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Resumen

La presente investigacion tiene el objetivo de determinar la incidencia de la
tecnologia realidad virtual en el proceso de aprendizaje en un instituto superior
tecnoldgico publico, Ayacucho 2022, para lo cual se empled una metodologia de la
investigaciébn de tipo basica, disefio no experimental, la poblacion estuvo
conformada por 94 integrantes de la comunidad estudiantil, donde se contd con una

muestra de 76 estudiantes y docentes y un muestreo probabilistico aleatorio.

La técnica de recoleccidon de datos fue la encuesta y se usé el cuestionario como
instrumento, los cuales fueron validados por el juicio de expertos determinandose
gue es aplicable y el instrumento de confiabilidad se determiné mediante el célculo
del coeficiente de alfa de Cronbach cuyo valor fue de 0.911 para la muestra total,

este valor es altamente confiable.

Se concluyé que la tecnologia realidad virtual incide significativamente con un
80.4% en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, ya
gue el valor que se obtuvo de significancia p=0,000 estando entre la relacién de

fuerte y perfecta.

Palabras clave: Realidad virtual, proceso de aprendizaje, experiencia virtual.
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Abstract

The present investigation has the objective of determining the incidence of virtual
reality technology in the learning process in a higher public technological institute,
Ayacucho 2022, and the methodology used was basic research, non-experimental
design, the population was made up of 94 members of the student community, where
there was a sample of 76 students and teachers and a random probabilistic

sampling.

The data collection technique was the survey and the questionnaire was used as an
instrument, which were validated by expert judgment, determining that it is applicable
and the reliability instrument was determined by calculating the Cronbach's alpha
coefficient.

It was concluded that virtual reality technology has a significant impact with 80.4%
on the learning process in a higher public technological institute, having a

significance value of p=0.000, being between the relationship of strong and perfect.

Keywords: Virtual reality, learning process, virtual experience



l. INTRODUCCION

El crecimiento tecnolégico en el area de la educacién como recurso tecnoldgico que
apoya las habilidades en el adiestramiento del aprendizaje de los educandos de
educacién superior, permite a los estudiantes examinar en un entorno virtual con la
manipulacion de los componentes, donde son capaces de estudiar entornos y
situaciones complejas y hacer uso de los elementos que componen esta realidad.
Aporta datos suficientes para estimar que los recursos utilizados tienen un efecto
efectivo en el aprendizaje percibido por los estudiantes. Uno de los problemas que
se tiene es el alto costo para la adquisicion, mantenimiento de equipo, asi como al
desarrollo de aplicaciones especificas de buena calidad, problema que ocurre con
todas las tecnologias nuevas los altos precios, es por ello que durante los uGltimos
afos por la demanda existente se cuenta con muchas posibilidades como: poder

utilizar un teléfono moévil u ordenador.

En consecuencia, a nivel mundial, la UNESCO indica que las entidades de
educacion superior deben estar a la vanguardia para abordar la crisis climatica y
otros desafios a través de la creacion e incubacion de conocimiento y la transmision
de tecnologia, la educacién superior debe configurarse de acuerdo con un modelo
de bien publico, que ha demostrado claramente su capacidad para apoyar, mejor a
las instituciones en el transcurso de la Covid-19”, donde Hutson y Olsen (2022)
indica que la comunidad de educacion superior se halla preparadas para adoptar la

el aprendizaje con entornos virtuales en una escala mas amplia.

Por otro lado, a nivel nacional el MINEDU entre sus funciones promover el
acrecentamiento de la ciencia igualmente la tecnologia y la practica de las
novedades tecnolégicas en la transformacién del aprendizaje en los organismos

educativos de todo el pais.

A nivel local, el Ministerio de Educacién por medio de sus érganos directos, realizan
la implementacion de los lineamientos en la formacion técnica ya que pretende
optimizar las habilidades del educando en todos los niveles empleando estrategias

para mejorar el modelo educativo.



Bajo este contexto el instituto superior tecnoldgico publico de Ayacucho en el dltimo
afio ha venido invirtiendo recursos con el proposito de enriquecer el proceso de
aprendizaje. Un ejemplo de ello es la implementacién de la plataforma virtual,
biblioteca virtual, etc. Para poder mejorar el proceso de aprendizaje utilizando
medios disponibles como recursos informaticos. Sin embargo, estos hechos son
insuficientes toda vez la falta de ambientes de aprendizaje con objetos reales,
dificulta las oportunidades de practicar y aprender experimentando, y que permita
alentar a los estudiantes a pensar mas creando procesos exploratorios.
Desafortunadamente, es probable que estas deficiencias no mejoren el proceso de

aprendizaje.

Por consiguiente, como problema general se interroga lo siguiente, ¢ De qué manera
la realidad virtual incide en el proceso de aprendizaje en un instituto superior
tecnoldgico publico, Ayacucho 20227 al respecto de los problemas especificos son:
¢,De qué manera la tecnologia realidad virtual incide en la dimension competencias
transversales en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico
publico, Ayacucho 20227, ¢De qué manera la tecnologia realidad virtual incide en
la dimension competencias generales en el proceso de aprendizaje en un instituto
superior tecnologico publico, Ayacucho 20227, y ¢De qué manera la tecnologia
realidad virtual incide en la dimension competencias especificas en el proceso de

aprendizaje en un instituto superior tecnologico publico, Ayacucho 20227

La actual investigacion se basa en varios aspectos de la siguiente manera. La
justificacion cognitiva sostiene que el sesgo de investigacion obtendra el integro de
las teorias y conceptos cientificos relevantes para llegar a una formulacién correcta
del problema y utilizar el método cientifico. Ademas, de acuerdo a las evidencias
recabadas durante el desarrollo de esta investigacion, indicara la validez a las

hipotesis propuestas, con base en la plausibilidad, y en consonancia con los hechos.

En respecto del punto de vista de la justificacion teorica, se basa en el propdsito de
aumentar la informacion relacionada con el establecimiento de este tipo de
tecnologia realidad virtual un mundo de mayores posibilidades en la educacion. Con
el fin de proporcionar conocimientos para futuros estudios. La justificacion préactica,



se soporta en la tecnologia de realidad virtual donde se pueden usar y manipular
recursos virtuales en un entorno a través de recursos virtuales, se puede explorar,
andlisis objetos y procesar informacién, segun reglas de aplicacion especificas,
sobre la base de la justificacion metodoldgica, se sustenta que la investigacion
actual se basa en un diseiio no experimental debido a que las variables estudiadas
no cambiaron. Para obtener resultados fiables, es importante mantener que los
datos se han recopilado utilizando una herramienta fiable que ha sido validada por

expertos.

Al punto que el objetivo general se proyecta determinar la incidencia de la tecnologia
realidad virtual en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico
publico, Ayacucho 2022. De tal forma que, los objetivos especificos son: determinar
la incidencia de la tecnologia realidad virtual en la dimension competencias
transversales en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico
publico, Ayacucho 2022; determinar la incidencia de la tecnologia realidad virtual en
la dimension competencias generales en el proceso de aprendizaje en un instituto
superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022; y determinar la incidencia de la
tecnologia realidad virtual en la dimension competencias especificas en el proceso

de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022.

De igual forma, se propuso la hipétesis general: La tecnologia realidad virtual incide
significativamente en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnologico
publico, Ayacucho 2022. De modalidad que las hipétesis especificas son: La
tecnologia realidad virtual incide significativamente en la dimension competencias
transversales del proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico
publico, Ayacucho 2022. la tecnologia realidad virtual incide significativamente en la
dimensién competencias generales del proceso de aprendizaje en un instituto
superior tecnologico publico, Ayacucho 2022; y la tecnologia realidad virtual incide
significativamente en la dimension competencias especificas del proceso de

aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022.



. MARCO TEORICO.

En relacidén con este estudio, es oportuno destacar los siguientes estudios previos

sobre los temas que sustentan el presente estudio.

En el &mbito de los antecedentes internacional, se tiene una reciente investigacion
de Raja y Priya (2021) sobre origenes conceptuales, avances tecnoldgicos e
impactos en el empleo de la tecnologia de realidad virtual en la educacion, realizado
en el instituto de tecnologia de Vellore India cuyo objetivo fue resaltar los conceptos
centrales, el origen de la tecnologia, su impacto, los problemas asociados y las
direcciones futuras, utilizo el marco (PRISMA) para identificar estudios
potencialmente relevantes. Este estudio sugiere que la realidad virtual es una
herramienta que mejora la percepcién visual y la competencia, concluye que uno de
los principales obstaculos para la adopcion de esta tecnologia es el costo asociado
con la compra de equipos, software, mantenimiento, capacitacion, etc. Para superar
el problema de los costos se pueden configurar laboratorios méviles, lo que no
requiere una gran inversion para construir un laboratorio. Al mismo tiempo Ceylan
(2021) en su investigacion una experiencia en el aula en cuanto al uso de la realidad
virtual como instrumento de representacion en el sector educativo arquitectonica
efectuado en una Universidad de Bahceyehir de Turquia cuyo objetivo fue
determinar si y como las tecnologias de realidad virtual afectan la educacion
arquitectonica, de investigacion de método mixto de formas cualitativas y
cuantitativas de datos. Llego al resultado de que las herramientas de realidad virtual
aportan muchas innovaciones al disefio en la practica de la arquitectura. Por su
parte, Valenti at et. (2020) en su investigacién titulada la realidad virtual como
herramienta para la orientacion de los estudiantes en programas de educacion a
distancia llevado en la Universidad estatal de Emporia Estados Unidos, cuyo
objetivo fue investigar el efecto utilizando una metodologia experimental. Llego a la
conclusién de: que en efecto la realidad virtual posee una sensacion positiva en el
interés de los estudiantes y aumenta ligeramente las puntuaciones y reduce la
ansiedad entre ellos. Por otro lado, Lingke (2021) en su investigacion titulado

estudio empirico de los efectos de la aplicacion de la realidad virtual a la educacion
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experimental en la actitud de aprendizaje y la eficacia del aprendizaje de los
estudiantes realizado en la Universidad de Administracion de Shandong, China,
utilizo el modelo de disefio experimental. Llego a la conclusién que, aplicando la
realidad virtual a la educacién experiencial con equipos, los estudiantes manifiestan
una buena interaccion con sus compafieros Yy revelan correlaciones
significativamente positivas entre la actitud de aprendizaje y la eficacia del
aprendizaje. Finalmente, Atmaca y Kandemir (2020) en su investigacion titulada
herramientas de realidad virtual en el campo educativo: sobre el empleo de realidad
virtual en educacion, ejecutado en una Universidad de Estambul, Turquia cuyo
objetivo fue investigar y examinar el uso educativo de las aplicaciones de tecnologia
realidad virtual, se realiz6 una investigacion de campo, se desarroll6 utilizando la
técnica de la observacion, y los hallazgos se interpretaron con el analisis descriptivo.
Llego a finalizar de que las tecnologias de realidad virtual, ofrecen nuevas
oportunidades; facilita el aprendizaje y transforma la educacién para que se pueda

acceder a ella en cualguier momento.

Al respecto de los antecedentes a nivel nacional, se tiene a Iquira (2018) en su
investigacion titulada implementacion del laboratorio virtual inmersivo aplicado a la
ensefianza de fisica usando técnicas de gamificacion elaborado en la Universidad
estatal de San Agustin cuyo objetivo fue poner en marcha el equipamiento educativo
planteado para el aprendizaje, con uso de realidad virtual embebido junto con
capacidad de estimulacion, simulacion de entorno, diversos eventos virtuales para
incentivar al alumnado universitario; empleo un enfoque mixto, y concluy6 sobre la
usabilidad de la aplicaciones de realidad virtual, donde el 19% de las respuestas
estan totalmente de acuerdo, el 43% de las respuestas son positivas, el 29% de las
respuestas son neutrales y el 9% de las respuestas no lo son. Por otro lado, Chauvil
et al. (2020) en su investigacion titulada Introduccion al criterio de fractal en
educacion secundaria utilizando realidad virtual ejecutado en la Universidad estatal
tecnoldgica de Lima sur, cuyo objetivo final fue de acontecimiento divulgativo era
gue aqguellos alumnos explicaran el concepto de los fractales a otros estudiantes;
utilizo un método descriptivo, concluyo que el buen uso de las nuevas tecnologias

despertara la motivacion por aprender ingenieria en los estudiantes, se observo que



los estudiantes estan intrinsecamente motivados, cuando realizan la actividad con
placer y satisfaccion. Por su parte, Caceres (2021) en su investigacion titulada
realidad virtual inmersiva: fortaleciendo capacidades técnicas profesionales de los
ayudantes del area de mantenimiento de centrales eléctricas en Peru, cuyo objetivo
fue de mejorar el conocimiento técnico sobre las medidas mecanicas y el
ensamblaje, llego a la conclusion que el nivel de satisfaccién es mayor, la conciencia
del conocimiento y el aumento del trabajo de las actividades adquiridas. Al mismo
tiempo Miranda et al. (2020) en su investigacion titulada analisis de una experiencia
virtual inmersiva 360° en el proceso de auto estructuracion del aprendizaje de los
estudiantes de carrera publicitaria en una universidad privada de Lima, realizado en
una universidad tecnoldgica del Peru, donde su objetivo fue describir la contribucién
de las experiencias virtuales en la educacion; utilizo el método de investigacion del
enfoque cualitativo. Llegado a la conclusion de que esta es una oferta alcanzable,
fiable, atrayente e innovadora en el sector educativo nacional, generando un interés
estimulante en los estudiantes de ingenieria. Finalmente, Ruiz (2020) en su
investigacion titulada sistema de gestion y visualizacion de disefios CAD mediante
realidad virtual. caso: sector disefio y manufactura en Peru, hecho en la universidad
cientifica del sur, siendo su objetivo Implementar un sistema de gestién y
visualizacion de disefios CAD con realidad virtual. Alcanzo la conclusion de que la
realidad virtual y sus variables proporcionan en la produccion de una serie de
capacidades efectivas y amplias para los disefiadores, en cada etapa del producto,

reduciendo el tiempo.

En cuanto a las teorias la investigacion se apoya en primera instancia en la teoria
general de sistemas, donde Ossa (2016) afirm6 que el sistema es un conjunto de
fendmenos, sus diversas interrelaciones y responsabilidades humanas dentro de
ellos, y desde diferentes perspectivas son sistemas complejos. Por eso tiene un
objetivo metodoldgico, ya que tiene en cuenta la forma de categorizar las ciencias,
gue es mas general y por tanto mas flexible: es decir, ciencias duras y ciencias
blandas. Asimismo, Rousseau (2015) recuerda que esta teoria se puede desarrollar
y utilizar para ayudar a la comunicacién y colaboracion interdisciplinarias, facilitar el

descubrimiento cientifico en disciplinas que carecen de una teoria rigurosa, mejorar



la unidad del conocimiento epistemoldgico y ayudar a cerrar la brecha entre los
temas de la industria orientados a objetos. De igual forma, Sijan et al. (2019)
demostro que la teoria general de sistemas ha sido disefiada con la iniciativa de
unificar la ciencia como un nuevo paradigma para todos los campos naturales,
técnicos y humanos. Resaltar que la ciencia se divide en muchos subgrupos, la falta
de comunicacién entre disciplinas frena el crecimiento del conocimiento. Asimismo,
Vargas et al. (2016) indica la teoria general de sistemas (GST) es un instrumento
gue faculta explicar fendbmenos que ocurren en la realidad, mediante el analisis de
grupos y sus interacciones internas y externas con su entorno, para predecir el
futuro de esta realidad. Esta teoria se aplica a cualquier sistema 0 mecanismo que
permita el estudio de un fenomeno a través del analisis de sus partes, pero también
se aplica a un enfoque sintético que demuestra la interaccion de las partes.
Finalmente Dominguez y Lépez (2016) La teoria general de sistemas es una
herramienta para utilidades y aplicaciones de amplio alcance, capaz de utilizar
técnicas como divide y venceras de manera ordenada, con la flexibilidad que ofrece,
en diferentes situaciones, total seguridad siempre que se implemente correctamente
el enfoque de sistemas, podra detectar cualquier tipo de desviacidn a tiempo para
realizar las correcciones pertinentes gracias a su conocimiento y una vision global

del tema de investigacion.

Luego se tiene a la teoria del aprendizaje, donde Deeley (2017) El aprendizaje
experiencial es holistico en el sentido de que involucra a toda la persona en el
proceso de aprendizaje. El aprendizaje experiencial se puede definir como un
proceso significativo de participacion activa entre el mundo interior de una persona
y el mundo que la rodea. Por otra parte, Schunk (2012) indica es un conjunto de
principios aceptados por la ciencia para explicar un fenébmeno. Las teorias del
aprendizaje proporcionan marcos que permite interpretar las observaciones
ambientales y actuar como puente entre la investigacion y la educacién. Si no hay
teoria, las personas pueden considerar los resultados de busqueda como un
conjunto de datos no organizados, porque los investigadores y expertos careceran
de una estructura mas alta para mejorar la informacion que tienen. Asimismo,

Metienzo (2020) el aprendizaje se conceptualiza como un logro de conocimientos,



habilidades, comportamientos, valores, habilidades y actitudes a través de la
investigacion, la ensefianza, la destreza, la instruccion o el razonamiento. Por otra
parte, Yarlaque (2017) el aprendizaje se fundamenta en una situacion social en la
que hay por lo menos dos participantes: el modelo, que realiza una determinada
conducta, y el sujeto que observa esa conducta; esta observacion identifica
aprendizajes en comparacion del aprendizaje intelectual y el aprendizaje social los
aprendices no reciben refuerzo; Aqui el alumno hace esto imitando el
comportamiento que recibe. Asimismo, Vega et al. (2019) sostiene que la teoria del
aprendizaje esta estructura que explica y predice como aprenden los humanos,
basada en los conceptos de varios teoricos. Por lo tanto, la teoria generalmente
contribuye al conocimiento y explica cobmo se produce el proceso de aprendizaje
humano desde diferentes enfoques. Realizan una presentacion del proceso que

permite aprender algo.

Con respecto al concepto de la variable independiente realidad virtual se manifiesta
Latif et al. (2021) define como un escenario simulado por computadora, ya sea una
simulacion del mundo real o imaginativo, que permite a los usuarios interactuar. Es
fundamental comprender, sentir y encajar el pasado, presente y el futuro. Funciona
engafiando a nuestros cerebros haciéndoles creer que percibimos algo virtual al
entregar informacion a multiples sentidos, incluidos la vista y el oido. Asimismo,
Henri y Pirkkalainen (2021) se puede utilizar para simular muchas actividades
organizacionales, segun los objetivos y demandas de una organizacion. Sin
embargo, la realidad virtual también puede verse como una gestion transformadora
del conocimiento. Porque proporciona nuevas formas de administrar y enriquecer la
informacion y los flujos de trabajo. De igual forma Abdisselam y Erten (2022). es
una tecnologia donde el usuario puede interactuar con los objetos digitales 3D
creados a través de un software en el entorno informatico. Se usa mas comunmente
en campos como la salud, los juegos, el cine, la arquitectura y la educacion. Con
esta tecnologia se podrian hacer ejemplificaciones con simulaciones en educacién
y se podrian ensefiar con objetos abstractos. Por otra parte, Huttar y
BrintzenhofeSzoc (2020) La realidad virtual se define como un ambito artificial

donde se experimenta por medio de estimulos sensoriales, proporcionados por un



ordenador y en el cual las acciones de uno determinan parcialmente lo que pasa en
el entorno; también la tecnologia utilizada para crear o acceder a una realidad virtual
es una experiencia de cuerpo completo en tiempo real que implica el uso de equipos
electrénicos como auriculares y guantes sensoriales. Finalmente, Baniasadi et al.
(2020) la realidad virtual ha progresado significativamente se define como "una
simulacion generada por computadora del entorno o mundo real o imaginario”, los
elementos esenciales de una experiencia de realidad virtual incluyen un mundo
virtual inmersion, retroalimentacion sensorial e interaccion, término utilizado para
describir un entorno informatico 3D simulado que permite al usuario interactuar con

este entorno.

Al respecto de la primera dimension de la variable independiente se tiene a la
tecnologia, donde segun Rismayani et al. (2022) la realidad virtual generalmente
combina retroalimentacion auditiva y de video y permite otra retroalimentacion
sensorial e involuntaria a través de la tecnologia cardiaca. Por lo tanto, cada
realidad virtual tiene varios componentes para crear esta ilusion, entre ellos la
pantalla montada en la cabeza (HMD). De forma similar, Zhao y Guo (2022) Esta
tecnologia emergente incluye una amplia gama de campos como la informatica, la
ingenieria y las ciencias sociales. Combina los aspectos contradictorios de lo virtual
y lo real para crear una experiencia inmersiva mediante el uso de tecnologia
informatica para crear animaciones tridimensionales realistas. Para Tsekhmister et
al. (2022) en el sector de la medicina, existe la necesidad de esta tecnologia que
pueda llenar el vacio de la educacion y las practicas clinicas, ya que existe la
necesidad de conocimientos practicos. El uso de tecnologias inmersivas ayuda a
docentes y estudiantes de educacidn superior a varias especializaciones en el nivel
moderno. Asi mismo, Wang (2021) la tecnologia de realidad virtual incluye
computadoras, informacién electronica, tecnologia de simulacién y otras
tecnologias de la informacién. Integra una variedad de sistemas de conocimiento
relacionados para formar una representacion digital del entorno y las escenas
reales. Puede crear aprendizaje virtual en torno al aprendizaje experimental, el
aprendizaje exploratorio, el aprendizaje operativo, el aprendizaje por observacion,

etc. Asi mismo, Bao (2021) la capacidad interactiva de la realidad Virtual se



fundamente en el desarrollo de la tecnologia de pantalla y sensor estereoscépico.
La informatica, la tecnologia de simulacién, la tecnologia de inteligencia artificial, la
tecnologia de redes informaticas y la tecnologia multisensor se utilizan de manera
integral para simular las funciones de los 6rganos visuales, auditivos, tactiles y otros

organos sensoriales humanos.

Asi mismo, como segunda dimension se tiene la definicién de aplicacion, donde
Kong (2021) indica los resultados y hallazgos de la investigacibn muestran que
aplicando la realidad virtual en la educacién experiencial en las tareas en equipo y
la interaccion permite que los estudiantes presenten la capacidad de organizar y
ejecutar acciones para lograr un logro especifico. Asimismo, Octavian et al. (2021)
indica en la medicina al respecto del tratamiento de los trastornos de ansiedad ha
experimentado un desarrollo acelerado durante la ultima década, en relacion con
las tecnologias innovadoras que han surgido, como la realidad virtual como técnica
de exposicion, ha demostrado ser eficaz para reducir el nivel de ansiedad en el
trastorno de ansiedad generalizada y trastorno de estrés postraumatico.
Adicionalmente, Pedram et al. (2021) Indica que es fundamental en la mejora de
formacion en seguridad para los trabajadores en entornos de alto riesgo, como el
transporte de mercancias, las misiones de busqueda, rescate de emergencia, las
operaciones militares de combate, y las maquinarias peligrosas en la industria
manufacturera. La aplicacidbn apoya para minimizar las victimas y salvar vidas
durante los desastres, y obtener experiencia de primera mano de los peligros que
podrian enfrentar en un caso real. Adicionalmente, Gauquier et al. (2019) La
realidad virtual permite a los usuarios realizar una prueba de manejo virtual en el
automavil y probar varias configuraciones interiores sin salir de sus hogares. Esta
iniciativa en particular lleva la experiencia de realidad virtual ain mas alla al agregar
estimulos sensoriales como calor y niebla, todo ello a consecuencia de la publicidad
de realidad virtual. Por su parte Spector (2020) indica que se tiene el éxito general
significativo en juegos de realidad virtual, a consecuencia de esta tecnologia que
estd cambiando rapidamente, encontrando nuevas formas para que los jugadores

no solo vean un mundo, sino que sean parte de ese mundo, con dispositivos cada
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vez mas pequefios y mas asequible, la tendencia de adopcién de juegos de realidad

virtual definitivamente continuara.

Por ultimo, como tercera dimension se tiene la adaptabilidad donde Khairudin et al.
(2019) indican que utilizando un teléfono inteligente con sistema Android es posible
desarrollar un laboratorio virtual de realidad virtual donde se puede realizar un
proceso de aprendizaje y ensefianza. El sistema operativo Android admite muchas
aplicaciones gratuitas. Para Cassidy et al. (2020) es posible utilizar ProteinVR, una
aplicacién basada en web el cual funciona en varias configuraciones y sistemas
operativos de realidad virtual, por lo que se puede acceder de inmediato a los
sistemas de visualizacion basados en la web en una amplia gama de computadoras
de escritorio, portéatiles y dispositivos maviles, sin necesidad de instalar programas
o0 complementos de terceros. Por otra parte, Dong et al. (2020) La realidad virtual
puede mejorar el proceso de comunicacién de informacién geogréfica y conducir a
un mejor desempefio del usuario basadndose en pantallas comunes, ratones y
teclados como dispositivos de entrada/salida. Asi mismo, Habgood et al. (2020) en
sector de los video juegos de playstation el crecimiento continuo de la tecnologia
realidad virtual son predominantes en la generacion actual con aplicaciones de
desarrollo gratuitas y abiertas existentes para desarrollar videojuegos, proporcionan
una forma rentable para que los desarrolladores de juegos y los investigadores
académicos exploren nuevos mercados en educacién y patrimonio cultural.
Finalmente, Durafiona (2021) la herramienta realidad virtual en el area de
manufactura destaca en el desarrollo de nuevas formas de optimizar procesos de
manufactura, a través de la reduccion de gastos, plazos de entrega mas cortos y
mejoria en la excelencia de los procesos y productos en empresas de menor porte,

y empresas de mayor envergadura en diferentes ambitos.

Asimismo, en cuanto al concepto de la variable dependiente proceso de aprendizaje
se expone lo siguiente. Farfan (2020) es una etapa de construccion del
conocimiento, donde interviene también un recurso digital, un recurso tecnoldgico o
un recurso educativo digital. Base para el propdsito de mejorar la comprensiéon y

motivacién de los estudiantes. Asimismo, Colqui et al. (2017) indica que un proceso
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de ensefianza y aprendizaje es un conjunto de componentes y condiciones bajo las
cuales en un momento dado se desarrolla de forma integral, un conocimiento donde
aprenden los alumnos, cuyo aprendizaje debe ser dirigido con una secuencia
progresiva e interdependiente de componentes o variables. Asi mismo, Garcia
(2019) en el proceso de enseflanza y el aprendizaje los estudiantes no solo
construyen significado, sino que también asignan significado al contenido, el cual
se va incorporando paulatinamente a su estructura personal, se practican
principalmente en actividades académicas: la busqueda de la inteligencia, la
resolucion de problemas y la investigacion. Asimismo, Uchpas (2020) el proceso de
ensefianza y el aprendizaje potencia la evaluacion formativa, contribuye en gran
medida a la motivacion y de igual forma la retroalimentacién y mejora su aprendizaje
en la evaluacion formativa, permite que los alumnos desarrollen la capacidad de
autocorregirse y orientar a sus compafneros. Adicionalmente, Hugo (2016) indica
gue se logra a través de nuestra relacion y nuestro encuentro con el mundo en el
gue nos encontramos, con las personas, los acontecimientos y los fenbmenos

sociales.

Al respecto de las dimensiones de la variable dependiente, se cuenta con las
competencias transversales, que segun Nifio et al. (2020) definen como las
habilidades de transformacion estan presentes en casi todas las profesiones.
Entendida como la capacidad de aprender, analizar y sintetizar esta presente en
todos los programas o carreras. Por otro lado, Tejeda (2016) el objetivo es
demostrar la idoneidad de estas habilidades requeridas en todas las formas de
formacion en la educacion superior. Por su parte, Molina et al. (2016) es la
necesidad de trabajar en la sociedad, donde se desarrolla el pensamiento critico.
Esto se debe a que es una habilidad de orden superior que requiere
cuestionamiento, investigacion, andlisis, evaluacién, razonamiento, inferencia y
juicio de la informacion o situacion presentada. Asi mismo tiempo, Cands (2019)
estan relacionados con el crecimiento personal, no se basan en un area tematica o
disciplina especifica, sino que cubren todas las areas de experiencia y resultados
de aprendizaje. En su estudio Miguel et al. (2018) las competencias cruzadas

completas representan combinaciones dindmicas de conocimiento, comprension,
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destrezas y habilidades. Dentro de ella la competencia ética, ambiental y profesional

se refiere a todos los conocimientos, habilidades, saber hacer y actitudes.

Como segunda dimension se tiene a competencias generales donde Hernaiz (2019)
indica que se pueden transferir a diferentes contextos laborales, donde también se
pueden usar en diferentes trabajos, segun las calificaciones del graduado. Por otra
parte, Rueda y Portilla (2019) sostiene que es colecciones de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores que los estudiantes deben desarrollar para un
desempeiio adecuado en entorno productivo, independientemente del sector
econoémico, laboral, ubicacién, nivel de complejidad o nivel de responsabilidad
requerido. Mientras que, Turpo et al. (2021) Las habilidades generales apoyan la
formacion béasica con cursos introductorios; identificacién y confirmacion de titulos
profesionales; crean un espacio de acceso a formas de conocimiento y potenciar su
madurez intelectual, personal y social. De forma similar, Pesantez et al. (2021) El
desarrollo de competencias generales esta asociado a una formacion profesional
integral, que tiene en cuenta no sélo los conocimientos, sino también su aplicacion
a las actividades laborales. Para ello, es necesario que los conocimientos y
habilidades de una persona sean complementarios al cumplimiento de los
requisitos, es decir no solo debe poseer la habilidad sino también aplicarla. Para
Mendoza (2020) Las competencias compartidas y las competencias comunes no
solo es para los estudiantes sino también para los docentes, deben verse como un
compromiso de cambio por parte de ambos. Este cambio en la ensefianza debe ir
acompafnado de actitudes participativas entre profesores y estudiantes, fomentando

una cultura de cambio colaborativo.

Finalmente, como tercera dimension se tiene a competencias especificas que para
Ramon at al. (2019) Las competencias especificas para el campo de trabajo deben
ser capaces de emplear sus conocimientos en la planeacién, disefio, utilizacion,
sistematizacion y revision de politicas sociales y contar con competencias y
actitudes propias que les permitan operar como comunidad activa, reflexionando
con criticas y habilidades suficientes para participar de las necesidades sociales, en

forma integral con principios teéricos y aspectos metodolégicos. Por otra parte,
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Bartual y Turmo (2015) sostiene que la epistemologia y habilidades técnicas
requeridas para el incremento de una actividad profesional; Incluye habilidades que
son relevantes para los campos académicos y se adquieren en gran medida a través
de la formacién o la experiencia. Mientras que Urbano (2021) las competencias
especificas permiten que los individuos sean competentes de integrarse en ella,
cooperando reflexiva y criticamente a la obra y desarrollo del hombre como sujeto
y a la sociedad en su grupo. De forma similar, Paez et al. (2018) las competencias
especificas es parte fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje, son
propias de cada profesion y dan identidad a las profesiones relacionadas con areas
del conocimiento. Finalmente, Ramos (2019) indica son piezas complejas de
conocimiento que se pueden utilizar para demostrar el desempefio en tareas
especificas. Esto puede ser real o simulado, exigen un grado de utilizacién de los

conocimientos y habilidades asociados a la profesion.
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. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefo de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

La investigacién actual es del tipo basica. Segun Ley-31250 (2021) y Baena (2017)
el tipo de investigacion basica, también conocida como investigacion tedrica o pura,
es el estudio de un problema a través del descubrimiento del conocimiento.
Asimismo, pretende explicar los fendmenos estudiados, desarrollar teorias robustas
para comprenderlos y descartar las posibles aplicaciones practicas de los

resultados.

3.1.2 Disefio de investigacion

Este estudio es de disefio de investigacion no experimental. Hernandez et al. (2018)
la investigacion no experimental es aquella en la que las variables no se alteran de
manera predeterminada, se estudian tal como ocurren en su medio natural. Las
variables y las relaciones que puedan existir entre ellas se analizan o describen,
pero no deben ser modificadas por el investigador.

paralelamente se califica como un estudio transversal de nivel correlacional-causal,
debido que segun Avila (2006) es una investigacién que tiene como objetivo
determinar el grado de correlacion y aspira vincular dos o0 mas variables a lo largo
de un mismo lapso de tiempo.

Estructura:

Variable independiente --------------=---msmmnmmmmmev - Variable dependiente
Dénde:

Variable independiente: Realidad virtual

R: Relacion causal

Variable dependiente: Proceso de aprendizaje
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3.2. Variables y Operacionalizacién

Variable Independiente realidad virtual
La variable realidad virtual es una variable del tipo cualitativa. Conforme Gonzales
et al. (2017) una variable cualitativa se relaciona con atributos o caracteristicas que

se pueden medir numéricamente. igualmente es ordinal los métodos no numéricos

Definicién Conceptual de la variable realidad virtual
Latif et al. (2021) la realidad virtual es un escenario simulado por computadora, ya
sea una simulacién del mundo real o imaginativo, que permite a los usuarios

interactuar y enlazar el pasado, presente y el futuro.

Definicién Operacional de la variable realidad virtual

La variable realidad virtual, opera con tres dimensiones: preparar los datos, definir
el modelo y comprender los resultados. Donde la informacion anduvo recolectada
usando la escala de Likert de 5 valores y medida a través de los tres niveles, ver

anexo 2.

Indicadores de la variable

Hernandez et al. (2018) es necesario convertir conceptos en hechos observables
para llegar a su medida, exteriorizar acciones a tomar para medir variables, de modo
gue sean mas faciles de monitorear y medir. Solo puede administrar lo que se puede
medir y solo puede medir lo que esta definido operativamente.

Se aplican los siguientes indicadores; al respecto de la dimension tecnoldgica los
indicadores son disponibilidad, efectividad, seguridad; la dimensién aplicacion sus
indicadores son educacion, medicina, entretenimiento y como tercera dimension la

adaptabilidad y sus indicadores es smartphone, escritorio y consola.

Escala de medicion
Se describen las escalas de medicion durante la operacion, confirmando que estas

escalas se miden con una escala de Likert de 5 valores [muy bueno (5), bueno (4),
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regular (3), malo (2), muy malo (1)] y medida a través de los niveles: no optimo (1),

regular (2) y optimo (3).

Variable Dependiente: proceso de aprendizaje

La variable proceso de aprendizaje es una variable del tipo cualitativa. Debido a que
Escobar y Bilbao (2020) indica que una variable cualitativa tiene relacion con las
caracteristicas o cualidades que tienen la posibilidad de medir en numeros.

igualmente es ordinal porque presenta métodos no numéericos.

Definicion Conceptual de la variable proceso de aprendizaje

Farfan (2020) es una etapa de construccion del conocimiento, donde interviene un
recurso digital, un recurso tecnoldgico o un recurso educativo digital. Base para el
proposito de mejorar la comprensién y motivacion de los estudiantes.

Definicion Operacional de la variable proceso de aprendizaje

La variable proceso de aprendizaje, opera con tres dimensiones: preparar los datos,
definir el modelo y comprender los resultados. Donde la informaciéon marcho
recolectada usando la escala de Likert de 5 valores y medida a través de los tres

niveles, ver anexo 2.

Indicadores de la variable

Hernandez et al. (2018) es necesario convertir conceptos en hechos observables
para llegar a su medida, exteriorizar acciones a tomar para medir variables, de modo
gue sean mas faciles de monitorear y medir. Solo puede administrar lo que se puede
medir y solo puede medir lo que esta definido operativamente.

Se aplican los siguientes indicadores; al respecto de la dimensién competencias
transversales los indicadores son aplicacion, integridad, habilidades; la dimension
competencias generales sus indicadores son conocer, buscar, concretar y como
tercera dimension competencias especificas y sus indicadores es transformar,

fomentar y asesoria.
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Escala de medicion

Se describen las escalas de medicion durante la operacion, confirmando que estas
escalas se miden con una escala de Likert de 5 valores [muy bueno (5), bueno (4),
regular (3), malo (2), muy malo (1)] y medida a través de los tres niveles: bajo (1),
medio (2) y alto (3).

3.3. Poblacion, muestray muestreo

3.3.1. Poblacion

Segun Soliz (2019) la poblacién es un grupo limitado o infinito de elementos, con
propiedades usuales para los cuales van a ser extensivas las conclusiones de la
averiguacion. Para la presente encuesta se considerd una poblacion conformada
por un total de 96 integrantes, cuyas caracteristicas se incluyen: estudiantes activos,
docentes activos, mientras que las caracteristicas de exclusion son: se detallan en
el siguiente cuadro:

Tabla 1

Caracterizacion de la poblacion

Poblacion Muestra
Docentes 12
Alumnos 79
Personal administrativo 5
Total 96

Criterios de exclusion: personas no relacionadas con la actividad educativa.

3.3.2. Muestra

Soliz (2019) menciona que es una porcion caracteristica de la poblacion, cuyos
elementos constituyentes no tienen las propiedades esenciales para distinguirla de
otros componentes. La magnitud de muestra se realizé utilizando el Software
Estadistico de nombre “Decision Analyst STATS Version 2.0.0.2”, en donde se
insertaron el tamafio de poblacién, con un margen de error (5%) y con escala de
confianza de (95%). Como resultado de 94 participantes, la muestra consta de 76

participantes.
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Tabla 2

Caracterizacion de la muestra

Poblacién Cantidad
Docentes 6
Estudiantes 70
Total 76

3.3.3. Muestreo
En tal sentido, se consider6 una muestra probabilistico aleatorio, como indica
Gutiérrez (2016) Se refiere a los pasos para identificar, seleccionar y determinar los

objetivos de la poblacién y los que participan en la clasificacion aleatoria.

3.3.4. Unidad de analisis

Comunidad estudiantil del instituto superior tecnologico de Ayacucho, donde Ding
et al. (2018) indica la variacion de la escala de andlisis o unidad de analisis tiene
una influencia directa en la incertidumbre del resultado, por lo tanto, se debe
determinar una unidad de andlisis de estabilidad para estudios practicos para

obtener un resultado racional.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnicas de recoleccion de datos
La técnica utilizada en este estudio es la encuesta. Hernandez et al. (2018) asegura
gue la encuesta es una técnica que posibilita a un investigador recolectar
informacion de un mayor nimero de individuos en un corto periodo de tiempo. Es

posible medir, examinar e interpretar de forma sencilla.

19



Instrumentos de recoleccion de datos
En tal sentido, el cuestionario fue considerado como instrumento de recoleccion de
datos donde Hernandez et al. (2018) indica que es una herramienta que permite
recolectar informacién de manera sistematica y organizada a través de preguntas
relacionadas con el propdsito del estudio. Se utilizo la escala de Likert para calificar

y estimar las opiniones recopiladas. A continuacion, caracteristicas del instrumento:

Tabla 3

Ficha técnica del instrumento de medicion

Nombre del Instrumento: Cuestionario para la comunidad estudiantil del instituto superior
tecnolégico publico de Ayacucho

Autor: Hugo Glicerio Calla Sarasi

Afio: 2022

Tipo de Instrumento: Cuestionario

Objetivo: Determinar la incidencia de la tecnologia realidad virtual en el proceso
de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico 2022

Poblacion: Comunidad estudiantil del instituto superior tecnolégico publico

NUmero de ltems: 36

Aplicacion: Presencial

Tiempo de administracion: 15 minutos

Normas de aplicacion: El colaborador debe elegir una opcion en cada item de acuerdo a lo
que considere cierto segun su opinioén.

Escala: Escala de Likert: (5) totalmente de acuerdo, (4) de acuerdo, (3) ni de
acuerdo ni en desacuerdo, (2) en desacuerdo y (1) totalmente en
desacuerdo

Nivel de rango:

Variable: Realidad virtual Variable: Proceso de aprendizaje

Nivel Valor Rango Nivel Valor Rango

No optimo 1 18-42 Bajo 1 18-42

Medio 2 43-67 Medio 2 43-67

Optimo 3 68-90 Alto 3 68-90
Validez

En cuanto a la validez del instrumento, se tuvo en cuenta la valoracion calificada de
del experto. Al defender la claridad y la pertinencia de cada pregunta del

cuestionario donde Hernandez et al. (2018) menciona que la validez de los
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instrumentos esta ligada a la capacidad para recabar datos que simbolizan la

realidad del estudio. Se conto con la validacion de los siguientes expertos:

Tabla 4

Validacién del instrumento de recoleccién de datos

DNI Grado académico, apellidos y nombres  Institucién donde labora Calificacion
42097456 Dr. Acuiia Benites, Marlon Frank Universidad César Vallejo Aplicable
46897622 Mgtr. Alhuay Carrasco, Percy Universidad Nacional Micaela Aplicable

Bastidas de Apurimac
46673253 Mgtr. Quispe Auris, Alely Marita UGEL 13 Aplicable
Confiabilidad

Hernandez et al. (2018) sugieren que la confiablidad de una investigacion depende
de garantizar que los resultados puedan ser verificables al mismo tiempo que se
garantice la legitimidad. Por tal motivo se usoé el software IBM SPSS v26 Statistics
empleando el calculo del estadistico del coeficiente Alfa de Cronbach. Gonzalez y
Pazmifio (2015) sefalan que aquel valor localizado entre 0.70 y 0.90 demuestra
buena consistencia interna. Los resultados del andlisis de confiabilidad de la

investigacion se detallan a continuacion:

Tabla 5

Resultado del analisis de confiabilidad a través del Alfa de Cronbach
Tipo de Aplicaciéon N° de encuestas N° de elementos Alfa de Cronbach
Piloto 20 36 0.874
General 76 36 0.911

3.5. Procedimientos

Para el procedimiento de recoleccion de datos para este estudio, primero se
implementd la herramienta de recoleccion de datos, luego tres expertos continuaron
validando la herramienta para obtener un importante nivel de validez y obtener datos
confiables. Luego se ejecutd la muestra piloto y después de un breve periodo de

tiempo se obtuvo el nimero total de muestras, luego la informacion es trasladada
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para su célculo a Microsoft Excel, para procesamiento final de datos mediante el
software IBM SPSS Statistics.

3.6. Método de analisis de datos

En cuanto al estudio de datos obtenidos, se aplico el programa estadistico IBM
SPSS Statistics sobre la base de datos resultante de la recoleccion de datos hecha
en las encuestas ejecutadas a la comunidad estudiantil. Por lo tanto, para el analisis
descriptivo se utilizaron graficos y tablas de contingencia bidimensionales
orientadas al andlisis ademas de la interpretacién de los resultados. Para el andlisis
inferencial se tuvo presente el método paramétrico con un coeficiente de analisis de
regresion logistica ordinal, que luego establece el nivel de causalidad existente entre

las dos variables.

3.7. Aspectos éticos

Para poder garantizar la integridad de este estudio, se apeg6 a las normas éticas
de la Universidad César Vallejo mostrado en la Resolucion de Consejo Universitario
N°0340-2021/UCV, que avala la transparencia y honestidad de la informacion. Asi
mismo, considerando la Ley sobre el Derecho de Autor (Decreto Legislativo N°822
publicado el 24 de abril de 1996) se han respetado los derechos de propiedad
intelectual de las obras literarias u obras mencionadas en las referencias citadas en
la presente investigacion. Se aplican a los siguientes principios:

Principio de autonomia: consiste en la premisa ética que promulga el respeto a la
soberania de los autores que tienen la posibilidad de verse afectados por su
colaboracion directa en un estudio o intervencion de caracter cientifico.

Principio de Justicia: todas las personas, en simple hecho, tienen la misma dignidad,
bajo cualquier circunstancia, y por tanto merecen igual consideraciéon y respeto.
Principio de Respeto a la propiedad intelectual: en la investigacion realizada se
respeta en todo sentido derecho de autor enmarcado en el Decreto Legislativo N°

822 del aflo 1996, en que el estado peruano es participe.
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V. RESULTADOS

Andlisis descriptivos

Analisis descriptivo de la variable realidad virtual y la variable proceso de

aprendizaje.

Tabla 6

Tabla cruzada V1 — realidad virtual * V2 — proceso de aprendizaje

V2-Proceso de Aprendizaje

. . Total
Bajo Medio Alto ota
V1- No 6ptimo 19 (25,0%) 2 (2,6%) 0(0,0%) 21 (27,6%)
Realidad Regular 1(1,3%) 39 (51,3%) 3(3,9%) 43 (56,6%)
Virtual Optimo 0 (0,0%) 3(3,9%) 9(11,8%) 12 (15,8%)
Total 20 (26,3%) 44 (57,9%) 12 (15,8%) 76 (100,0%)
Figura 1
Histograma V1 — realidad virtual * V2 — proceso de aprendizaje
51.3%
60.0%
. 11.8%
. o A— 3.9% Optimo
20.0% 2.6% 0.0% y Regular >
M e Nosptimo O
0.0% N
Bajo Medio Alto el
&
V2-Proceso de aprendizaje QY

Respecto a la tabla 6, se comprueba la mayor reaccion de aceptacion se da en el
cruce del limite “regular” de la variable realidad virtual y el nivel “medio” de la variable
proceso de aprendizaje, siendo las 39 respuestas representando en porcentaje
51.3%; por otro lado, la menor frecuencia se ubica en la union del limite “no 6ptimo”
y “optimo” de la variable realidad virtual con el nivel “alto” y “bajo” de la variable
proceso de aprendizaje, contabilizando “0” observaciones representa el 0,0%.
finalmente, se describe que el rango “regular” de la variable proceso de aprendizaje

es aquel que expresa la mayor proporcion con 44 réplicas igual a 57,9%.
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Andlisis descriptivo de la variable realidad virtual y la dimension
competencias transversales de la variable proceso de aprendizaje
Tabla 7

Tabla cruzada V1 — realidad virtual * D1V2 — competencias transversales

D1- C. Transversales

Bajo Medio Alto Total
Vi- No éptimo 15 (19.7%) 6 (7.9%) 0 (0%) 21 (27.6%)
Realidad  Regular 11 (14.5%) 30 (39.5%) 2 (2.6%) 43 (56.6%)
Virtual Optimo 0 (0%) 6 (7.9%) 6 (7.9%) 12 (15.8%)
Total 26 (34.2%) 42 (55.3%) 8 (10.5%) 76 (100%)

Figura 2

Histograma V1 — realidad virtual * D1V2 - competencias transversales
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D1V2- Competencias transversales

Respecto a la tabla 7, registra que la mayor cantidad de incidencia se ubica en la
unién del rango “regular” de la variable realidad virtual y el rango “medio” de la
dimension competencias transversales de la variable proceso de aprendizaje,
contando con 30 reacciones las cuales expresan el 39,5% de reacciones, desde
otro angulo la menor proporcion se localiza entre el cruce del limite “no 6ptimo” y
“optimo” de la variable realidad virtual con el limite “bajo” y “alto” de la dimensién
competencias transversales de la variable proceso de aprendizaje respectivamente,
teniendo cero contestaciones el cual es 0,0%. Por altimo, de la figura 2 se registran
que el rango “medio” de la dimension competencias transversales de la variable
proceso de aprendizaje revela una alta constancia de 42 contestaciones que

representa el 55,3%.
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Andlisis descriptivo de la variable realidad virtual y la dimension

competencias generales de la variable proceso de aprendizaje

Tabla 8

Tabla cruzada V1 — realidad virtual * D2V2 — competencias generales

D2-C. Generales

: . Total
Bajo Medio Alto
_ No 6ptimo 18 (23.7%) 3 (3.9%) 0(0%) 21 (27.6%)
V1-Realidad
Virual Regular 4(5.3%) 33 (43.4%) 6 (7.9%) 43 (56.6%)
Optimo 0 (0%) 2(2.6%) 10 (13.2%) 12 (15.8%)
Total 22 (28.9%)  38(50%) 16 (21.1%) 76 (100%)
Figura 3
Histograma V1 — realidad virtual * D2V2 — competencias generales
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Con respecto a la tabla 8, se registra que la mayor proporcion de aceptacion se
ubica en el cruce “regular’ de la variable realidad virtual y el nivel “medio” de la
dimension competencias generales de la variable proceso de aprendizaje,
contabilizando 33 contestaciones de las cuales se manifiesta con un 43,4%;
mientras desde otro punto la menor cantidad de aceptacion se localiza entre la
interseccion “no optimo” y “optimo” de la variable realidad virtual con el limite “bajo”
y “alto” de la dimensidn competencias generales de la variable proceso de
aprendizaje, con 0 contestaciones equivalente al 0,0%. Por ultimo, observando la
figura tres, se muestra el detalla que el nivel “medio” de la dimension competencias
generales de la variable proceso de aprendizaje es el que registra mayor cantidad

con un total de 38 respuestas equivalente al 50,0%.
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Andlisis descriptivo de la variable realidad virtual y la dimension
competencias especificas.
Tabla 9

Tabla cruzada V1 — realidad virtual * D3V2 — competencias especificas

D3-C. Especificas

Bajo Medio Alto Total
Vi No éptimo 17 (22.4%)  3(3.9%)  1(1.3%) 2127.6%
Realidad  Regular 8 (10.5%) 27 (35.5%) 8 (10.5%) 43 (56.6%)
Virtual Optimo 2(2.6%) 1(1.3%) 9(11.8%) 12 (15.8%)
Total 27 (35.5%) 31 (40.8%) 18 (23.7%) 76 (100%)

Figura 4

Histograma V1 — realidad virtual * D3V2 — competencias especificas
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Correspondiente a tabla 9, se registra que la alta frecuencia de aprobacién se ubica
en el limite “regular” de la variable realidad virtual y el limite “medio” de la dimensién
competencias especificas de la variable proceso de aprendizaje, contabilizando con
27 observaciones como resultado equivalente al 35,5% del total de respuestas
generales; desde otro punto siendo la menor proporcién de aceptacion se ubica en
la interseccion “no optimo” y “optimo” de la variable realidad virtual con el respectivo
nivel “alto” y “medio” de la dimensién competencias especificas de la variable
proceso de aprendizaje, con el 1,3% del total de respuestas. Por ultimo, se tiene la
figura 4, donde se aprecia que el limite “medio” de la dimensién competencias
transversales de la variable proceso de aprendizaje es el que muestra la mayor
cantidad equivalente a 31 réplicas equivalente a 40,8%.
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Anélisis Inferencial

Con relacion al analisis inferencial se va fijar la incidencia de las variables con las
dimensiones, consecuentemente se tomo la consideracion expresada por Liang et
al. (2020) donde indica utilizar un estimador de méaxima verosimilitud como logit
multinomial, que los indices proporcionan concordancia entre las variables, donde
manifiesta 4 tipos de consideraciones de escala como: se indica de 0 a 0,25 es igual
a escasa o nula; de 0,26 a 0,50: representa débil; entre 0,51 y 0,75: equivale a
moderada y fuerte; y valores de 0.76 a 1.00: equivale a fuerte y perfecta, se utilizé

la regresion logistica ordinal.

Prueba de Hipotesis

Formulacién de la hipotesis estadistica:

Ho: Metodologia realidad virtual no incide significativamente en el proceso de
aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022.

Hi: Metodologia realidad virtual incide significativamente en el proceso de
aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022.

Contrastacion de Hipoétesis estadistica:

Informacioén de ajuste de los modelos para la variable proceso de aprendizaje

Tabla 10

Informacion de ajuste de los modelos para la variable proceso de aprendizaje

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interseccion 98,095
Final 10,140 87,955 2 0,000

En la tabla 10 se comprueba la significacion estadistica cuyo valor representado por
(p=0,000), siendo inferior a 0.05, esto significa poder confirmar, si existe influencia
de la variable realidad virtual en la variable proceso de aprendizaje, de la misma
manera se puede confirmar que se encuentra dentro del andlisis de regresion
ordinal.
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Tabla 11

Prueba Pseudo R cuadrado para la variable proceso de aprendizaje

Pseudo R2 Valor

Cox y Snell 0,686
Nagelkerke 0,804
McFadden 0,603

En la tabla 11 observamos que en los tres coeficientes de R cuadrado tuvieron
valores altos Nagelkerke ya que representa un valor preciso de 0,804 en porcentaje
80.4%, este valor significa que repercute la variable realidad virtual en la variable
proceso de aprendizaje, al mismo tiempo se observa que R cuadrado de Nagelkerke
obtiene la posesion tres la adecuada pues se ubica dentro de 0,76 y 1,00. Por este

motivo se aparta la hipotesis nula (Ho) y se admite la hipotesis alternativa (Ha).

Tabla 12
Prueba paramétrica de la estimacion de la incidencia de la variable realidad virtual

en la variable proceso de aprendizaje

Desv. Intervalo de confianza al 95%
Estimacién Error Wald gl Sig. Limite inferior  Limite superior
Umbral [V2 =1] -7,442 1,329 31,362 1 0,000 -10,047 -4,837
[V2=2] -1,099 ,667 2,719 1 0,099 -2,406 0,207
Ubicacion [V1=1] -9,693 1,523 40,535 1 0,000 -12,678 -6,709
[V1=2] -3,693 ,806 17,002 1 0,000 -5,449 -1,938

Sobre la Tabla 12 se desprende que el célculo (coeficiente de regresion) evaluado
de la variable independiente realidad virtual es -3,693, se aprecia que la variable
independiente realidad virtual obtiene p= 0,000 con una relacion considerado el
conjunto (wald) superior a 17, por lo cual se juzga la efectividad de la variable
realidad virtual en la variable proceso de aprendizaje.

En consecuencia, la regresion logistica ordinal de valor p = 0,000 el cual es inferior
a la estimacion del error 0,05, el cual refleja la existencia estadistica suficiente para
descartar la hipotesis nula (Ho) y del mismo modo aseverar que la variable

independiente realidad virtual incide en la variable proceso de aprendizaje.
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Prueba de Hipotesis especifica 1:

Formulacién de la hipotesis estadistica:

Ho: Metodologia realidad virtual no incide significativamente en la dimension
competencias transversales en un instituto superior tecnolégico publico,
Ayacucho 2022.

Hi: Metodologia realidad virtual incide significativamente en la dimension
competencias transversales en un instituto superior tecnolégico publico,
Ayacucho 2022.

Contrastacion de Hipétesis estadistica:
Tabla 13
Informacion de ajuste de los modelos para la dimension competencias transversales

de la variable proceso de aprendizaje

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2  Chi-cuadrado gl Sig.
Sélo interseccion 48,796
Final 13,432 35,364 2 0,000

Segun el detalle de datos se puede afirmar la importancia estadistica de tal modo
se examina en la Tabla 13 contabiliza el valor respectivo de valor p=0,000, siendo
inferior a 0,05, con lo que se confirma que vemos incidencia de la variable realidad
virtual en la dimensidon competencias transversales, por otra parte, el ejemplar se

evidencia el analisis de regresion ordinal.

Tabla 14
Prueba Pseudo R cuadrado para la dimension competencias transversales de la

variable proceso de aprendizaje

Pseudo R2 Valor
Cox y Snell 0,372
Nagelkerke 0,440
McFadden 0,250
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Con respecto a la Tabla 14, donde el resultado obtenido de R2 de Nagelkerke es de
0,440 en porcentaje 44,0%, por lo cual el valor refleja la incidencia existente en
Variable realidad virtual en la dimensién competencias transversales de la variable
2, y esta situada en una relacion débil, puesto que se posesiona entre 0,26 y 0,50.
Por ende, se desestima la hipotesis nula (Ho) y se procede a admitir la hipotesis
alternativa (Ha).

Tabla 15
Prueba paramétrica de la estimacién de la incidencia de la variable realidad virtual

en la dimensidon competencias transversales de la variable proceso de aprendizaje

Desv. Intervalo de confianza al 95%

Estimacién Error Wald gl Sig.  Limite inferior Limite superior
Umbral [D1Vv2 =1] -4,293 0,927 21,440 1 0,000 -6,110 -2,476
[D1v2 =2] -0,027 0,574 0,002 1 0,963 -1,152 1,098
Ubicacion [V1=1] -5,217 1,042 25,088 1 0,000 -7,258 -3,175
[V1=2] -3,199 0,911 12,317 1 0,000 -4,985 -1,412

Los valores de la siguiente Tabla 15 se muestra que el efecto de la variable
independiente realidad virtual obtenida es -3,199, de la misma forma se observa
gue la variable independiente realidad virtual obtiene p= 0,000, en relacién de la
poblacion (wald) mayor a 12, donde se observa que hay suficiencia para confirmar
gque la variable realidad virtual repercute en la dimension competencias

transversales de la variable proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, después del resultado de la regresién logistica ordinal correspondiente
a p= 0,000, el cual es inferior a la estimacion del error equivalente de 0,05, por lo
tanto, se demuestra estadisticamente para desestimar la hipétesis nula (Ho) y
aseverar la variable independiente realidad virtual influye de forma significativa en
la dimension competencias transversales de la variable proceso de aprendizaje en

un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022.
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Prueba de Hipotesis especifica 2:

Formulacién de la hipotesis estadistica:

Ho: Metodologia realidad virtual no incide significativamente en la dimension
competencias generales en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho
2022.

Hi: Metodologia realidad virtual incide significativamente en la dimension
competencias generales en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho
2022.

Contrastacion de Hipétesis estadistica:
Tabla 16

Informacion de ajuste de los modelos para la dimension competencias generales

de la variable proceso de aprendizaje

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interseccion 80,878
Final 12,126 68,752 2 0,000

En la Tabla 18 se comprueba que la significacion estadistica, tiene un valor de
p=0,000, siendo el valor menor a 0,05, lo que determina y se pueda consolidad que
hay incidencia entre variable realidad virtual y la segunda dimensién competencias
generales, el comportamiento se ajusta considerablemente a la indagacion del

analisis de regresioén ordinal.

Tabla 17
Prueba Pseudo R cuadrado para la dimension competencias generales de la

variable proceso de aprendizaje

Pseudo R2 Valor
Cox y Snell 0,595
Nagelkerke 0,682
McFadden 0,438
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Respecto a la Tabla 17, se obtuvo como resultado los valor de R2 de Nagelkerke
0,682 gque en porcentajes es 68,2%, siendo un valor determinante para indicar la
incidencia de la variable realidad virtual en relacion a dimension competencias
generales de la variable proceso de aprendizaje, ubicandose en una relacién entre
moderada y fuerte, toda vez que los valores se posesiona en medio de 0,51y 0,75.
Por ende, se determina en negar la hipétesis nula (Ho) y se admite la hipétesis
alternativa (Ha).

Tabla 18
Prueba paramétrica de la estimacion de la incidencia de la variable realidad virtual

en la dimension competencias generales de la variable proceso de aprendizaje

Desv. Intervalo de confianza al 95%

Estimacion Error Wald gl Sig.  Limite inferior Limite superior
Umbral [D2v2 =1] -5,749 1,000 33,060 1 0,000 -7,709 -3,789
[D2V2 = 2] -1,613 0,775 4,329 1 0,037 -3,133 -0,094
Ubicacion [V1=1] -7,544 1,178 41,036 1 0,000 -9,852 -5,236
[V1=2] -3,448 0,891 14,987 1 0,000 -5,194 -1,702

De acuerdo a la tabla 18 podemos constatar que la estimacion de la variable
realidad virtual obtenida es -3,448, de igual forma se aprecia que la variable
independiente obtiene la estimacion de p= 0,000 en relacién a la poblacién (wald)
superior a 14, consecuentemente se observa la incidencia de la variable realidad
virtual en la dimensibn competencias generales de la variable proceso de
aprendizaje.

Por lo dicho se afirma el uso de la regresion logistica ordinal que tiene el valor
respectivo p = 0,000 el cual es menos al valor de desvio de 0,05, por consiguiente,
existe prueba estadistica conveniente para declinar la hip6tesis nula (Ho) y de la
misma forma se alcanza indicar la variable independiente realidad virtual tiene
incidencia significativa en la dimension competencias generales de la variable

proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022.
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Prueba de Hipotesis especifica 3:

Formulacién de la hipotesis estadistica:

Ho: Metodologia realidad virtual no incide significativamente en la dimension
competencias transversales en un Instituto superior tecnolégico publico,
Ayacucho 2022.

Hi: Metodologia realidad virtual incide significativamente en la dimension
competencias transversales en un instituto superior tecnolégico publico,
Ayacucho 2022.

Contrastacion de Hipétesis estadistica:
Tabla 19

Informacion de ajuste de los modelos para la dimension competencias especificas

de la variable proceso de aprendizaje

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interseccion 58,652
Final 23,483 35,169 2 0,000

Al respecto de la tabla 22, se afirma la significancia estadistica, como se observa,
se tiene un valor de p=0,000, el cual representa menor a 0,05, a causa de ello se
afirma que repercute la variable realidad virtual en la tercera dimension de la
variable proceso de aprendizaje, asimismo conlleva que el modelo se adapta a un

analisis de regresion ordinal.

Tabla 20
Prueba Pseudo R cuadrado para la dimension competencias especificas de la

variable proceso de aprendizaje

Pseudo R Valor
Cox y Snell 0,370
Nagelkerke 0,419
McFadden 0,215
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Al respecto de la tabla 20, se tiene como resultado que el valor de R cuadrado de
Nagelkerke obtiene el 0,419 en porcentaje es 41,9%, siendo este valor determinante
para confirmar que, si repercute la V1 realidad virtual en la dimension competencias
especificas de la variable 2 proceso de aprendizaje, a su vez existe un nexo débil,
puesto que se ubica entre 0,26 y 0,50. Es por ello se desecha la hipotesis nula (Ho)
y se procede admitir la hipétesis alternativa (Hz).

Tabla 21
Prueba paramétrica de la estimacién de la incidencia de la variable realidad virtual

en la dimensidon competencias especificas de la variable proceso de aprendizaje

Desuv. Intervalo de confianza al 95%
Estimacién Error Wald gl Sig. Limite inferior  Limite superior
Umbral [D3V2 =1] -3,355 0,740 20,580 1 0,000 -4,805 -1,906
[D3v2 =2] -0,896 0,633 2,005 1 0,157 -2,136 0,344
Ubicacion [V1=1] -4,767 0,917 27,042 1 0,000 -6,564 -2,970
[V1=2] -2,126 0,721 8,703 1 0,003 -3,538 0-,713

Al respecto de la tabla 21, nos permite ver la estimacion de la variable independiente
realidad virtual es de -2,126, del mismo modo se aprecia que la variable
independiente realidad virtual obtuvo el valor p = 0,003, numero obtenido de la
poblacion (wald) superior a 8, por lo que es determina la objetividad de que
repercute en la variable realidad virtual de la dimension competencias especificas

de la variable proceso de aprendizaje.

Contabilizando el resultado equivalente a la regresion logistica ordinal donde se
cuenta con equivalencia efectiva de p= 0,003 y que, siendo un valor inferior al error
equivalente de 0,05, por ende, la constatacion estadistica rechaza la hipétesis nula
(Ho) y al mismo tiempo se puede mencionar que la variable 1 realidad virtual causa
efecto positivo en la dimension competencias especificas de la variable proceso de

aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022.
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V. DISCUSION

Respecto al objetivo general continua analizar el resultado obtenido de la tecnologia
realidad virtual con respecto a la incidencia en el proceso de aprendizaje en un

instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022.

Respecto al analitico descriptivo, consta puntualizar que el rango medio de la
variable dependiente proceso de aprendizaje se encuentra relacionado con el rango
regular de la variable independiente realidad virtual, simbolizado por 51.3%.
Mientras tanto el rango “bajo” de la variable dependiente proceso de aprendizaje
esta enlazado con el limite “6ptimo” de la variable independiente realidad virtual, se
manifiesta con el 25.0%. Y el nivel “alto” de la variable dependiente proceso de

[{FF

aprendizaje estd vinculado con la escala “6ptimo” de la variable independiente
realidad virtual, el cual se manifiesta con el 11.8%.

Con el fin del analisis inferencial se utilizé el producto de R cuadrado de Nagelkerke
de 0,804, el cual se situa en el grado fuerte y perfecto, es por ello se puede constatar
la notable ocurrencia de la variable independiente realidad virtual en la variable
dependiente proceso de aprendizaje. De igual forma, para la escala de significancia
de p=0,000, siendo menor al 0.05% determinante para confirmar el efecto
significativo de repercusion de la variable independiente realidad virtual en la

variable dependiente proceso de aprendizaje.

En consecuencia, con lo anterior mencionado coincide con los estudios previos
determinados por Raja y Priya (2021), Iquira (2018) y Valenti at et. (2020) sostienen
que la realidad virtual se considera una ayuda fundamental para el aprendizaje en
esta era digitalmente avanzada, logran maximizar la motivaciéon en distintos campos
de la educacion, de manera similar Ceylan (2021) manifiesta que las herramientas
de realidad virtual aportan muchas innovaciones en el trabajo de la arquitectura y el
disefio. Asimismo, Lingke (2021) sostiene que el aprendizaje aplicada con la
realidad virtual experiencial cambiaria la actitud de aprendizaje de manera similar,
Atmaca y Kandemir (2020) sostiene que las tecnologias de realidad virtual, que se

desarrollan dia a dia, ofrecen nuevas oportunidades; facilita el aprendizaje y
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transforma la educacién para que se pueda acceder a ella en cualquier momento,
asimismo, Chauvil et al. (2020) indica que durante la experiencia del uso apropiado
de las nuevas tecnologias provoca la motivacion en la instruccién en los estudiantes
y estan intrinsecamente motivados, pues que realizaban la actividad con placer y
satisfaccion, por su parte Caceres (2021) sostiene que el nivel de satisfaccion del
conocimiento y el aumento del trabajo es mayor, de manera similar Miranda et al.
(2020) indica que es una proposicion alcanzable, fiable, atractivo e innovadora en
el sector de educacién, generando un interés estimulante en los estudiantes para
construir el aprendizaje con ingenieria, asimismo Ruiz (2020) la realidad virtual y
sus variables proporcionan en la produccion una serie de capacidades efectivas y

amplias reduciendo el tiempo de produccion.

Los cuales estan relacionados con la variable independiente realidad virtual el cual
segun Latif et al. (2021) indica que es un escenario simulado por computadora, ya
sea una simulacién del mundo real o imaginativo, que permite a los usuarios
interactuar permitiendo enlazar el pasado, el presente y el futuro, y la variable
dependiente proceso de aprendizaje el cual segun Sanchez (2019) indica que el
proceso ensefianza y aprendizaje es una secuencia progresiva e interdependiente
de componentes o variables que contribui a la ensefianza; los mismos que se
fundamentan en la teoria general de sistemas el cual segin Rousseau (2015)
facilitan el descubrimiento cientifico en disciplinas que carecen de una teoria

rigurosa, mejorar la unidad del conocimiento epistemologico.

En cuanto al objetivo especifico 1 del andlisis descriptivo, se concluyé que la
magnitud “medio” de la dimensidon competencias transversales de la variable
dependiente proceso de aprendizaje esta relacionado con el limite “regular” de la
variable independiente realidad virtual, con el 39.5%. A medida que la magnitud
“‘bajo” de la dimensiébn competencias transversales de la variable dependiente
proceso de aprendizaje esta enlazado con el limite “no 6ptimo" de la variable
independiente realidad virtual, con el 19.7%. Y el nivel “alto” de la dimension
competencias transversales de la variable dependiente proceso de aprendizaje se
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relaciona con el margen “Optimo” de la variable independiente realidad virtual, el

cual se representa con 7.9%.

Para el andlisis inferencial se utilizé el producto de R cuadrado de Nagelkerke de
0,440, el cual esta en el rango de “débil”, por consiguiente, se puede afirmar la
incidencia de la variable independiente realidad virtual en la variable dependiente
proceso de aprendizaje. De manera similar, para el nivel de significancia se conto
con el valor de p=0,000, que es inferior al 0.05% y siendo fundamental para asegurar
la repercusion de la variable independiente realidad virtual en la variable
dependiente proceso de aprendizaje.

Los cuales estan relacionados con la variable independiente realidad virtual el cual
segun Latif et al. (2021) indica que es un escenario simulado por computadora, ya
sea una simulacién del mundo real o imaginativo, que permite a los usuarios
interactuar permitiendo enlazar el pasado, el presente y el futuro, y la dimension
competencias transversales el cual segun Nifio et al. (2020) indica que son
habilidades de transformacién estan presentes en casi todas las profesiones,
entendida como la capacidad de aprender, analizar, sintetizar, vy la variable
dependiente proceso de aprendizaje el cual segun Sanchez (2019) indica que el
procedimiento de ensefianza y aprendizaje que es una secuencia progresiva e
interdependiente de componentes o variables para generar cambios; los mismos
gue se fundamentan en la teoria general de sistemas el cual segin Rousseau
(2015) facilitan el descubrimiento cientifico en disciplinas que carecen de una teoria

rigurosa, mejorar la unidad del conocimiento epistemologico.

Respecto al objetivo especifico 2 del andlisis descriptivo, detallado se concluyé que
la magnitud medio de la dimension competencias generales de la variable
dependiente proceso de aprendizaje estd enlazado con el limite “regular” de la
variable independiente realidad virtual, que representa el 43.4% a medida que la
magnitud “bajo” de la dimensidén competencias generales de la variable dependiente
proceso de aprendizaje se asocia con el nivel “no Optimo” de la variable

independiente realidad virtual, con un 23.7%. Y la escala “alto” de la dimension
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competencias generales de la variable dependiente proceso de aprendizaje se
relacionado con el grado “6ptimo” de la variable independiente realidad virtual, con
el 13.2%.

Para el andlisis inferencial se utiliz6 el producto de R cuadrado de Nagelkerke de
0,682, el cual esta dentro del rango de moderada y fuerte, es por esto que se puede
confirmar sobre la repercusion de la variable independiente realidad virtual en la
variable dependiente proceso de aprendizaje. De igual forma, para el nivel de
significancia se mantiene con el valor de p=0,000, que es menor al 0.05%, siendo
determinante para asegurar la importante incidencia de la variable realidad virtual

en la variable proceso de aprendizaje,

Los cuales estan relacionados con la variable independiente realidad virtual el cual
segun Latif et al. (2021) indica que es un escenario simulado por computadora, ya
sea una simulacién del mundo real o imaginativo, que permite a los usuarios
interactuar permitiendo enlazar el pasado, el presente y el futuro, y la dimensién
competencias generales el cual segun Turpo et al. (2021) Las habilidades generales
apoyan la formacién basica con cursos introductorios; identificacién y confirmacién
de titulos profesionales; crean un espacio de acceso a formas de conocimiento y
potenciar su madurez intelectual, personal y social, y la variable dependiente
proceso de aprendizaje el cual segun Sanchez (2019) indica sobre el desarrollo de
la ensefianza y aprendizaje que es una secuencia progresiva e interdependiente de
componentes o variables para generar cambios; los mismos que se fundamentan
en la teoria general de sistemas el cual segun Rousseau (2015) facilitan el
descubrimiento cientifico en disciplinas que carecen de una teoria rigurosa, mejorar

la unidad del conocimiento epistemoldgico.

En relacion al objetivo especifico 3 del analisis descriptivo, se encontré que el nivel
“‘medio” de la dimension competencias especificas de la variable dependiente
proceso de aprendizaje se asocia con el valor “regular” de la variable independiente
realidad virtual, que corresponde al 35.5%. por otra parte, el valor “bajo” de la

dimensién competencias especificas de la variable dependiente proceso de
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aprendizaje se vincula con el nivel “no éptimo” de la variable independiente realidad
virtual, que representa el 22.4%. Asimismo, el nivel “alto” de la dimension
competencias especificas de la variable dependiente proceso de aprendizaje se
asocia con el valor “6ptimo” de la variable independiente realidad virtual, con el
11.8%.

Para el andlisis inferencial se dispone de un producto de R cuadrado de Nagelkerke
de 0,419, que se encuentra en el rango débil, por lo que es posible confirmar la
repercusion de la variable independiente realidad virtual en la variable dependiente.
De igual forma, para el nivel de significancia se mantiene con el valor de p=0,003,
que es inferior a 0.05% y es determinante para confirmar el efecto significativo de
repercusion de la variable independiente realidad virtual en la variable dependiente

proceso de aprendizaje

Los cuales estan relacionados con la variable independiente realidad virtual el cual
segun Latif et al. (2021) indica que es un escenario simulado por computadora, ya
sea una simulacion del mundo real o imaginativo, que permite a los usuarios
interactuar permitiendo enlazar el pasado, el presente y el futuro, y la dimension
competencias especificas el cual segun Urbano (2021) las competencias
especificas permiten que los individuos, sean competente de colocarse e
incorporarse en ella, contribuyendo reflexivamente y comprometiéndose a la obra 'y
desarrollo del hombre como sujeto y a la sociedad en su grupo, Yy la variable
dependiente proceso de aprendizaje el cual segun Sanchez (2019) indica sobre el
proceso de ensefianza y aprendizaje que es una secuencia progresiva e
interdependiente de componentes o variables para generar cambios; los mismos
gue se fundamentan en la teoria general de sistemas el cual segin Rousseau
(2015) facilitan el descubrimiento cientifico en disciplinas que carecen de una teoria

rigurosa, mejorar la unidad del conocimiento epistemologico.

39



Respecto a la metodologia de investigacion utilizada permitié robustecer la
indagacion, pues, al ser de tipo basica, se necesitdé aprender la problematica por
medio de la investigacion de entendimiento, es decir, se deben recopilar y analizar
las diversas teorias para entender las variables que se estudian para el analisis.
Para esta clase de investigacién no se requieren de aplicaciones de prueba para
lograr los objetivos de la investigacion. Por consiguiente, al ser un disefio de estudio
no experimental, permite explicar y examinar las variables y la interaccién que

ocurren entre estas sin hacer ninguna alteracion alguna en ellas.

Asimismo, se ha definido el nivel de predominacién de la realidad virtual en el
proceso de aprendizaje, por medio de un estudio estadistico con base al programa
SPSS. Por otro lado, una extenuacién que la metodologia usada es que esta es
dependiente mucho del nivel de autenticidad que los trabajadores y estudiantes se
encuentren presto a brindar al instante de responder las indagaciones del

cuestionario y del conocimiento del mismo.

En el contexto cientifico social, se sugiere que la construccion de herramientas y
resultados logrados de recopilacion de datos contribuye a la extension de
entendimiento sobre la realidad virtual y su impacto en el proceso de aprendizaje;
Por lo que ademas también ayuda a arrojar luz sobre la importancia del disefio,
implementacién y evaluacion de esta tecnologia para lograr las metas del instituto

superior tecnolégico publico de Ayacucho.

Por otro lado, cabe sefialar que las dimensiones especificas de la actividad de las
variantes no las incluyen a todas, por esta razon en futuras investigaciones es
posible verificar las dimensiones que no fueron abordadas en este estudio. ademas,
las dimensiones identificadas en esta investigacion sirven para lograr el objetivo

planteado por el investigador.
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VI.  CONCLUSIONES

Primera

Segunda

Tercera

Cuarta

Se concluye que la realidad virtual incide significativamente en el proceso
de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho
2022. Obteniendo un valor de R cuadrado de Nagelkerke de 80,4% y este
valor refleja una comunicacion entre fuerte y perfecta de la variable

independiente sobre la variable dependiente.

La realidad virtual incide significativamente en la dimensién
competencias transversales del proceso de aprendizaje en un instituto
superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022. Obteniendo un valor de R
cuadrado de Nagelkerke de 44,0% y este valor revela una ilacion débil
de la variable independiente con respecto de la dimension competencias

transversales

La realidad virtual incide significativamente en la dimension
competencias generales del proceso de aprendizaje en un instituto
superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022. Obteniendo un valor de R
cuadrado de Nagelkerke de 68,2% y este valor demuestra un vinculo
entre moderada y fuerte de la variable independiente acerca de la

dimensidén competencias generales.

La realidad virtual incide significativamente en la dimension
competencias especificas del proceso de aprendizaje en un instituto
superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022. Obteniendo un valor de R
cuadrado de Nagelkerke de 41,9% y este valor expresa un enlace débil
de la variable independiente referente la dimension competencias

especificas.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera

Segunda

Tercero

Cuarta

Se recomienda al jefe de unidad académica del instituto superior
tecnolégico publico de Ayacucho que debe estar comprometido
totalmente en mantener los resultados obtenidos donde la tecnologia
realidad virtual tiene incidencia en el proceso de aprendizaje para ello
se debe mantener constantemente los resultados de los objetivos
trazados y como estos influyen positiva en la institucion y mantener

una mejora continua del proceso de aprendizaje.

Con el fin de mejorar la ponderacion a un nivel alto de la tecnologia de
realidad virtual y su incidencia en las competencias transversales en
el instituto superior tecnoldgico publico de Ayacucho; se recomienda
al jefe de unidad académica desarrollar una continua retroalimentacion

de nuevas habilidades para lograr un resultado de éxito.

Con el fin de mantener la ponderacion Optima de la tecnologia de
realidad virtual en la incide de las competencias generales y que
permitan el desempefio satisfactorio en el instituto superior tecnolégico
publico de Ayacucho; se recomienda al jefe de unidad académica

continuar con las estrategias empleadas.

Con el fin de mejorar la ponderacion débil obtenida en la tecnologia
realidad virtual en la incidencia de las competencias transversales; se
recomienda al jefe de unidad académica poder mejorar el resultado

obtenido con estrategias motivacionales para la mejora continua.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

ANEXOS

TITULO: Realidad virtual y su incidencia en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnoldgico publico, Ayacucho 2022
AUTOR: Hugo Gicerio Calla Sarasi

PROBLEMA

OBJETIVOS

VARIABLES E INDICADORES

Problema principal:

,De qué manera la
realidad virtual incide en
el proceso de aprendizaje
en un instituto superior
tecnologico

Ayacucho 2022?

publico,

Problemas especificos:
PE1: ;De qué manera la
tecnologia realidad virtual
incide en la dimension
competencias
transversales en el
proceso de aprendizaje
en un instituto superior
tecnologico
Ayacucho 2022?

publico,

Objetivo principal:

Determinar la incidencia de
la  tecnologia realidad
virtual en el proceso de
aprendizaje en un instituto
superior tecnologico

publico, Ayacucho 2022.

Objetivos especificos:
OE1:

incidencia de la tecnologia

Determinar la
realidad virtual en la
dimension  competencias
transversales en el proceso
de aprendizaje en un
instituto superior
tecnologico

Ayacucho 2022.

publico,

HIPOTESIS
Hipotesis principal:
La tecnologia realidad
virtual incide

significativamente en el
proceso de aprendizaje en
un instituto superior
tecnologico

Ayacucho 2022

publico,

Hipétesis especificos:

HEZL: La tecnologia realidad
virtual incide
significativamente en la
dimensién  competencias
transversales en el proceso
de aprendizaje en un
instituto superior
tecnologico

Ayacucho 2022.

publico,

Variable - Independiente:

Realidad virtual

Dimensiones Indicadores items Niveles
Tecnologia Disponibilidad 1-2
Efectividad 3-4
Seguridad 5-6 No 6ptimo
Aplicacion Educacion 7-8
Medio
Medicina / Salud 9-10 !
Entrenamiento 11-12 Optimo
Adaptabilidad Smartphone 13-14
Escritorio 15-16
Consola 17-18
Variable - Dependiente: Proceso de aprendizaje
Dimensiones Indicadores items Niveles
Aplicacion 19-20




TITULO: Realidad virtual y su incidencia en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022

AUTOR: Hugo Gicerio Calla Sarasi

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
OE2: Determinar la | HE2: La tecnologia realidad | Competencias Integridad 21-22
PE2: ¢De qué manera la | incidencia de la tecnologia | virtual incide | Transversales Habilidades 23-24 Bajo
tecnologia realidad virtual | realidad virtual en la | significativamente en la ["Competencias Conocer 25-26
incide en la dimension | dimension competencias | dimension  competencias | Generales Buscar 5728 Medio
competencias generales | generales en el proceso de | generales en el proceso de
o o o o Concretar 29-30
en el proceso de | aprendizaje en un instituto | aprendizaje en un instituto Alto
aprendizaje en un | superior tecnologico | superior tecnoldgico STpEEEES VRl S e Sz
instituto superior | publico, Ayacucho 2022. publico, Ayacucho 2022. SEEENES Fomentar 33-34
tecnologico publico, Asesoria 35-36

Ayacucho 2022?

PE3: ¢{De qué manera la
tecnologia realidad virtual
incide en el aprendizaje
por competencias
especificas en el proceso
de aprendizaje en un
instituto superior
tecnologico
Ayacucho 2022?

publico,

OE3: Determinar la
incidencia de la tecnologia
realidad virtual en la
dimensién  competencias
especificas en el proceso

de aprendizaje en un

instituto superior
tecnolégico publico,
Ayacucho 2022.

HES: La
Realidad

tecnologia
Virtual incide
significativamente en la
dimensién  competencias
especificas en el proceso

de aprendizaje en un

instituto superior
tecnolégico publico,
Ayacucho 2022.




Metodologia

TIPO Y DISENO

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

ESTADISTICA POR UTILIZAR

Tipo: Basica

Disefio: No Experimental
Transversal
correlacional-causal

Poblacion: 94
Comunidad estudiantil

Tamaiio de muestra:
76 estudiantes y docentes

Muestreo:
Probabilistico aleatorio

Técnicas: Encuesta

Instrumentos:
Cuestionario

Descriptiva:

Para el analisis descriptivo, se utilizaran las tablas de contingencia para
el analisis y medicion de las dos variables, también los histogramas que
permitieron explicar la informacién obtenida.

Inferencial:

Para el andlisis inferencial se tendra en cuenta el método paramétrico
con un coeficiente de analisis de regresion logistica ordinal, para asi
determinar el grado de causalidad existente entre las variables.




Anexo 2: Matriz de Operacionalizacién de Variables

TITULO: Realidad virtual y su incidencia en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022
AUTOR: Hugo Gicerio Calla Sarasi

Variables Dimensiones Indicadores No. items (Preguntas) Niveles

Tecnologia 1 ¢Puede acceder facilmente a la tecnologia

Realidad virtual Zhaoy Guo (2022) Incluye una amplia ) o disponible cuando la necesita?
. ) » Disponibilidad - - _
Latif et al. (2021) un | gama de campos como la informética, 2 ¢ Se adecua la integracion de la tecnologia en el
escenario  simulado | la ingenieria y las ciencias sociales. plan de estudios?
por computadora, ya | Especificamente, la realidad virtual 3 ¢ Se ha tenido en cuenta de manera adecuada el
sea una simulacién | combina los aspectos contradictorios impacto de cambios sobre el trabajo interno?
del mundo real o | de lo virtualy lo real para crear una Efectividad 4 ¢ Existe un proceso para hacer seguimiento sobre | No 6ptimo
imaginativo, que | experiencia inmersiva mediante el las deficiencias a través de una evaluacion y
permite a los usuarios | uso de tecnologia. correcciéon?
interactuar. Es 5 ¢Se ha analizado la seguridad de la industria para | Medio
fundamental . su uso completamente?
. Seguridad _ _

comprender, sentir y 6 ¢Es seguro la manera de realizar la proteccion de
conectar el pasado, el la informacion? Optimo
presente y el futuro. Aplicacion 7 ¢Es Util la realidad virtual en el proceso de

Kong (2021) Permite en la educacion y ensefianza-aprendizaje?

. . ) Educacion _ i — -

experiencial con equipos virtuales, 8 ¢La Realidad Virtual en el &mbito educativo es

permite conexiones Optima?

significativamente positivas entre la 9 ¢ Tratar los problemas de movimiento el entorno

actitud de aprendizaje y la eficacia del — de tiempo real puede ayudarles a aprender?

o alu
aprendizaje. 10 ¢Puede ayudar a que las personas aprendan a

manejar sus temores?




TITULO: Realidad virtual y su incidencia en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022
AUTOR: Hugo Gicerio Calla Sarasi

Variables Dimensiones Indicadores No. items (Preguntas) Niveles
11 ¢Se  pueden desarrollar experiencias para
entrenar en técnicas que involucren las
Entrenamiento habilidades motoras?
12 ¢ Cuenta con disefio para desarrollar habilidades
de pensamiento critico?
Adaptabilidad 13 ¢Para disfrutar de los mejores contenidos es
Khairudin et al. (2019) Permite importante un teléfono de alta gama?
) ) ] Smartphone __
implementar laboratorio virtual se 14 ¢La compatibilidad de todos los smartphones son
puede realizar un proceso de seguro?
aprendizaje y ensefianza en cualquier 15 ¢Todas las aplicaciones permiten usar el
momento y en cualquier lugar escritorio?
. Escritorio _ _ N —
siempre y cuando se cuente con un 16 ¢Es fija la virtualizacion del escritorio para su
dispositivo. trabajo?
17 ¢El producto bésico incluye el dispositivo para
Realidad Virtual?
Consola i _
18 ¢ Es importante el hardware necesario para poder
ejecutarlas?
Proceso de Competencias Transversales 19 ¢Considera importante la aplicacion  del
Aprendizaje. aprendizaje de temas cotidianos de su formacion?
Farfan M. (2020) la Nifio et al. (2020) Entendida como la Aplicacion 20 ¢Las habilidades del conocimiento y la
ensefianza y el capacidad de aprender, analizar, experiencia de Igbores cotidianas integran el
. o proceso de formacion?
aprendizaje es el sintetizar y estar presente en todos - — - —
) 21 ¢Es correcta la responsabilidad social y la ética
proceso de los programas o carreras y es Integridad

brindada durante su proceso de formacion?




TITULO: Realidad virtual y su incidencia en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022
AUTOR: Hugo Gicerio Calla Sarasi

Variables Dimensiones Indicadores No. items (Preguntas) Niveles
construccion del importante  para egresados Yy 22 ¢Considera que el docente aplica de manera
conocimiento, empleadores. correcta las estrategias educativas con las | Bajo
entendido también tecnologias de Informacion?

COMO un recurso 23 ¢Su habilidad para integrar el conocimiento y la
digital, un recurso experiencia en sus [abore§ cptidianas dentro del Medio
Habilidades proceso de formacion es optima?
tecnologico o un 24 ¢Las habilidades de ensefianza por parte de sus
recurso educativo docentes son adecuadas para su formacion?
digital. Competencias generales 25 ¢El contenido curricular de los cursos brindados | Alto
Turpo et al. (2021) habilidades durante su formacién fue el mas 6ptimo?
generales apoyan la formacion basica Conocer 26 ¢Las fuentes bibliograficas que le brindan en el
con cursos introductorios; proceso de aprendizaje son las mas acertadas?
identificacion y confirmacion de titulos 27 ¢Las opciones de blsqueda para investigar
profesionales; crear un espacio de cuenta con la seguridad?
acceso a formas de conocimiento y Buscar 28 ¢Los medios de blsqueda de informacién que
potenciar su madurez intelectual, brinda presentan rapidez y modernizacion?
personal y social. 29 | ¢Las fuentes bibliograficas virtuales que
comparten los docentes como material de
Concretar consulta para el curso resolvieron sus dudas?
30 ¢JLa Institucion de formacién cuenta con
convenios interinstitucionales con bibliotecas o
repositorios académicos?
Competencias Especificas 31 ¢ El proceso del aprendizaje proporcionado por la
Bartual y Turmo (2015) hace institucion, es la adecuada?
Transformar
referencia a los conocimientos y 32 ¢;Sobre los desafios de la transformacion del

capacidades técnicas requeridas

sistema educativo es apropiado a la actualidad?




TITULO: Realidad virtual y su incidencia en el proceso de aprendizaje en un instituto superior tecnolégico publico, Ayacucho 2022
AUTOR: Hugo Gicerio Calla Sarasi

Variables Dimensiones Indicadores No. items (Preguntas) Niveles
para desarrollar una actividad 33 ¢La calidad del asesoramiento del docente al
profesional;  engloban  aquellas momento de solucionar inquietudes en la clase es

) i Fomentar o

competencias relacionadas con las Optima?

disciplinas académicas y se 34 ¢ Los trabajos individuales y su desarrollo en aula

adquieren, mayoritariamente, fortalecen sus conocimientos?

mediante la formacién o Ila 35 ¢El uso de las tecnologias de informacion facilita

experiencia. el entendimiento de los estudiantes en las clases?
i 36 ¢Es usted capaz de asimilar y transformar las

Asesoria

clases recibidas en el aula en conocimiento Util

para su formacion profesional?




Anexo 3: Instrumento de Recoleccién de Datos

Cuestionario para la comunidad estudiantil del Instituto Superior Tecnolégico
Publico de Ayacucho 2022

Fecha:[ [/ [ ]

Instrucciones: Margue con un aspa la respuesta que crea conveniente teniendo en consideracién
el puntaje que corresponda de acuerdo con el siguiente ejemplo: totalmente en desacuerdo (1), en
desacuerdo (2), ni de acuerdo ni en desacuerdo (3), de acuerdo (4) y totalmente de acuerdo (5).

Ne Valoracion
Pregunta
9 1 | 2 | 3 | 4 ] 5
Realidad Virtual
1 | ¢Puede acceder f{é\)cilmente a la tecnologia disponible Totag;leme En Ni den iaggerdo De Totalmente
cuando la necesita? desacuerdo | desacuerdo descuerdo acuerdo de acuerdo
> - - — -
.Se a_decua la integracion de la tecnologia en el plan de Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
estudios?
3 ;,Se ha tenido en cuenta de manera adecuada el i
. . . Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
impacto de cambios sobre el trabajo interno?
4 ¢Existe un proceso para hacer seguimiento sot_)[e las Muy Raramente | Ocasionaimen | Frecuente frecwsgtem
deficiencias a través de una evaluacion y correccion? raramente te mente eonte
5 - - - - -
¢ Se ha analizado la seguridad de la industria para su Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
uso completamente?
6 ; i i6
_(,Es seguro la manera de realizar la proteccion de la Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
informacion?
7 ; (it i i fi B
¢Es utl_l Ia_ realidad virtual en el proceso de ensefianza Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
aprendizaje?
8 ¢La Realidad Virtual en el &mbito educativo es 6ptima? Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
9 ¢Tratar los problemas de movimiento el entorno de .
: Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
tiempo real puede ayudarles a aprender?
10 | ¢Puede ayudar a que las personas aprendan a manejar Tmagzeme En Ni den iag;lefdo De Totalmente
sus temores? desacuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo descuerdo
11 g,'Se_pueden _desarrollar experic_e_ncias para entrenar en Muy Raramente | Ocasionaimen | Frecuente frec’\ﬁr)]/tem
técnicas que involucren las habilidades motoras? raramente te mente ente
12 | ¢ isef ili
(,Cuente} con onseno para desarrollar habilidades de Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
pensamiento critico?
13 g,Paraldisfrutar de los mejores contenidos es importante Muy 5 ) Ocasionalmen | Frecuente | Muyt
un teléfono de alta gama? raramente aramente te mente recgre]:tréem
15 T
¢La compatibilidad de todos los smartphones son Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
seguro?
15 | ¢Todas las aplicaciones permiten usar el escritorio? Muy Ocasionalmen | Frecuente Muy
raramente Raramente te mente frecgr?tr;tem
16 | ¢Es fija la virtualizacion del escritorio para su trabajo? Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
17 | ¢El producto basico incluye el dispositivo para Realidad Muy Ocasionalmen | Frecuente Muy
H ) Raramente frecuentem
Vlrtual H raramente te mente ente
18 ; i i
(,_Es importante el hardware necesario para poder Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
ejecutarlas?
Proceso de Aprendizaje
TR - - —— —
¢Con5|dera_|mponante la aphca}cnon del aprendizaje de Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
temas cotidianos de su formacion?
20 1 - — ——
¢Las hablllq§des d_eI conocimiento y la experiencia de Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
labores cotidianas integran el proceso de formacion?
TR — - —
¢ Es correcta la responsabilidad social y la ética Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado

brindada durante su proceso de formacion?




22 | ¢Considera que el docente aplica de manera correcta
las estrategias educativas con las tecnologias de Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
Informacion?

23 | ¢Su habilidad para integrar el conocimiento y la
experiencia en sus labores cotidianas dentro del Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
proceso de formacion es 6ptima?

24 ; ili q
¢Las habilidades de ensefianza por parte 'de sus Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
docentes son adecuadas para su formacion?

25 | ¢El contenido curricular de los cursos brindados durante ,

.. L Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
su formacion fue el mas éptimo?

TR ————— -
¢Las fuentes blbllogra}flcas que le prlndan en el Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
proceso de aprendizaje son las mas acertadas?

27 | ¢ i { i i
¢Las opciones de busqueda para investigar cuenta con Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
la seguridad?

28 1 - v - — -
¢Los medios qe busqueda d.e Inf(,)rmamon que brinda Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
presentan rapidez y modernizacién?

29 | ¢Las fuentes bibliogréficas virtuales que comparten los
docentes como material de consulta para el curso Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
resolvieron sus dudas?

30 _g,La _Inst.ituc_ic’)n de formaqié_n cuenta con cqnv_enios Totalmente En Ni de acuerdo be Totalmente
|nter|rllst!tu0|onales con bibliotecas o repositorios § en . desacuerdo . ni end acverdo | de acuerdo
academ|COS? esacuerdo escuerao

31 ; izaj i
.(,El_prO_C,eSO del aprendizaje proporcionado por la Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
institucion, es la adecuada?

32 | ;Sobre los desafios de la transformacién del sistema

. . . Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
educativo es apropiado a la actualidad? P g

33 | ¢La calidad del asesoramiento del docente al momento :

. . . L .- Muy poco Poco Regular Bastante Demasiado
de solucionar inquietudes en la clase es 6ptima?

TR ——
¢ Los trabajos |nd|V|d.ua.Ies y su desarrollo en aula Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado
fortalecen sus conocimientos?

35 | ¢Eluso de las tecnologias de informacion facilita el Total}n;ente En Ni d@h iag,ljerdo De Totalmente
entendimiento de los estudiantes en las clases? desacuerdo acuerdo de acuerdo

desacuerdo descuerdo

36 | ¢Es usted capaz de asimilar y transformar las clases
recibidas en el aula en conocimiento Util para su Muy poco Poco Regular Bastante | Demasiado

formacion profesional?




Anexo 4: Certificado de Validacion del Instrumento de Recoleccién de Datos

Validacion del Experto N°1

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO

VARIABLE: Realidad Virtual

Ne° DIMENSIONES / items Claridad’ Pertinencia? [Relevancia® Sugerencias

Tecnologia Si | No | Si No Si No

1 | ¢Puede acceder faciimente a la tecnologia disponible cuando la necesita?

¢ Se adecua la integracion de la tecnologia en el plan de estudios?

3 | ¢Se hatenido en cuenta de manera adecuada el impacto de cambios sobre
el trabajo interno?

4 | ¢Existe un proceso para hacer seguimiento sobre las deficiencias a través
de una evaluacion y correccién?

5 | ¢Se ha analizado la seguridad de la industria para su uso completamente?

6 | (Es segurola manera de realizar la proteccién de la informacion?

Aplicacion Si | No | Si No | Si No

7 | ¢Es util la realidad virtual en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

©

¢La Realidad Virtual en el ambito educativo es éptima?

9 | ;Tratar los problemas de movimiento el entorno de tiempo real puede
ayudarles a aprender?

10 | ;Puede ayudar a que las personas aprendan a manejar sus temores?

11 | ;Se pueden desarrollar experiencias para entrenar en técnicas que
involucren las habilidades motoras?

12 | ;Cuenta con disefio para desarrollar habilidades de pensamiento critico?

Adaptabilidad Si | No | Si No Si No

13 | ¢Para disfrutar de los mejores contenidos es importante un teléfono de alta
gama?

14 | ¢La compatibilidad de todos los smartphones son seguro?

15 | ;Todas las aplicaciones permiten usar el escritorio?

16 | ¢Es fija la virtualizacion del escritorio para su trabajo?

17 | ¢El producto basico incluye el dispositivo para Realidad Virtual?

18 | ¢Es importante el hardware necesario para poder ejecutarlas?

VARIABLE: Proceso de Aprendizaje

Ne° DIMENSIONES / items Claridad’ Pertinencia®? |Relevancia® Sugerencias

Competencias transversales Si | No | Si No Si No

19 | (Considera importante la aplicacion del aprendizaje de temas cotidianos de
su formacion?

20 | ¢Las habilidades del conocimiento y la experiencia de labores cotidianas
integran el proceso de formaciéon?

21 | ;Escorrecta la responsabilidad social y la ética brindada durante su proceso
de formacion?

22 | ;Considera que el docente aplica de manera correcta las estrategias
educativas con las tecnologias de Informacién?




N° DIMENSIONES / items Claridad’ PPertinencia®? [Relevancia® Sugerencias

23 | ¢Las habilidades para integrar el conocimiento y las experiencias guiadas
dentro del proceso de formacion son éptimas?

24 | ;Las habilidades de ensefianza por parte de sus docentes son adecuadas
para su formacion?

Competencias generales Si | No | Si No Si No

25 | ¢El contenido curricular de los cursos brindados durante su formacion fue el
mas optimo?

26 | ;Las fuentes bibliograficas que le brindan en el proceso de aprendizaje son
las mas acertadas?

27 | ¢Las opciones de busqueda para investigar cuenta con la seguridad?

28 | ;Los medios de busqueda de informacién que brinda presentan rapidez y
modernizacién?

29 | ;Las fuentes bibliograficas virtuales que comparten los docentes como
material de consulta para el curso resolvieron sus dudas?

30 | ¢La Institucion de formacién cuenta con convenios interinstitucionales con
bibliotecas o repositorios académicos?

Competencias especificas Si | No | Si No Si No

31 | ¢El proceso del aprendizaje proporcionado por la institucion, es la
adecuada?

32 | ;Sobre los desafios de la transformacion del sistema educativo es
apropiado a la actualidad?

33 | (La calidad del asesoramiento del docente al momento de solucionar
inquietudes en la clase es 6ptima?

34 | jLos trabajos individuales y su desarrollo en aula fortalecen sus
conocimientos?

35 | (El uso de las tecnologias de informacién facilita el entendimiento de los
estudiantes en las clases?

36 | ¢Es usted capaz de asimilar y transformar las clases recibidas en el aula en
conocimiento Util para su formacién profesional?

Observaciones (precisar si hay suficiencia):____

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
19 de mayo del 2022
Apellidos y nombre s del juez evaluador: Acuia Benites Marlon Frank DNI: 42097456
Especialista: Metoddlogo[ ] Tematico[x ]
Grado: Maestro[ ] Doctor[x ]
1 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

2 Pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.
3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo FWO Informante

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension




Validacion del Experto N°2
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO

VARIABLE: Realidad Virtual

N° DIMENSIONES / items Claridad’ Pertinencia’ [Relevancia’ Sugerencias
Tecnologia Si | No | Si No Si No

-

¢ Puede acceder facilmente a la tecnologia disponible cuando la necesita?

N

¢ Se adecua la integracion de la tecnologia en el plan de estudios?

3 | ¢Se hatenido en cuenta de manera adecuada el impacto de cambios sobre
el trabajo interno?

4 | ¢Existe un proceso para hacer seguimiento sobre las deficiencias a través
de una evaluacién y correccion?

5 | ¢Se ha analizado la seguridad de la industria para su uso completamente?

6 | ¢Es seguro la manera de realizar la proteccion de la informacién?

Aplicacion No No No

7 | ¢Es dtil la realidad virtual en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

o

¢La Realidad Virtual en el ambito educativo es éptima?

9 | ¢Tratar los problemas de movimiento el entorno de tiempo real puede
ayudarles a aprender?

10 | ¢Puede ayudar a que las personas aprendan a manejar sus temores?

11 | ¢(Se pueden desarrollar experiencias para entrenar en técnicas que
involucren las habilidades motoras?

12 | ¢ Cuenta con disefio para desarrollar habilidades de pensamiento critico?

Adaptabilidad No No No

13 | ¢ Para disfrutar de los mejores contenidos es importante un teléfono de alta
gama?

14 | ¢La compatibilidad de todos los smartphones son seguro?

15 | ¢ Todas las aplicaciones permiten usar el escritorio?

16 | ¢Es fija la virtualizacion del escritorio para su trabajo?

17 | ¢El producto basico incluye el dispositivo para Realidad Virtual?

X X% X% (@) (XX X {@XRIX (X XN
X XXX [ax)= [ Xixlax[x[x X KRR
B [ |x [ [X (> [alx | > x| > Xiv|exx[> [> X[

18 | ¢ Es importante el hardware necesario para poder ejecutarlas?

VARIABLE: Proceso de Aprendizaje

N° DIMENSIONES / items Claridad’ Pertinencia® |Relevancia® Sugerencias

Competencias transversales Si | No | Si No Si No

19 | ¢ Considera importante la aplicacién del aprendizaje de temas cotidianos de
su formacién? )< ad

20 | ¢Las habilidades del conocimiento y la experiencia de labores cotidianas
integran el proceso de formacion?

21 | ¢Es correcta la responsabilidad social y la ética brindada durante su proceso
de formacién?

22 | ;Considera que el docente aplica de manera correcta las estrategias
educativas con las tecnologias de Informacién?

X
X
e

%1% |5 11X

X
ra
X




N° DIMENSIONES / items Claridad” Pertinencia® [Relevancia® Sugerencias
23 | ¢Las habilidades para integrar el conocimiento y las experiencias guiadas :
dentro del proceso de formacién son éptimas? X X X
24 | ¢lLas habilidades de ensefianza por parte de sus docentes son adecuadas
para su formacion? I )C 7(
Competencias generales Si | No | Si No Si No
25 | ¢ El contenido curricular de los cursos brindados durante su formacion fue el
mas 6ptimo? =% X X
26 | ¢Las fuentes bibliograficas que le brindan en el proceso de aprendizaje son
las mas acertadas? A X X
27 | ¢Las opciones de busqueda para investigar cuenta con la seguridad? x X X
28 | ¢ Los medios de busqueda de informacién que brinda presentan rapidez y ~x
modernizacién? /C /(
29 | ¢Las fuentes bibliograficas virtuales que comparten los docentes como
material de consulta para el curso resolvieron sus dudas? A X X
<30 | ¢La Institucién de formacién cuenta con convenios interinstitucionales con
bibliotecas o repositorios académicos? X X X
Competencias especificas Si | No | Si No Si No
31 | (El proceso del aprendizaje proporcionado por la institucion, es la
gdecuada? P >< X /<
32 | ;Sobre los desafios de la transformacion del sistema educativo es
apropiado a la actualidad? X X X
33 | ¢La calidad del asesoramiento del docente al momento de solucionar
inquietudes en la clase es 6ptima? X /k' )<
34 | ¢Los trabajos individuales y su desarrollo en aula fortalecen sus .
conocimientos? X /( /(
35 | ¢El uso de las tecnologias de informacién facilita el entendimiento de los
estudiantes en las clases? X X )C
36 | ¢Es usted capaz de asimilar y transformar las clases recibidas en el aula en .
conocimiento util para su formacién profesional? X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):____
Opinién de aplicabilidad: Aplicablem Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ] 21 ma
....... de ....0.Y7  del 2022

Apellidos y nombres del juez evaluador:(i?ercy A\\m:c?- Cosrasca DNI: 4(637?( 2z

Especialista: Metodélogo [7(] Tematico [ ]

Grado: Maestro [ X]  Doctor [ ]

1 Claridad: Se antiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
2 Pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.

3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

r'rasco

Firma el Experto Informante




Validacién del Experto N°3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO

VARIABLE: Realidad Virtual

PN DIMENSIONES / items

[ Claridad’

Pertinencia® Relevancia’

Sugerencias

Tecnologia

Si,

No

Si

No

Si

No
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Aplicacion

No

No

No
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12

¢ Cuenz con diseno para desarroliar habiidades de pensamiento critico?

Adaptabilidad

No

No

No

1

13,

(Para Gsfruzr oe los mejores contenidos es importante un teléfono de alta
| gama?

14|

¢ La compatbidad de todos los smartphenes son seguro?
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$Todas kas apbcacones permiten usar el escritorio?

16 |
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| ¢ E! produchd basico incluye el dispositvo para Realidad Virtual?
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18

| ¢Es mportante el hardware necesarnio para poder ejecutarias?

VARIABLE: Proceso de Aprendizaje

N

| DIMENSIONES / items

Claridad’

ertinencia’ |Relevancia’

Sugerencias

| Competencias transversales

No

Si

No

Si

No

19

| ¢Considera mportante la aplicacion del aprendizaje de temas cotidianos
| de su formacion?

v/

20

¢Las habilidades de! conocimiento y la expenencia de labores cotidianas
integran el proceso de fomacién?

21

¢Es comecta la responsabiidad social y la ética brindada durante su
proceso de formacion?

2

(Considera que el docente aplica de manera comecta las estrategias
educativas con las tecnologias de Informacion?

L
{23 | ¢Las habilidades para integrar el conocimiento y las experiencias guiadas
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N° DIMENSIONES / (tems Claridad” Pertinencia’ [Relgvancia” Sugerencias

dentro del proceso de formacién son 6ptimas? v 4 [

24 | (Las habilidades de ensedanza por parte de sus docentes son adecuadas 4 v
para su formacion? v
Competencias generales SI [No [ Si | No | Sl | No | ol

~25 | LEi contenido curricular de los cursos brindados durante su formacién fue o

el mas éptimo? v Vv

26 | ¢Las fuentes bibliograficas que le brindan en el proceso de aprendizaje v 7 v
son las mds acertadas? 4

27 | ¢Las opciones de busqueda para investigar cuenta con la seguridad? v 14 v

28 | ¢Los medios de busqueda de informacion que brinda presentan rapidezy ( ,/ R o
modemizacion?

29 | ¢Las fuentes bibliograficas viruales que comparten los docentes como v R /
material de consulta para el curso resolvieron sus dudas?

30 | ¢La Institucion de formacién cuenta con convenios interinstitucionales con |/ v J/
bibliotecas o repositorios académicos?
Competencias especificas Si | No | Si No Si No

31 | ¢El proceso del aprendizaje proporcionado por la institucion, es la
adecuada? v/ / ‘/

32 | (Sobre los desafios de la transformacién del sistema educalivo es ‘/ / ‘/
apropiado a la actualidad?

33 | L3 calidad del asesoramiento del docente al momento de solucionar \/
inquietudes en la clase es dptima? v v

34 | ¢Los trabajos individuales y su desarrollo en aula fortalecen sus
conocimientos? 4 v v/

35 | ¢El uso de las tecnologias de informacién facilita el entendimiento de los / / /
estudiantes en las clases?

36 | ¢Es usted capaz de asimilar y transformar las clases recibidas en el aula o /
en conocimiento (til para su formacion profesional? \/

Observaciones (precisar sl hay suficiencia).___

HAY SuficIeNcTs

Opinién de aplicabilidad: Aplicable pf Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombre s del juez evaluador: (AuLsPE, AVRTS ALEYY HACITA

Especialista: Metodélogo [ l/] Tematico [ ]

Grado: Maestro [l/f Doctor [ ]

1 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ftem, es conciso, exacto y directo

? Pertinencia: Si el ilem perienece a la dimension.

?Relevancia: El flem es apropiado para representar al componente o dimensién especffica del constructo

Nota Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ilems planteados son suficientes para medir la dimension

No aplicable [ ]
HYob¥3253

assssssseecen

DNL:

20 de..0.3.. del 2022

Fimadel Exparl'b Informante
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441113222
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