2
4

3 metodologia posee
Califique usted que
4 metodologia posee

SRISEN

T
Califique usted que
metodologia cuenta con
gestién y control de
cambios.
Califique usted que
metodologia requiere
artefactos para el
desarrollo del software
Califique usted que
7 metodologia requiere

mayor demanda en tiempo.
% Califique usted que
metodologia requiere o
permite la participacién del
usuario.
Califique usted que
metodologfa requiere

O3 [ |Ww

RS NI ECE RN PAe

o

N
w2

NEESETNIENIREN
N
o

9 mayor ?/ 8
énfasis en la calidad del OA,

Total 1% K. R

Se evaluia con la siguiente puntuacién: 1 — Malo, 2 - Regular y 3 — Buen

A\

Firma del Experto

Realidad Virual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de Alexandra Carolinna Barrantes Carrillo
en el Grupo Educativo S ELRL. Junior Gerardo Ugaz Malima




Seleccion de la metodologia de desarrollo de la realidad virtual - Tercer experto

Escuela de Ingenieria de Sistemas

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del Experto: A WO 6(’“/\4 7‘7}; 42} v /’JVW

Titulo y/o Grado:
Doctor ( ) Magister \d  Ingeniero( ) Licenciado ( ) Otros( )
Fecha:

Tesis: “Realidad Virtual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de Geografia en el Grupo
Educativo Santisima Guadalupe E.l.R.L.”.

Evaluacion de Metodologias de Desarrollo de Software

Mediante |a tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de calificar las metodologias
involucradas, mediante una serie de preguntas con puntuaciones especificadas al final de la
tabla. Asimismo, lo exhortaremos en la correccion de los items indicados, sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

Metodologia Met::i::gla Metodologia
parala P mixta al
. Desarrollo
Construccién de Sistemas desarrollo
ITEM PREGUNTAS de Objetos . de Objetos | Observaciones
X Educativos :
Virtual de % Virtuales de
ol de Realidad ——
Aprendizaje Virtual - Aprendizaje
- MECOVA MEDEERV -OVA'S
Califique usted que
metodologia es
orientada al / ! =

1
desarrollo de \_7
Objetos Virtuales
de aprendizaje.

Califique usted que
metodologia es /

2 adaptable a ( ) -
nuevos Q
requerimientos.

Califique usted que

3 metodologia posee ( / )
documentacién )
adecuada.

Califique usted que

" metodologia posee i
constantes
revisiones.

Califique usted que =

5 metodologia cuenta =2 Q )

con gestion

Realidad Virtual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de
Geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.I.R.L.

Alexandra Carolinna Barrantes Carrillo

Junior Gerardo Ugaz Mallma
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Escuela de Ingenieria de Sistemas

' ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

% control de
cambios.
Califique usted que
metodologia
6 requiere artefactos 3 3 3
para el desarrollo
del software
Califique usted que
7 metodologia Q ;;) 3
requiere mayor
demanda en tiempo.
Califique usted que
metodologia
8 requiere o permite Q Q 5
la participacion del
usuario.
Califique usted que
metodologia
9 requiere mayor 3) 5 5
énfasis en la calidad
del OA.
Total 18 19 e e 4

Se evalla con la siguiente puntuacién: 1 —Malo, 2 — Regular y 3 Bueno

2

~ o)
&%
Firma,del-Experto

Realidad Virtual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de

en el Grupo

E.LR.L

Alexandra Carolinna Barrantes Carrillo
Junior Gerardo Ugaz Mallma
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Anexo 4: Carta de aprobacion de la empresa

Callao, 1 de Octubre de 2018

Mgtr. Edgar Alfonso Villar Chavez -
Coordinador Académico de la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas
Universidad César Vallejo

Presente. —

Tengo el agrado de dirigirme a Usted, con la finalidad de hacer de su conocimiento que
la Srta. Alexandra Carolinna Barrantes Carrillo y el Sr. Junior Gerardo Ugaz Mallma
alumnos de la Escuela de Ingenieria de Sistemas, de la Institucion Universitaria que
Usted representa, han sido admitidos para realizar su proyecto de 9no ciclo en nuestra
Institucion, teniendo como fecha de inicio 1 de octubre del 2018

Aprovecho la oportunidad para expresarle mi consideracion y estima personal.

Atentamente,

Santisima Guadalupe E.L.R.L.
Directora
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Anexo 5: Entrevista realizada a la directora de la institucion

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escuela tieﬂggﬁen’aide Sistemas
INSTITUCION GRUPO EDUCATIVO SANTISIMA GUADALUPE E.L.R.L.
ENTREVISTADO OFELIA VALERA SANCHEZ
CARGO | DIRECTORA
ENTREVISTADOR ALEXANDRA CAROLINNA BARRANTES CARRILLO

1. Para usted ¢Cudl es el proceso de aprendizaje en la institucién?
El proceso es activo, pasivo y grupal. El primero se da cuando el docente fomenta la
participacion de los estudiantes mediante lluvia de ideas, el segundo se da cuando el docente
imparte su clase y los alumnos toman apuntes de lo aprendido y el ultimo se da cuando el
docente fomenta la agrupacion de los alumnos para resolver las tareas asignadas dentro del
saldn de clase

2. Digame ¢Cémo mide el desemperio de los docentes? y si ¢Las clases que dictan a diario son
planificadas?
Las clases son planificadas. El desempefio es normal porque falta materiales audiovisuales
para que sea dptimo.

3. Eneste caso ¢Como sabe usted si el alumno aprendio el tema del dia?
Se utiliza una evaluacién de salida ya sea oral o escrita.

4. ¢Cual es el mayor problema en el proceso de aprendizaje en la institucion?
La falta de atencién y concentracion, nifios agresivos, problemas con TDH y problemas de
conductas inadecuadas.

5. ¢Que consecuencias han presentado?
En los nifios agresivos problemas con los padres, enfrentamientos. Por problemas de
aprendizaje tenemos la autoestima baja.

6. ¢Como puede la tecnologia favorecer el desarrollo personal en los alumnos?
Porque el aprendizaje seria atractivo para el alumno y mas practico

7. Usted cree ¢Que la implementacion de Realidad Virtual para el aprendizaje del curso de
Geografia ayudaria al colegio?
Si, ya que los educandos estarian acorde a la tecnologia del momento.

8. ¢lLos profesores realizan capacitaciones para aprender nuevas formas de ensefianza?

\ T
/\,’ 7 “5\!*‘1A (‘c ;

Ofeli: g A
Institucién Educéﬁgg;_;_ .
Santisima Guadalupe E.L.R.L.

Si, al afio 4 veces (1 por bimestre)

Directora
Realidad Virtual para el Aprendizaje Inmersivo del curso de Alexandra Carolinna Barrantes Carrillo
Geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.L.R.L Junior Gerardo Ugaz Mallma
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Anexo 6: Instrumento de evaluacion

El ciclo del agua

NOMERES Y APELLIDOS:

FECHA: GRADO:

1. ldentifica en qué estado se encuentra el agua

2. ldentifica los estados del agua

3. ldentifica como se produce el cambio del estado del agua

4. ldentifica que les da origen a las nubes

5. ldentifica en qué estado se encuentra el agua congelada
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6. Observa los dibujos y escribe el estado en que se encuentran

=
\

e

7. Dibuja ejemplos del agua en los siguientes estados

l//— ESTADO LIQUIDD \ /— ESTADO SOLIDOD \ /— ESTADO GASEQSO \I

. 2N J J

8. Menciona ejemplos de elementos en estado solido
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9. Observa detenidamente las iméagenes y pinta los elementos liquidos

......../ o'qh‘v‘b'.. S T e

Insttucidn Educativa
"Santisima Guadalupe EARL
Owectora
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Anexo 7: Metodologias para el desarrollo de software

Descripcion

Metodologia mixta al
desarrollo de objetos

OVA’S

virtuales de aprendizaje -

Metodologia de desarrollo

de software para objetos

virtuales de aprendizaje -
MESOVA

Metodologia para la
construccién de
objetos virtuales de
aprendizaje -
MECOVA

Etapas

y seleccién de las
herramientas,
construccion y adaptacion
de los componentes de
ingenieria, evaluacion e
implantacién

Andlisis del negocio, disefio

integracion y despliegue del
objeto, pruebas de
aprendizaje y consolidacion

Concepcion del objeto, disefio
y desarrollo de cada mddulo,

Planificacion, disefio
construccion e
implementacién y
pruebas, analisis

La metodologia es
orientada al desarrollo
de objetos virtuales de

aprendizaje

Metodologia mixta para el

objetos virtuales de
aprendizaje

desarrollo de software para

software para objetos
virtuales de aprendizaje

Metodologia de desarrollo de

Metodologia para la
construccion de
objetos virtuales de
aprendizaje

La metodologia es
adaptable a nuevos
requerimientos

Los requerimientos son
definidos en la etapa inicial
del desarrollo

En vias de desarrollo suele
cambiar de acuerdo a lo que
se presente en el trabajo

Los requerimientos
son definidos en la
etapa inicial del
desarrollo

Documentacién

Solamente en la fase de
andlisis del negocio y el
disefio y seleccién de
herramientas

Cada actividad incluida en la
metodologia debe tener el
respaldo documental

Solamente en la
etapa de
planificacién

Revisiones

Las revisiones se realizan
en cada fase

Las revisiones se realizan en
cada actividad

Las revisiones se
realizan en cada fase

Control de
cambios

Adaptable al cambio

Adaptable al cambio

Adaptable al cambio

Artefactos para el
desarrollo

No requiere artefactos

Se requiere modelo de casos
de uso

No requiere
artefactos

Tiempo de desarrollo

Enfocada en metodologia
agil

Enfocada en metodologia agil

Enfocada en
metodologia agil

Participacion del
usuario

Se requiere participacion del
usuario en cada fase del
desarrollo

El usuario es actor central, se
requiere su participacion en
cada fase y prueba

Se requiere
participacién del
usuario en cada fase
del desarrollo

Evalla la calidad del
OA

En la dltima fase se puede
determinar si el objeto
cumple con los pardmetros
de calidad demostrando su
utilidad

La calidad del objeto de
aprendizaje se deduce, si al
confrontarse su aplicacion con
un grupo experimentar se
demuestran aprendizajes

iguales o superiores

No realiza ninguna
prueba de calidad ni
durante el desarrollo
ni al finalizar
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Presentacion

La presente tesis consistio en la implementacién de un sistema de realidad virtual
para el aprendizaje inmersivo en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.I.R.L;
logrando asi brindar una solucién a los problemas encontrados en la realidad
problemaética.

El Grupo Educativo Santisima Guadalupe es una institucion educativa privada,
ubicada en el distrito de San Martin de Porres - Lima, que tiene como finalidad
brindar servicios de ensefianza a los hijos del publico en general con referencia a la

educacién escolar (inicial - primaria - secundaria).

El desarrollo del proyecto de la presente investigacion se desarrollé en base a la
metodologia mixta al desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje, siendo esta una
metodologia propuesta para el desarrollo de software virtual el cual permitié el
disefio del entorno en donde estaria inmerso el educando. También permitio
identificar las herramientas a emplear para desarrollar dicho entorno virtual, ademas
de estar acorde a las necesidades de la institucion para aumentar el aprendizaje de

la materia que se impartira.

Este documento pretende explicar la implementaciéon de la metodologia para el
adecuado desarrollo del software de realidad virtual para el aprendizaje inmersivo
del curso de geografia en el Grupo Educativo Santisima Guadalupe E.l.LR.L. Se
detalla el analisis del negocio donde se identifican los requerimientos funcionales y
no funcionales del sistema. Por otro lado se vera las herramientas empleadas para
el desarrollo del entorno virtual. Seguidamente se detalla como va a estar
conformado el entorno usando las herramientas previamente seleccionadas. Y por

altimo, se verda la implementacién de la herramienta en el ambiente seleccionado.
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|. Fases de la

metodologia



1.1.

1.2.

Fase 1. Andlisis de negocio

Anélisis:

- La problematica a solucionar con el desarrollo de los OVA'S.

- El publico al que esté dirigido el proyecto, en este caso es el mismo al que afecte
el problema a solucionar.

- La solucion propuesta a la problematica y la tematica que se abordara.

- Las caracteristicas basicas de los OVA'S a desarrollar.

Obtencion:

- Los requerimientos funcionales y no funcionales de los OVA'S basados en la
manera como el experto aborda la tematica. Se obtiene el inventario de los
modelos 3D a desarrollar, los cuales son parte de los elementos multimedia
inmersos en los OVA'S.

Digitalizar el material:

- Segenera cada material multimedia y cada modelo 3D, participes de los OVA'S.

- Los materiales multimedia y modelos 3D son validados por el experto en la
tematica, en caso tal de necesitar correcciones, éstas son realizadas de

inmediato, preferiblemente antes de pasar a la siguiente fase.

Fase 2: Disefio y seleccion de herramientas

En esta fase se debe disefiar la relacion de los objetivos, los contenidos
informativos, las actividades y la evaluacion, como parte del disefio en la estructura
de los OVA'S. También se deben identificar las herramientas a utilizar basandose

en un analisis detallado.
- Disefio: Se realiza la organizacion de los contenidos inmersos en los OVA'S.
Tomando como punto de partida que los OVA'S buscan apoyar la apropiacion del

conocimiento en una tematica especifica. Estos contenidos van organizados de la

siguiente manera:



1.3.

- Contenidos informativos: Indicar la manera como serd presentada la
informacion, la navegabilidad y su organizacion.

- Actividades: Indicar las actividades que se realizaran en los OVA'S con el fin
de apoyar la apropiacion de los conceptos presentados.

- Evaluaciéon: Se realiza con el fin de medir el nivel de apropiacion de los
conceptos expuestos en los OVA'S.

- Identificacion de herramientas: En este apartado se debe realizar una
exhaustiva investigacion sobre las herramientas y componentes de realidad
aumenta que mejor se adapten a las caracteristicas del proyecto.

- Analisis de herramientas: Se deben establecer prioridades dentro de las
caracteristicas de las herramientas, las cuales seran vitales para el desarrollo
de los OVA'S, con el fin de llegar a la herramienta que mejor se adapte a las

necesidades.

Fase 3: Construccién y adaptacion de los componentes de ingenieria

En esta fase se deben realizar los marcadores de realidad aumentada
correspondiente a cada OVA'S. Ademas, se lleva a cabo el desarrollo de la
aplicacion que corresponde a la formacion de los OVA'S como tal, utilizando cada
uno de los elementos generados en las fases anteriores como los modelos 3D,

contenidos tedricos, contenidos evaluativos, audios y marcadores.

- Construccion de los marcadores: En esta instancia se realizan los
marcadores de realidad aumentada que seran Utiles para cada OVA. Para lo
cual se debe tener en cuenta caracteristicas importantes que garanticen el
disefio apropiado de los marcadores como la cantidad de vértices, colores,
contrastes, entre otros.

- Construccién de la aplicacion: Esta es una de las partes mas importantes en
el desarrollo de los OVA'S ya que aqui se hace uso de los componentes
seleccionados en fases previas para integrar todos los elementos constitutivos
de los OVA'S, tales como los modelos 3D, archivos multimedia, contenidos

informativos, actividades y evaluacion.



1.4.

Fase 4: Evaluacion e implantacion

En esta fase se realiza el proceso de evaluacion a los OVA'S. Primero bajo la
supervision del personal calificado, tomando como base los requerimientos
funcionales y no funcionales. Luego por el publico al cual van dirigidos los OVA'S,
en esta instancia se pueden aplicar encuestas, actas u otras actividades que sirvan

como evidencia del proceso.

- Evaluacién por personal calificado: En esta instancia se colocan los OVA'S
a disposicién del personal experto en la tematica para comprobar que cumplen
con las caracteristicas deseadas. Se tiene en cuenta el cumplimiento de los
requerimientos funcionales y no funcionales. En caso de presentar
correcciones deben ser atendidas antes de pasar a la siguiente instancia. Se
recomienda obtener evidencia de este proceso.

- Evaluaciones estudiantes: En este paso es importante que los OVA'S ya
estén avalados por el personal calificado, luego son evaluados por los
estudiantes haciendo uso de ellos, verificando su utilidad en el proceso de
aprendizaje e indicando posibles mejoras de acuerdo a la necesidad. Se
recomienda tener soportes como evidencia en este proceso.

- Implantacion: En esta fase se realiza el proceso de publicacion para que los
usuarios tengan acceso a los contenidos de los OVA'S, por lo cual se deben
integrar los OVA'S a un sistema de gestion de aprendizaje que facilite su

acceso, como Moodle u otra plataforma con este fin.



Il. Desarrollo de las fases

de la metodologia



2.1.

Fase 1. Andlisis de negocio

Anélisis:

En la entrevista con la Sra. Ofelia Valera se llegd a tener conocimiento acerca del
problema. El problema consiste en que, pese a las diferentes metodologias de
aprendizaje implementadas por los docentes, los alumnos no muestran un interés
0 un aprendizaje total de los temas que se ensefan en el salon de clase. Ademas,
la institucibn no cuenta con personas especializadas para el desarrollo e

implementacion de ayudas tecnoldgicas.

Es por ello que se propuso como solucion la implementaciéon de OVA’S (Objetos
Virtuales de Aprendizaje), bajo las tecnologias como la realidad virtual, donde el
estudiante podré captar y obtener mejores resultados de aprendizaje a través de

un entorno virtual.

Se definieron las caracteristicas basicas que debia tener el software de realidad
virtual, para la implementacion en el salon de clase. Mediante una serie de
reuniones y entrevistas con el docente a cargo de la materia a tratar, se
establecieron los requerimientos funcionales y no funcionales que debia manejar el

programa.

Obtencioén:

Requerimientos funcionales:

Tabla 1: Requerimientos funcionales

N°  Cadigo Descripcion

1 RFO1 El sistema debe mostrar el ciclo del agua.

2 RF02 El sistema debe mostrar el actor interactuando con el medio.

3 RF03 |El sistema debe poder ser utilizado en ordenadores y en cascos de RV.
4 RF04 El sistema debe ser interactivo con el usuario.

5 RFO05 El sistema debe ser apto a cambios cuando el docente lo requiera.

Fuente: Elaboracion propia



2.2.

Requerimientos no funcionales:

Tabla 2: Requerimientos no funcionales

N°  Cadigo Descripcion

1 | RNFO1 El sistema siempre debe estar disponible para el usuario.

2 | RNF02 El sistema no debe presentar errores.

3 | RNFO3 El sistema debe ser seguro.

4 | RNFO4 El sistema debe ser dptimo.

5 | RNFO05 El sistema debe ser facil de utilizar.

6 | RNFO6 | Elsistema permite interrumpirse cuando el docente lo vea necesario.

Fuente: Elaboracion propia

Digitalizar material:

También se detall6 las caracteristicas en el entorno gréfico. La zona que se
desarrollara en la clase, el tema a tratar y los instrumentos que se van a utilizar. Se
generaron cada uno de los detalles que se verian en el entorno grafico mediante la

evaluacion de un experto en el area que se iba a representar.

Cada detalle establecido en el entorno grafico es revisado; y si fuese necesario
realizar correcciones, se haran de inmediato, por un especialista acerca de la
diversidad geogréfica real del territorio a representar para asi finalmente validad la

conformidad del apoyo tecnoldgico.

Fase 2: Disefio y seleccion de herramientas

En esta fase se reflejaron los siguientes resultados:

Se disefio la forma en como estaria construido el entorno virtual interrelacionado
con los contenidos informaticos propuestos con los docentes y las actividades a
desarrollarse dentro de la realidad que le permitiran al Objeto Virtual de Aprendizaje

ejercerse como apoyo para la ensefianza del curso de geografia.



Investigando entre herramientas para el desarrollo de entornos virtuales (realidad
virtual), se tomaron dos softwares diferentes y se evaluaron sus ventajas y
desventajas sobre cual es mas adaptable para desarrollarse de acuerdo a los
requerimientos. Se evalué que software es mas sencillo a la hora de programar
para asi hacer mejoras continuas futuras, también quien disponia de una curva de
aprendizaje mas alta para desarrollarse con esta herramienta, cual era mas
adaptable a entornos virtuales, quien tenia mejor optimizacién a la hora de
desarrollarse, cual era mas interactivo en cuanto al uso de la herramienta y quienes
disponian de recursos creados por otros usuarios. Se hizo la comparativa entre los
motores de disefio y desarrollo de videojuegos libre Unity 3D y Unreal Engine 4, en

los cuales estos fueron los resultados:

Tabla 3: Cuadro de metodologia a implementar

Motores de disefo

Unreal Engine 4

Ofrece de forma gratuita su codigo

. Gran cantidad de manuales y ] ) i
Documentacién ) . abierto para que cualquier usuario
tutoriales en su pagina web. ) )
pueda realizar mejoras.

Gran variedad de contenido de |Cuenta con una comunidad muy activa

Comunidad .
a terceros. y comunicativa.
S
o . Es muy versatil para el Ofrece una gran cantidad y potencia en
S Fluidez ] o
g prototipado. el apartado de la iluminacién global.
g Basado en el lenguaje C++, nodos y

Programacioén Basado en el lenguaje .NET componentes que facilita el trabajo
(Blueprints).
e Cuenta con numerosos Puede ser un poco complicado al inicio
Utilizacion
parches para los bugs. con la estructura de los actores.

Fuente: Elaboracién propia

Analizando de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, se opto por emplear
la herramienta Unreal Engine por su facilidad a la hora de programar y por ser
utilizado principalmente para crear juegos en entornos virtuales (mencionando su

catalogo de recursos mas reducido).



Figura 1. Software elegido - Unreal Engine

UNREAL

ENGINE

Fuente: Pagina oficial de Unreal Engine - Epic Games

2.3. Fase 3: Construccién y adaptacion de los componentes de ingenieria
En esta fase se desarrolla la creacion del entorno virtual partiendo de los
modelados creados anteriormente con la finalidad de plasmarlo con la herramienta

en el entorno para su aplicacion en las sesiones de clase.

Vistas del entorno virtual
Como primer punto, antes de pasar al entorno virtual, primero se dibujaron los
prototipos que luego serian llevados al entorno con el fin de tener un modelo a

seguir de las implementaciones que se haran.

Figura 2: Actor dentro de la realidad virtual - Prototipo

(’(& ™
d
74

/

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe



Primero se dibujo al actor que estaria dentro de la realidad virtual. Se escogio la
vista en tercera persona para que el estudiante pueda ver las interacciones del

actor con el medio.

Figura 3: Actor dentro de la realidad virtual - Unreal Engine

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Una vez teniendo el modelo del actor, se procedio a crearlo en el entorno virtual.

Un actor simple el cual va a interactuar con todo el entorno creado.

Figura 4: Vista superior del entorno - Prototipo
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Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe
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Seguido de crear el actor, se procedi6 a la elaboracion de todo el entorno virtual.
Se tuvo planificado plasmar el ciclo del agua que recorre el rio Rimac, el cual
empieza por la Cordillera de los Andes. Luego continta su camino bajando desde
los cerros hasta que finaliza en el océano pacifico. Una vez finalizado eso, el agua
se evapora y las nubes se mueven logrando que regrese a su sitio inicial que es la

Cordillera de los Andes. Y asi el ciclo se va repitiendo.

Figura 5: Vista superior del entorno - Unreal Engine

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Teniendo como base la explicacion anterior y un prototipo del disefio del entorno,
se procedi6 a crearlo disefiando las montafias de nieve de la Cordillera de los
Andes, seguido del rio Rimac que se formaba hasta que llegaba al Océano
Pacifico. No se tomé en consideracion la ciudad ya que se tenia como prioridad

detallar el ciclo del agua.
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Figura 6: Modulo de indicaciones - Prototipo
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Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Seguidamente de la creacion del entorno virtual, se procedié a la creacion de los

moédulos de las indicaciones. Estos eran capaces de especificar el entorno
(interaccion de los Blueprints con sonido).

Figura 7: Médulo de indicaciones - Unreal Engine

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe
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En el entorno se insertd los modelos propuestos en donde el autor interactie con
el sistema, este tendra las indicaciones respectivas. Ademas, brindara teoria antes

de pasar a explicar el ciclo del agua detallando los estados del agua.

Configuracién de los Blueprints
Los Blueprints permiten la creacion del entorno virtual de forma visual e interactiva,
esto puede trabajar conjuntamente de la mano con el lenguaje de programacion sin

ninguan problema.

Figura 8: Ciclo del dia - Unreal Engine

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Gracias a este Blueprint, se puede visualizar como se realiza el ciclo del dia,
logrando que el sol gire logrando asi el dia y la noche. Se empieza partiendo de la
esfera de iluminacion y se programa que en cierto tiempo debe estar arriba (12

horas) y luego este mismo se tiene que esconder.
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Figura 9: Triggers de las introducciones - Unreal Engine

Introduccion 2
it

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Seguidamente tenemos los Blueprints de Introduccién, estos son los que van a
estar ubicados al inicio en los cuales se le dird al alumno que antes de empezar

con el entorno virtual, estos explicaran los estados del agua.

Figura 10: Triggers de las indicaciones - Unreal Engine

Introduccion

Introduccion 2
Nt

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe
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En esta parte, el Blueprint se encargara de dar algunas indicaciones que se tiene

gue tomar en cuenta cuando uno se encuentra inmerso dentro de la realidad virtual.

Figura 11: Triggers de las indicaciones de los

estados del agua - Unreal Engine

Fusion

Condensacion

Evaporacion

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Del mismo modo, las plataformas que dan indicaciones, estas explicaran como el

agua va pasando de un estado a otro.
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Figura 12: Triggers de las descripciones del ciclo del agua - Unreal Engine

Interactuar_Ayudal

Interactuar_Ayuda2

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Al realizar la implementacion de los Blueprints dentro del nivel, estos son los que
permitieron que cuando el usuario se acerque a cierto objeto, este provoque un
disparador en el cual realizard una accion hasta la explicacion por audio dentro del
entorno logrando asi una mejor comprensién estando inmerso dentro de la

herramienta.

Configuracién de cédigo

El desarrollo de la herramienta no solo requiere de solamente el empleo de
Blueprints, también trabaja conjuntamente a la par con cdodigo en el lenguaje de
C++, el cual permitira llamar al actor, el area de colision cuando la cAmara se tope
con alguna pared, limitando también el margen de los posibles “bugs” que se

puedan presentar.
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Figura 13: Codificacion 1 - Microsoft Visual Studio

::APDPI_vlCharacter()

GetCapsuleComponent()->InitCapsuleSize(42.f, 96.0f);

BaseTurnRate = 45.F;
BaselookUpRate = 45.F;

bUseControllerRotationPitch =
bUseControllerRotationYaw =
bUseControllerRotationRoll =

GetCharacte ent()->bOrientRotatio Mov: t = -

GetCharac e tationRate = @.of, 540.0f, 0.0f)
GetCharac e mpZVelocity

GetCharac = )->AirControl = @

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Como primeros pardmetros del cédigo, tenemos la colisién de choque cuando la
camara esté girando, el establecer el tamafio con los actores, y la configuracion del

movimiento de los personajes.

Figura 14: Codificacién 2 - Microsoft Visual Studio

ttachment(RootComponent
etArmLength = 300.0f;

cketName) ;

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Seguidamente se crea la configuracion de la camara con el seguimiento de ella

respecto al actor; ya que el juego es en vista tercera persona.
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Figura 15: Codificacion 3 - Microsoft Visual Studio

APDPI_viCharact

mp) ;
topJumping);

->BindTouch(

t->BindAction("Res R", IE_Pressed, is, &APDPI_viCha

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Después se declaran las sentencias para futuras implementaciones si es que se

quiere llevar posiblemente a dispositivos tactiles, méviles o los auriculares de RV.

Figura 16: Codificacion 4 - Microsoft Visual Studio
i APDPI_vlCharacter::0OnResetVR()

UHeadMountedDisplayFunctionLibrary: :ResetOrientationAndPosition();

1 APDPI_vlCharacter::TouchStarted(ETouchIndex:

Jump();

i APDPI_vlCharacter::TouchStopped(ETouchIndex: :Type

StopJumping();
1 APDPI_vlCharacter::TurnAtRate(fl
ontrollerYawInput( * BaseTurnRate * GetWorld()->GetDeltaSeconds());

1 APDPI_vlCharacter::LookUpAtRate(fl

AddControllerPitchInput( * BaseLookUpRate * Get ()->GetDeltaSeconds());

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe
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Se declaran los primeros movimientos, cuando estos funcionan y cuando dejan de
funcionar; con respecto a cuando camina o salta, va en relacion con lo que haces

en el mundo real para que se represente en el mundo virtual.

Figura 17: Codificacion 5 - Microsoft Visual Studio

APDPI vlCharacter::MoveForw (1 1t )

f ((Controller != ) && ( = 9.0f))

otation = Controller->GetControlRotation();
YawRotation(@, Rotation.Yaw, 9);

g ctor Direction = tionMatrix(YawRotation).GetUnitAxis(EAxis::X);
AddMovementInput(Direction, ¥s

APDPI_vlCharacter::MoveRight(float )
f ( (Controller != ) && (Va 1= g.06f) )

r Rotation = Controller->GetControlRotation();
r YawRotation(@, Rotation.Yaw, ©);

Vector Direction = Ff onMatrix(YawRotation).GetUnitAxis(EAxis::Y);

AddMovementInput(Direction,

Fuente: Grupo Educativo Santisima Guadalupe

Aqui se declara el vector del movimiento y la direccion del mismo cuando se va

caminando o se hace algin movimiento hacia alguna direccion.
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2.4. Fase 4: Evaluacién e implantacion

Luego de la creacién del entorno virtual de acuerdo a las especificaciones dadas, y

el comportamiento del mismo cuando el usuario interactda con el medio, paso6 por

una evaluacion las cuales arrojaron los siguientes resultados:

El docente capacitado probd la herramienta explorando minuciosamente a
detalle las funcionalidades del entorno, las caracteristicas del mismo con sus
propiedades y aprob6 su uso para emplearlo en la sesion de clase.

Los estudiantes hicieron uso de la herramienta comprobando su
funcionamiento, y posteriormente se realiz6 una evaluacion para medir si esta
herramienta en efecto funcion6 para aumentar el nivel de aprendizaje por parte
de los estudiantes.

En los resultados obtenidos de la evaluacion, se demostré que en efecto, los
estudiantes lograron comprender mejor la asesoria realizada cuando estos se
encontraron inmersos dentro del medio, demostrando que la herramienta es Util

y se complementa con las metodologias empleadas en el centro de estudios.
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