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Resumen

Introduccién: La Realidad Virtual ha ido ampliandose a diferentes areas siendo una de estas
el area educativa, en la cual ha generado muchas oportunidades, el presente articulo tiene
como proposito la generacion de una estrategia de ensefianza utilizando la Realidad Virtual
como recurso pedagogico y que esta pueda ser replicada o adaptada a diferentes contextos.
Metodologia: La metodologia presentada constituye un enfoque cualitativo y cuantitativo.
Resultados: Los resultados demuestran que el uso de la propuesta incide en el logro de las
competencias del perfil profesional de los estudiantes de turismo y hoteleria. Discusién: La
Realidad Virtual podria reemplazar un viaje cultural, pero hay caracteristicas que no pueden
ser reemplazados por un prototipo. Conclusiones: Por ende, se concluye que emplear dicha
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herramienta como estrategia resulta de manera positiva en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Palabras clave: realidad virtual; estrategias ensefianza; aprendizaje; modelo pedagodgico;
précticas preprofesionales; turismo, conectivismo, recurso didactico.

Abstract

Introduction: Virtual Reality has been expanding to different areas being one of these the
educational area, in which it has generated many opportunities, the purpose of this article is
the generation of a teaching strategy using Virtual Reality as a pedagogical resource and that
this can be replicated or adapted to different contexts. Methodology: The methodology
presented is a qualitative and quantitative approach. Results: The results show that the use of
the proposal affects the achievement of the competencies of the professional profile of students
of tourism and hospitality. Discussion: Virtual Reality could replace a cultural trip, but there
are characteristics that cannot be replaced by a prototype. Conclusions: Therefore, it is
concluded that using this tool as a strategy results in a positive way in the teaching-learning
process.

Keywords: virtual reality; teaching strategies; learning; pedagogical model; pre-professional
practices; tourism, connectivism, didactic resource.

1. Introduccion

La Realidad Virtual es una simulacién de espacios por medio de computadoras, busca crear
una experiencia completa, trasladando a los usuarios a entornos digitales, por medio del uso
de dispositivos como cascos y mandos, siendo algo que existe, pero en un espacio construido
por computadoras, este espacio con su escenario y contexto visual, es capaz de captar la
atencion del usuario.

El uso de la Realidad Virtual en la educacion superior va en crecimiento, con potencial para
revolucionar el proceso de ensefianza y aprendizaje (Maldonado, 2020; Zambrano, 2023), una
de las potencialidades de esta tecnologia, es la mejora de la participacion y la colaboracion de
los estudiantes, asi como el desarrollo de habilidades, debido a que tiene el potencial de
promover el aprendizaje profundo, siendo utilizada actualmente en educacion basica y
superior ya que puede ser incorporada en la realizacién de sesiones de aprendizaje para
dinamizar la comunicacién entre docentes y estudiantes o hacer mas didactica la presentacion
de contenidos. Incorporar la Realidad Virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje requiere
que el docente ademas de competencias digitales, utilice estrategias de ensefianza, estas
estrategias deben permitirle incorporar y aprovechar las potencialidades de la Realidad
Virtual.

El uso de la Realidad Virtual en la educacién turistica y hotelera es una tendencia creciente,
desarrollandose aplicaciones para promocionar los atractivos turisticos (Mejia, 2019), mejorar
la experiencia cultural e histérica de los visitantes (Calderén, 2019) y preservar y promover.
sitios historicos (Mejia, 2017). Se ha descubierto que estas aplicaciones generan interés y
compromiso entre los turistas y se consideran herramientas innovadoras para promover y
preservar el patrimonio cultural. En el contexto de la educacién, se ha demostrado que la
Realidad Virtual es eficaz para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, particularmente
en las aulas en linea, al facilitar la interaccion y la colaboracién entre docentes y estudiantes
(Vasquez, 2019).
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Considerando a la Realidad Virtual como estrategia de ensefianza debido a que una vez
adaptada, esta puede ser usada por el docente, a lo largo de este articulo nos centraremos en
el uso de la Realidad Virtual frente a una situaciéon problematica generada en la Universidad
Nacional de San Agustin de Arequipa, en la escuela profesional de Turismo y hoteleria, debido
a que para finalizar su formacién profesional los estudiantes deben realizar algunos viajes
culturales, los cuales deben ser cubiertos econémicamente por los estudiantes.

Debido a que no todos los estudiantes pueden acceder a estos viajes, se propone realizar un
prototipo de Realidad Virtual que involucre un lugar turistico como la plaza de armas de
Arequipa, que para ser utilizado debe cumplir algunas caracteristicas que impliquen que
pueda lograr las competencias que el estudiante requiere, el articulo que presentamos contiene
esas caracteristicas que se deben considerar, ademds de una propuesta de estrategia de
ensefianza que los docentes de turismo y hoteleria pueden usar en la realizacién de sus viajes
culturales. Consideramos procesos desde la motivacion del estudiante hasta la
retroalimentacion y evaluaciéon de los estudiantes. Para el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje se utiliz6 el enfoque conectivista, el conectivismo es definido como una teoria de
aprendizaje para la era digital.

Para Siemens el conocimiento, que va mas alld del individuo, es el resultado de las conexiones
y la forma en que la informacion fluye. El reconocimiento y seguimiento de los flujos de
informacion significativos se transforman en la capacidad de aprendizaje. Siemens asegura
que:

El modelo de aprendizaje conectivista reconoce la introducciéon de nuevas tecnologias a la
sociedad, donde el aprendizaje ya no es una actividad individual e interna. El aprendizaje,
puede estar fuera de nosotros, ya sea dentro de una base de datos o dentro de una
organizacion. ( Siemens, 2004).

1.1 Enfoque de aprendizaje

George Siemens afirma que el conectivismo es una teoria del aprendizaje para la era digital,
esta teoria explica como la tecnologia ha afectado la forma en que vivimos, aprendemos y
comunicamos. Se basa en el andlisis de las limitaciones del constructivismo, el conductismo y
el cognitivismo y se centra en la incorporacién de la tecnologia en nuestra distribuciéon de
conocimiento y cognicién. El autor afirma que orientar a los alumnos es el papel del maestro
en esta teoria del aprendizaje.

1.2 Modelo Conectivista

El Conectivismo es una teoria de aprendizaje para la era digital (Siemens, 2004). Por lo tanto,
la aparicion de esta tendencia se puede concebir dentro de una sociedad caracterizada por la
creacion de valor econémico por medio de redes de inteligencia humana para la generacién
conocimiento.

1.3 Propuesta Pedagégica

Segtin Giesbrecht (2007), el Conectivismo es una propuesta pedagogica que ensefia a los
estudiantes la habilidad de conectarse entre si mediante herramientas colaborativas o redes
sociales. En este contexto, segiin Siemens (2003) (citado por Giesbercht, 2007), el papel del
educador es crear ecologias de aprendizaje, formar comunidades y liberar en este entorno a
los que han aprendido, es asi como la interaccién de los nodos garantiza la reproduccion del
conocimiento.
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1.4. Conectivismo y Realidad Virtual

Realizaremos una comparacion entre los principios del conectivismo y las caracteristicas de la
Realidad Virtual.

- Enel conocimiento y el aprendizaje se fundamentan en la variedad de perspectivas; en
la Realidad Virtual, los alumnos pueden aprender a través de avatares que permiten
interactuar entre si.

- El aprendizaje en el conectivismo es un proceso de unir nodos especializados o fuentes
de informacién; a través de la Realidad Virtual se produce una conexiéon de
informacion, donde es fundamental reconocer las fuentes de informacién y tener
conocimiento de cémo establecer esas conexiones, y que un nodo pueda llevar a otro
nodo se convierta en algo natural. La curiosidad y el interés del estudiante son lo tinico
que es necesario; ademas, se debe fomentar la investigacion y la busqueda de los
mejores recursos; este objetivo debe ser transversal a toda materia.

- El aprendizaje puede residir en los dispositivos no humanos, por ser un recurso no
humano, la Realidad Virtual cumple con este principio La habilidad de conocer mas
que lo que se sabe actualmente es més crucial en el conectivismo, es una tecnologia en
pleno desarrollo que se esta incorporando recientemente en el &mbito educativo.

- Para facilitar el aprendizaje continuo, en el conectivismo es esencial mantener y
alimentar las conexiones. Como el estudiante incorpora la tecnologia a sus
aprendizajes, la Realidad Virtual alimenta y mantiene conexiones entre los usuarios.

- El conocimiento en el conectivismo nunca ha sido invariable, ahora lo es menos que
nunca; ya que requiere utilizar nuestras neuronas para identificar lo valioso, acertar
con las conexiones y aumentar los nodos. La tecnologia nos ayudard a hacer esto mas
sencillo y preferible, un claro ejemplo son las redes sociales que han ido en auge gracias
a esto, conocer las experiencias de otros usuarios que comparten la red nos ayudaran
a incrementar nuestra capacidad, esto debido a sus valoraciones sobre la informacién
registrada y sus opiniones.

- Si queremos utilizar el aprendizaje social como fuente de conocimiento, los estudiantes
tienen mucho camino por recorrer si estdn acostumbrados a interactuar en una red
social para compartir intereses, gustos y ocio con sus amigos.

- En el conectivismo la habilidad para identificar conexiones, la capacidad de reconocer
estas conexiones entre conceptos, ideas y areas es fundamental. Se crean conexiones,
ideas o conceptos en la Realidad Virtual a través de la interaccién; esta habilidad es
propia en muchos estudiantes y en el resto es posible aprenderla. Sin embargo, existen
expertos que ayudaran a la persona o a la comunidad a descubrir el mejor
conocimiento.

- Enel conectivismo la toma de decisiones es un proceso de aprendizaje en si mismo; en
la Realidad Virtual, los estudiantes adoptan una forma de estudio autodidacta en la
que el maestro acttia como guia.

- En el conectivismo el significado de la informacién entrante y la elecciéon de qué
aprender se contemplan a través de los lentes de una realidad en constante cambio. Se
aprenderd informacién o contenido a través de la Realidad Virtual.
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Figura 1.

Fuente: Elaboracién propia.
Figura 2.

Interaccion del usuario con el entorno de Realidad Virtual, mediante lentes y punteros

Fuente: Elaboraciéon propia.

1.5. Identificacién de criterios para considerar entornos de Realidad Virtual como recurso
educativo

Los elementos esenciales que deben tener los recursos educativos digitales se derivan de la
experiencia de los usuarios cuando interacttian con un soporte digital. Estas caracteristicas
incluyen:

Multimedia

- Debido a que agregan una dimensién multisensorial a la informacién proporcionada,
la calidad del audio, el video y la animacién mejoran.

- Supera los formatos parecidos.

- Manipulando pardmetros, simula situaciones experimentales.



® epsirs-

Interactividad e inmersion

- El disefio del recurso es dinamico.

- Elrecurso tiene un disefio inmersivo.

- Brindan el fundamento para la creacién de experiencias de aprendizaje.

- Ofrece una motivacion interna.

- Permite recibir comentarios inmediatamente.

- Facilita la experimentacién con él.

- Permite métodos de aprendizaje basado en el ensayo y error.

- Apoya la personalizacion de la educacion.

- Facilita las interacciones sociales.
Accesibilidad

- Esuniversal (es accesible para estudiantes con necesidades especiales).

- Es funcional (Los estudiantes pueden entender y utilizar la informacién).

- Estecnolégico (Se puede usar en cualquier sistema operativo: Windows, Mac y Linux).
Flexibilidad

- Es adaptable a una variedad de contextos de aprendizaje (clases ordinarias).

- Puede ser utilizado sin importar la perspectiva metodoldgica del instructor.
Modularidad

- Ayuda al uso didéactico.

- El disefio modular aumenta las posibilidades de uso al asegurar un acceso directo a un
elemento.

Adaptabilidad y reusabilidad
- El docente puede personalizar facilmente el disefio del recurso.

- Esreutilizable para el educador (por ejemplo, un cuestionario de preguntas que puede
cambiar facilmente las respuestas y las preguntas).
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Interoperabilidad
- Incluye una ficha de metadatos que recopila informacién sobre su uso didactico.
- Terceros tienen acceso a él.
Portabilidad

- Se deben seguir los estdndares de desarrollo y empaquetado al crear recursos digitales
educativos.

2. Metodologia

En el presente articulo se llevé a cabo una revisién documental para comprender los temas
abordados y obtener informacion relevante sobre él. A fin de comprender los temas tanto de
manera tedrica como préctica, se revisaron los articulos académicos mas citados, asi como los
articulos publicados por organizaciones locales, nacionales e internacionales. Esto contribuy6
a entender los multiples efectos y repercusiones que la Realidad Virtual puede tener en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Para entender el tema abordado, se llevaron a cabo las entrevistas después de la revision de la
literatura, teniendo en cuenta que se considera como técnica de investigacion el procedimiento
o forma particular de obtener datos o informacién; (Baptista, 2006). También se examinaron
las areas del uso de la Realidad Virtual en el &mbito educativo donde podria tener un impacto
significativo Es importante destacar que la recopilacion de datos se llevé a cabo utilizando el
método de simulacién de ntimeros aleatorios. El método Montecarlo, segtin su descripcion,
“permite resolver problemas mateméaticos mediante la simulacién de variables aleatorias”. Se
empled esta técnica debido a que al principio de la investigacién no se habia completado el
programa de Realidad Virtual. Ademas,

“la simulacién tiene como objetivo duplicar caracteristicas y comportamiento propios de un
sistema real” (Rodriguez, 2011).

Finalmente, una vez procesada y analizada la informacién mediante un software estadistico
SPSS, se dio a conocer los resultados para obtener nuevos conocimientos y contribuir a nuevos
campos de la Realidad Virtual en el &mbito educativo.

2.1. Metodologia de la entrevista

El estudio principalmente se realizd aplicando un cuestionario de satisfaccion como
instrumento de medicién a una muestra de 30 estudiantes de la carrera de turismo y hoteleria
utilizando la técnica de la entrevista, el cuestionario se dividié en 5 dimensiones:

La primera dimension presenta los conocimientos del alumno sobre los temas; la segunda
dimensién muestra la experiencia del alumno con aplicaciones y recursos visuales. La tercera
dimensién describe la utilidad de los recursos y herramientas percibidas, la cuarta dimension
la facilidad de uso de la Realidad Virtual y la quinta dimension el placer percibido y la
intencion de usarla.

Se contacto a un total de 70 estudiantes como poblacién, de los cuales fueron seleccionados de
manera aleatoria 30 estudiantes para nuestra muestra, cumpliendo los criterios de seleccién,
tales como: los estudiantes debian cursar los tltimos afios de su carrera, matriculados en la
asignatura donde se realiz6 las sesiones de aprendizaje con Realidad Virtual.
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2.2 Andlisis de datos

Se utiliz6 un software para el tratamiento estadistico SPSS, para analizar los datos recolectados
de los 30 entrevistados, este programa es una herramienta informatica que analiza datos
cuantitativos para procesar y generar informacion.

Los datos fueron analizados para obtener informacién sobre la satisfacciéon de los alumnos con
el uso de la Realidad Virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje, en la materia que se
imparti6é para lograr las competencias.

El instrumento aplicado estuvo elaborado mediante escala Likert donde fue procesada la
informacion mediante graficos estadisticos, los cuales ayudaron a la interpretacién y
generacion de conclusiones. Este andlisis estadistico permiti¢ identificar lo importante e
eficiente que es la implementacion de la Realidad Virtual en el aprendizaje y como recuso
didactico, y se sugiere que la Realidad Virtual podria tener un gran impacto significativo en
muchas otras dreas relacionadas a la educacion.

2.3 Disefio de las sesiones de aprendizaje

Las sesiones de aprendizaje se llevaron a cabo dentro del enfoque conectivista, que se centra
en la incorporacion de la tecnologia en nuestra distribucién de cognicién y conocimiento. En
esta teoria del aprendizaje, el papel del maestro es orientar a los alumnos. Los siguientes son
los roles que asumen al inicio, durante y al cierre:

Docentes:

Inicio: Crear y llevar a cabo sesiones de ensefianza aprendizaje con base en el éxito de
aprendizaje del curso mencionado en el silabo (competencia general y especifica del curso).
Investiga sobre los conocimientos previos; en el proceso de creacién de aprendizajes. Definir
el propésito de la sesién y elegir los contenidos adecuados.

Desarrollo: Durante la sesion de ensefianza aprendizaje, proporcionar estrategias y determinar
la evaluacién permanente. Promover el desarrollo de competencias en el alumno que le
permitan aprender toda la vida.

Cierre: El uso de preguntas, cuestionarios, ejercicios, evaluaciones breves y cuestionarios en
las plataformas de aprendizaje permite una evaluacién interactiva del nivel académico.

Registrar el proceso de aprendizaje utilizando los instrumentos de evaluacién y planificar el
producto de la sesién, que es la evidencia que indicara su nivel de aprendizaje durante la
sesion.

Estudiantes:
Inicio: Seguir las indicaciones del docente para el ingreso al espacio de Realidad Virtual y
responder las preguntas que se generan al ingresar al espacio (esto corresponde a los saberes

previos).

Desarrollo: Aprender las habilidades necesarias segin el éxito de la sesiéon y participar
activamente en el desarrollo de cada una de las actividades programadas.



Cierre: Para lograr el desempefio en el cual aplicard y transferira lo aprendido, debe aprender
los contenidos ttiles.

Figura 3.

Ingreso al entorno virtual por medio de codigo del estudiante

Fuente: Elaboracién propia.
2.4. Identificacién de las competencias del perfil a desarrollar

El modelo de sesién propuesto se divide en tres momentos: inicio, desarrollo y cierre; se
consideraron los siguientes pasos:

Identificar los cursos para aplicaciéon de metodologia y estrategias pedagoégicas. Para esto se
consideraron algunos criterios:

- Accesibilidad: El grupo de aplicacion es accesible para los investigadores.

- Contenidos tematicos: los contenidos son adecuados para la aplicacién del escenario
de Realidad Virtual.

Competencias generales que se desean adquirir:
- Interactta en su idioma y otros
- Problemas sociales del drea de estudio
- Practicas profesionales y ciudadania
- Respeta y conserva el medio ambiente, considerando los principios de sostenibilidad
- Afrontar problemas del sector turistico
- Gestion de informacién

- Comportamiento ético
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2.5. Niveles e impacto en las competencias generales
Interactiia en su idioma y otros (impacto alto)
Nivel 1: Trabaja en equipo, comunica e interacttia con otras personas en su idioma.

Nivel 2: Trabajando en equipo y en diversas situaciones con otras personas, comunicdndose
en su idioma.

Nivel 3: Trabaja en equipo y en diversas situaciones, comunicando plenamente en su idioma.
Problemas sociales en el campo de la investigacién. (efecto promedio)

Nivel 1: Describe los asuntos sociales mas pertinentes del campo de estudio desde una
perspectiva cultural y social.

Nivel 2: Se compromete a ayudar en la resolucién de los problemas sociales mas importantes
del campo de estudio desde una perspectiva social y cultural.

Nivel 3: Desde una perspectiva social y cultural, explica los asuntos sociales mas pertinentes
del campo de estudio. Para comprometerse a ayudar en su resolucién, proponiendo proyectos
y programas que fomenten el progreso a nivel nacional, regional y local.

Prdcticas profesionales y ciudadania. (impacto medio)

Nivel 1: Reflexiona sobre diferentes planteamientos relacionados con la practica profesional y
ciudadanta.

Nivel 2: Considera criticamente una variedad de perspectivas relacionadas con la ciudadania
y la practica profesional. Nivel 3: Considera criticamente los diversos puntos de vista y

perspectivas sobre la ciudadania y la practica profesional, asi como las soluciones disponibles.

Respeta y conserva el medio ambiente, considerando los principios de sostenibilidad.
(impacto alto)

Nivel 1: Reconoce el compromiso de respetar el entorno natural, cumpliendo las normas.

Nivel 2: Decide respetar y preservar el medio ambiente, asi como los recursos turisticos
naturales y culturales, siguiendo las normas correspondientes.

Nivel 3: Considerando los principios de sostenibilidad y cumpliendo las normas
correspondientes, asume el compromiso de respetar y conservar el medio ambiente, asi como
los recursos turisticos naturales y culturales.

Afrontar problemas del sector turistico (impacto bajo)

Nivel 1: Entiende la relevancia de la investigacion cientifica en la resoluciéon de los problemas
del sector del turismo.

Nivel 2: Entiende que la investigacion cientifica y tecnolégica es fundamental para abordar los
problemas del sector turistico.
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Nivel 3: Entiende que la investigacion cientifica y tecnoldgica, asi como el uso de técnicas
cientificas para abordar los problemas del sector turistico, son cruciales.

Gestion de informacion (impacto medio)

Nivel 1: Administra la informacién de diversas fuentes para que se utilice de manera esencial
en el desarrollo de proyectos y en la resolucién de problemas sociales.

Nivel 2: Controla las fuentes de informacién para que pueda ser utilizada de manera creativa
y critica en la resolucién de problemas sociales y en el emprendimiento de proyectos.

Nivel 3: Maneja la informacién de fuentes confiables para que se utilice de manera critica,
creativa y con iniciativa en el emprendimiento de proyectos y en la resoluciéon de problemas
sociales.

Comportamiento ético (impacto medio)

Nivel 1: Como agente de transformaciéon en la sociedad, actta éticamente en sus
comportamientos dentro de la universidad.

Nivel 2: Como agente de transformacion en la sociedad, acttia de manera ética tanto dentro
como fuera de la universidad.

Nivel 3: Para fortalecer sus valores y convertirse en un agente de transformacién y desarrollo
en la sociedad, acttia éticamente tanto dentro como fuera de la universidad.

2.6. Roles para docentes y estudiantes dentro del escenario de Realidad Virtual
Dentro del entorno de Realidad Virtual, docentes y estudiantes asumieron los siguientes roles:
Para el docente:

- El docente puede programar la visita individual (libre o dirigida) o grupal (libre o
dirigida).

- El docente tiene la posibilidad de hacer STOP en el momento que vea pertinente.
- Tiene la opcién de habilitar y deshabilitar el audio guia y las descripciones en texto.
Para el estudiante:
- El estudiante tiene la posibilidad de realizar el recorrido de manera individual que
puede ser libre o dirigida, y también tiene la opcion de realizar el recorrido de manera

grupal y dirigida.

- El estudiante se registra con el primer apellido y nombre para ingresar al entorno
virtual.

- El estudiante resuelve un test previo y posterior a la visita.

- Durante la visita aparecen preguntas donde el estudiante puede marcar la opcién
correspondiente y el sistema le indica si es correcta o no.



.
European
Public & Social
Innovation
Review

12
- El estudiante tiene la sensacién que camina en el lugar turistico.
- El estudiante observa el espacio turistico en un entorno de realidad virtual.

- También observa las descripciones con informacién turistica en texto y en realidad
aumentada.

- El estudiante puede capturar imagenes como si estuviera tomando fotografia.
- El estudiante navega con un avatar que le explica los aspectos de los recursos turisticos.
- Puede recorrer el entorno virtual sin audioguia, ni observar informacién turistica, para
que él pueda entrenar la explicacién del lugar y sefialar con un puntero los diversos
puntos claves del espacio turistico.
2.7. Momentos de la sesion
Inicio: Ingreso al escenario virtual. Los estudiantes deberan elegir una sala, identificarse y
elegir un avatar. Conocimientos previos del estudiante: (Se presentan dos preguntas al
estudiante, estas serdn elaboradas por el docente de acuerdo al contexto de los estudiantes).

Se inicia el guiado vehicular (extraido del guion)

Desarrollo: Gestiéon y acompanamiento: Dentro del escenario virtual, el estudiante realiza el
recorrido de la plaza de armas.

Cierre: Evaluacion y retroalimentacion.

- Evaluacion: El estudiante recorre el entorno virtual sin audioguia, ni observar
informacion turistica, para que el pueda realizar la explicacién del lugar y sefialar con
un puntero los diversos puntos claves del espacio turistico.

- Retroalimentacion: Recordar al alumno hacia qué objetivos estan dirigidos sus
esfuerzos (dos preguntas retroalimentadoras). Con responsabilidad social y
sostenibilidad en el ambito local, regional y nacional, promueve destinos turisticos y
productos para el desarrollo del turismo, incluir una breve descripciéon del desempefio

del alumno durante la sesién y explique al alumno cémo se desemperi6 en la tarea.

Concienciar al alumno de los esfuerzos que debe realizar para mejorar su desempefio en la
siguiente tarea.

Algunos criterios que debe tener en cuenta un evaluador pedagégico externo son los
siguientes:

- El docente tom6 como referencia el éxito del curso que se describi6 en el silabo.
- Los conocimientos previos fueron examinados.

- Los contenidos y el propésito de la sesion son evidentes.



3. Resultados

A continuacién, se muestran los resultados luego de la simulacién de aplicacion del
instrumento de recoleccién de datos. Esto demuestra el impacto que tiene el uso de estrategias
pedagégicas con Realidad Virtual como recurso de ensefianza aprendizaje en el nivel de
satisfaccion del alumno.

El conocimiento del alumno sobre los temas, la experiencia del alumno con aplicaciones y
recursos visuales, la utilidad de los recursos y herramientas percibidos, la facilidad de uso, el
disfrute percibido y la intencién de usar se incluyeron entre las dimensiones que se pudieron
analizar.

Tabla 1.

Nivel de satisfaccion del estudiante en relacion al uso de estrategias pedagogicas con Realidad Virtual

Nivel de satisfaccion del estudiante en relacion al uso de estrategias pedagogicas
con Realidad Virtual
80%

70%
60%

50%

40%

30%

20%

10% I I I

- HHN N | i i

Conocimiento del Experienda del alumno Utilidad de los recursosy Facilidad de uso Disfrute percibido e
alumno acerca de los con aplicacionesy herramientas percibidas intencion de utilizar
topicos recursos visuales

W excelente ®Wmuybueno ®bueno regular malo muy malo

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Los resultados sobre el nivel de satisfaccion de los alumnos con las estrategias pedagogicas se
muestran en el grafico, donde se puede ver como se considera dentro del rango excelente las
siguientes dimensiones: el 45% respecto al conocimiento acerca de los topicos con el uso del
recurso, el 58% respecto a la experiencia con aplicaciones y recursos visuales, el 52% respecto
a la utilidad del recurso, el 60% respecto a su facilidad de uso y el 72% de los estudiantes
encuestados afirma que el disfrute percibido y la intencién de utilizar el recurso de Realidad
Virtual es excelente.

Se considera dentro del rango de muy bueno las siguientes dimensiones: el 30% respecto al
conocimiento acerca de los topicos con el uso del recurso, el 20% respecto a la experiencia con
aplicaciones y recursos visuales, el 32% respecto a la utilidad del recurso, el 20% respecto a su
facilidad de uso y el 12% de los estudiantes encuestados afirma que el disfrute percibido y la
intencion de utilizar el recurso de Realidad Virtual es muy bueno.

Se considera dentro del rango de bueno las siguientes dimensiones: el 15% respecto al
conocimiento acerca de los tépicos con el uso del recurso, el 22% respecto a la experiencia con
aplicaciones y recursos visuales, el 11% respecto a la utilidad del recurso, el 14% respecto a su
facilidad de uso y el 13% de los estudiantes encuestados afirma que el disfrute percibido y la
intencién de utilizar el recurso de Realidad Virtual es bueno.
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Se considera dentro del rango de regular las siguientes dimensiones: el 5% respecto al
conocimiento acerca de los tépicos con el uso del recurso, el 0% respecto a la experiencia con
aplicaciones y recursos visuales, el 2% respecto a la utilidad del recurso, el 2% respecto a su
facilidad de uso y el 1% de los estudiantes encuestados afirma que el disfrute percibido y la
intencién de utilizar el recurso es regular.

También se considera dentro del rango de malo las siguientes dimensiones: el 3% respecto al
conocimiento acerca de los topicos con el uso de RV, el 0% respecto a la experiencia con
aplicaciones y recursos visuales, el 2% respecto a la utilidad del recurso, el 3% respecto a su
facilidad de uso y el 1% de los estudiantes encuestados afirma que el disfrute percibido y la
intencioén de utilizar el recurso de Realidad Virtual es malo.

Finalmente se considera dentro del rango de muy malo las siguientes dimensiones: el 2%
respecto al conocimiento acerca de los topicos con el uso del recurso, el 0% respecto a la
experiencia con aplicaciones y recursos visuales, el 1% respecto a la utilidad del recurso, el 1%
respecto a su facilidad de uso y el 1% de los estudiantes encuestados afirma que el disfrute
percibido y la intencién de utilizar el recurso de Realidad Virtual es muy deficiente.

4. Discusion

Resulta necesario realizar una prueba en un grupo extenso, para comprobar si realmente la
Realidad Virtual puede reemplazar a un viaje cultural, pese a ello se encontraron algunas
caracteristicas que no pueden ser reemplazadas por el prototipo como la sensacién de calor o
frio, o los olores, que no afectan en la adquisicion de las competencias sefialadas en el trabajo
de investigacion. Las caracteristicas de control auténomo del estudiante en el proceso de
aprendizaje trasladan la responsabilidad de la adquisicién de conocimiento en gran medida a
éste, quien determina la oportunidad y dosis de entrenamiento quedando la mediciéon de
resultados para el conductor docente. La Realidad Virtual presenta mucho potencial en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, proporcionando experiencias inmersivas que ayudan a
los estudiantes a tener conceptos mds accesibles, este recurso transporta a los estudiantes a
entornos virtuales que son de dificil acceso en la vida real, como el caso presentado en la
investigacion.

La experiencia de participar en una simulacién mediante efectos sensoriales que transmiten
un entorno casi similar al espacio original es una experiencia dinamice y didactica que permite
que se desarrolle el entendimiento en el aprendizaje, y paralelo a ello aumenta la motivacion,

La educacién guarda una relacién con la tecnologia por ende es necesario la inmersién de ello
en lo pedagoégico, un entorno simulados puede dar la oportunidad de nuevos horizontes el
logro de competencias, la tendencia de utilizar innovadoras tecnologias en las universidades
y generar nuevos modelos de estrategia de aprendizaje, La Realidad Virtual proyecta un
potencializado en la educacién superior, de modo que los estudiantes obtengan pensamiento
critico y conectivista, frente a cualquier problema o conflicto que se le presente en el desarrollo
de los temas.

Por otro parte, si bien es cierto genera beneficios el uso de la Realidad Virtual en el desarrollo
de las sesiones, esta experiencia de manera independiente no garantiza una mejora en cuanto
al aprendizaje, el uso excesivo puede generar una experiencia desagradable para el estudiante,
es por ello se tiene que elaborar una sesién bien detallada y estratégica para que el recurso
didactico quede perfectamente aplicada. También, en cuestion de seguridad, el docente
siempre debe estar pendiente del uso adecuado del recurso tecnolégico, ya que, por la
inmadurez del estudiante, se pueden presentar situaciones de riesgo, llegando a generar
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accidentes por una manipulacién inapropiada, para ello es necesario una capacitacion y
conciencia sobre los aspectos de seguridad, ya que influyen en el proceso educativo.

Requerimiento: Los alumnos no estan comprometidos con los métodos tradicionales de
ensefianza.

Los métodos tradicionales de ensefianza que se basan en conferencias desmotivan a los
alumnos, presentando asi un problema educativo actual. La insatisfaccion, las experiencias
negativas y el abandono son algunos de los comportamientos desfavorables que impiden el
éxito de los alumnos; esta falta de compromiso se considera una causa principal. El aprendizaje
y el desarrollo personal de los alumnos mejoran si los alumnos se involucran més en las
actividades académicas. (Joey Lee, Elliot Hu-Au)

Requerimiento: Es dificil brindar contextos verdaderos y muy pertinentes para aprender.

El aprendizaje en el aula no es importante para los estudiantes no existe una conexién entre lo
que han aprendido de los libros de texto y la préctica real en el "mundo real". Esto se define
como una educacion sin aprendizaje.

En vez de memorizar hechos aislados del contexto, los estudiantes pueden aprender términos
gracias al aprendizaje situado e implementado. El aprendizaje en un ambiente situado y
accesible puede ser brindado por la realidad virtual. Los estudiantes pueden aprender
contenidos académicos en contextos que aumentan el potencial para aprender gracias a la
naturaleza situada y la creciente relevancia de los mundos virtuales.

5. Conclusiones

La adquisicién de las habilidades de los alumnos de turismo y hoteleria se ve favorecida por
el uso de la Realidad Virtual como método de ensefianza. La Realidad Virtual puede
reemplazar a un viaje cultural en cuanto a adquisicion de competencias, si este las considera
en su momento de realizacion. Se pudieron captar situaciones que en un viaje cultural comtn
no necesariamente se lograr dar, pero que la Realidad Virtual puede simular.

La Realidad Virtual puede ser empleada como un recurso pedagoégico solo si el docente decide
usarla como tal, para ello debe cumplir al menos cuatro caracteristicas de las que se
presentaron en el contenido de este articulo.

Involucrar a la Realidad Virtual dentro de un proceso pedagégico como un viaje cultural
requiere considerar algunos aspectos como el realismo de la inmersién y las competencias que
seran evaluadas, debido a que no todas las competencias del perfil profesional son adquiridas
en el viaje cultural, este solo contribuye al desarrollo de algunas de ellas.

Los alumnos de turismo y hoteleria encontraron que el uso de la Realidad Virtual en el proceso
de ensefianza aprendizaje fue satisfactorio, las expectativas de los estudiantes al utilizar la
Realidad Virtual frente a la realidad de aplicacién nos permiten obtener la satisfaccion del
estudiante frente a la experiencia.

Resulta necesaria la adaptacion de las sesiones de aprendizaje al incluir recursos como la
Realidad Virtual, cuando se introduce una nueva tecnologia en las sesiones, se requieren
ajustes especificos que permitan la integracion de este recurso de manera efectiva para
garantizar su uso eficiente.

Se puede inferir que al utilizar la Realidad Virtual se vio mas apego de los estudiantes a la
tecnologia, viéndose més agradable el proceso de ensefianza, ya que este recurso declina al
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estudiante hacia al sistema informantico, se puede considerar segtin lo analizado, que este tipo
de recurso, hace mas didactico y significativo el aprendizaje, ayuda a generar nuevas
estructuras cognitivas, a incrementar el conocimiento, y desarrollar capacidades y habilidades
de comunicacién, al momento de la interaccién virtual.

La realidad Virtual es un recurso que ayuda a innovar modelos educativos, aportando ideas
en el proceso de ensefianza aprendizaje, aunque cabe resaltar que no siempre es un recurso
pertinente en todos los casos, por lo tanto, es necesario realizar una sesién elaborada
estratégicamente, donde se puedan aplicar métodos pedagégicos que se adapten a este
recurso, para un buen uso y desarrollo en la sesion.

En el articulo, se realiz6 una propuesta de sesiéon de aprendizaje, que fue desarrollada, y se
obtuvieron resultados de manera satisfactoria, donde se consideraron las necesidades
requeridas por los estudiantes y docentes; para que todo quede bien controlado, sin permitir
el paso a la improvisacion y poder lograr las competencias requeridas, esta propuesta muestra
contribuciones positivas para la inmersiéon de la Realidad Virtual en el &mbito educativo
superior universitario.
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