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Resumen: El presente proyecto de investigacion titulado” La importancia de la Realidad Virtual en el

proceso ensefianza- aprendizaje, en nivel basico (Preescolar), Caso de Estudio Cristébal Coldn, tiene
como objetivo general comprender la importancia de la realidad virtual en el proceso ensefianza-
aprendizaje, es una tecnologia adaptada especialmente para la ensefianza, debido a su facilidad de captar
la atencién de los alumnos debido a la inmersion en los mundos tecnoldgicos relacionados con las
diferentes ramas del saber, en el que puede ayudar en el aprendizaje de cualquier materia por tal motivo
se implementd una encuesta de 10 preguntas validada por Alpha de Cronbach con .87% esto se refiere
que hay un nivel de significancia debido que el contar con un instrumento de medicion es fundamental
para cualquier profesional en su practica, para apoyar en la toma de firmeza que ejerce dia a dia en su
trabajo. Pero es mas importante que dicho instrumento cuente con evidencias satisfactorias de validez y
confiabilidad en sus puntajes; pero en particular el Alpha de Cronbach tiene impacto sobre la precision
de los resultados obtenidos de un instrumento. Gracias a esta investigacion se estudiaron tres variables,
educacion, estudiantes y realidad virtual, por otra parte, De acuerdo a la informacién que arroja la
encuesta el 55.5% de los padres considera que la realidad virtual ahorra tiempo y esfuerzo a los
profesores como a los alumnos, de la misma manera reflejan con un 44.2% que utilizando la Realidad
Virtual habra mayor aprendizaje y mas oportunidades para la educacion, asi mismo tomando en cuenta
que un 46.5% creen que les permite a sus hijos mejores resultados en su aprendizaje. Finalmente, la
innovacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje permite mejorar el rendimiento en los educandos a
través del dinamismo y la practicidad para un aprendizaje significativo y de calidad.

Palabras clave: Educacion basica, Realidad virtual, ensefianza-aprendizaje.

Abstract: The present research project entitled “The importance of Virtual Reality in the teaching-
learning process, at a basic level (Preschool), Christopher Columbus Case Study, has as a general
objective to understand the importance of virtual reality in the teaching-learning process. , is a
technology especially adapted for teaching, due to its ease of capturing the attention of students due to
immersion in the technological worlds related to the different branches of knowledge, in which it can
help in the learning of any subject for this reason. For this reason, a 10-question survey validated by
Cronbach's Alpha with .87% was implemented, this means that there is a level of significance because
having a measurement instrument is essential for any professional in their practice, to support decision-

making. firmness that he exercises every day in his work.
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But it is more important that the instrument has satisfactory evidence of validity and reliability in its
scores; but in particular Cronbach's Alpha has an impact on the accuracy of the results obtained from an
instrument. Thanks to this research, three variables were studied: education, students and virtual reality.
On the other hand, according to the information provided by the survey, 55.5% of the parents consider
that virtual reality saves time and effort for teachers and students, in the same way they reflect with
44.2% that by using Virtual Reality there will be more learning and more opportunities for education,
also taking into account that 46.5% believe that it allows their children better results in their learning.
Finally, innovation in the teaching-learning process allows improving the performance of students

through dynamism and practicality for meaningful and quality learning.

Kegords: Basic education, virtual realit‘, teachin%-learninﬁ.

INTRODUCCION

Hoy en dia la educacion actual es informatizada obteniendo un reto de sabiduria y responsabilidad. En
este reto se tiene la necesidad que se tenga una educacién firme y vulnerable a cambios de acuerdo al
desarrollo. La realidad virtual estd a pasos agigantados en lo mas reciente, se ha situado en algo comin
pero admirable ante la sociedad (Macia, 2016).

La ciencia de la validez virtual, ha sido marcada como un crecimiento tecnologico crucial que pueda
favorecer al proceso de ensefianza-aprendizaje de diferente manera. Asi mismo algunas de sus singulares
experiencias son: viajar en el tiempo, aprender a través de juegos, trabajo colaborativo. Las actividades
soportadas por estas capacidades de la RV conducen a la opinién actual de que los estudiantes podran
alcanzar un mejor dominio, retencion y generalizacion de los nuevos conocimientos en la medida en que
se involucren activamente en la construccion de ese conocimiento en situaciones de aprendizaje activo,
es decir, aprender haciendo (Escartin, s/f).

Por otra parte, acerca de las bondades en preescolar la Realidad Virtual se incorpora, no solo en esa
competencia, sino a la vez en todo el proceso ensefianza-aprendizaje a partir de la practica que haga el
docente de ella. A demas en el nivel de preescolar habria que decir también que no solo es de utilidad
para el aprendizaje de los alumnos, sino del desarrollo de habilidades digitales y cognitivas para todos
(Lopez, 2017).

Con todo lo anterior, se ha decidido hacer una investigacion mixta, que permita no solo conocer la
importancia de la Realidad Virtual en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el Jardin de Nifios
Cristdbal Colon.
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Por ende, se considera que el Estudio de Caso es una delimitacion del objeto de investigacion, por otra
parte, la presente investigacion surge el manejo de la Realidad virtual en la Educacion Basica, para
potencializar las habilidades cognitivas mediante herramientas tecnoldgicas que permita el desarrollo del
aprendizaje (Moreno,2016).

DESARROLLO

En la presente investigacion titulado “Importancia de la realidad virtual en el proceso ensefianza-
aprendizaje, en nivel basico (preescolar), caso de estudio “Cristdbal colon”. Surge de la necesidad de
mejorar la practica docente por consiguiente se tienen los siguientes objetivos:

Objetivo general:

Comprender la importancia de la realidad virtual en el proceso ensefianza-aprendizaje en el Jardin de
Nifios Cristobal Colon.

Obijetivos especificos:

e Investigar las ventajas y desventajas del uso de la Realidad Virtual en preescolar.

e Analizar el impacto de la Realidad Virtual en el proceso ensefianza-aprendizaje.

e Conocer el impacto de la Realidad Virtual en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Justificacion

La disyuntiva del tema “La importancia de la Realidad Virtual en el proceso Ensefianza-Aprendizaje, en
nivel Bésico (preescolar), Caso de Estudio, Cristobal Colon”, se debe a diversos motivos, el primero es:
Se vive en un mundo tecnoldgico sumergido en el manejo de, Laptops, Smartphones, Tablet, Televisores
inteligentes, etc. Son el fundamento de la sociedad, el manejo que se les da a todos, se pueden utilizar
las cualidades y funciones de forma adecuada e inadecuada. Si se visualiza que, desde el Plan de Estudios,
se reconoce la importancia de la gestion para el desarrollo de habilidades digitales en alumnos y docentes
de Educacion Basica, se prioriza el manejo de la Realidad Virtual en el proceso ensefianza-aprendizaje
(Martin, 2014).

A continuacion, se presenta el impacto de la investigacion:

e Social: Porque existe una era digital a raiz de la globalizacion el cual influye en el
comportamiento de los diferentes roles en la sociedad, de igual manera impacta a la sociedad de
una manera bastante potencial, cambiando los estilos de vida.

e Ambiental: Cierto es que la Realidad Virtual no solo hace que nuestras actividades diarias sean

mucho mas sencillas y rapidas, nos permite aprovechar de manera inteligente todos nuestros
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recursos, la automatizacion de procesos y reduccion gradual del uso de papel y tinta para mitigar

el impacto ambiental.

e Cultural: La globalizacion no solo incrementa la susceptilidad hacia las diferencias, sino asi
mismo a lo reciproco. La tecnologia como parte del mundo humano, esté enlazada a la cultura,
esto no solo introducir procedimientos de sobrevivencia y produccion, de la misma manera
influye en la creacién de lenguaje, de sonidos, de arte, etc.

e Tecnoldgico: A raiz de la realidad Virtual la automatizacion de procesos, aumenta la
productividad y eficiencia de las actividades llevando a una mejora continua, ya que nos permite
realizar las actividades en menor tiempo posible. Politico: Basado en politicas se carece de
infraestructura, sefial (fibra Optica), Laptops, televisores inteligentes, conectividad, software,
limitando el proceso de ensefianza-aprendizaje (Huyhua, 2022).

El empleo de la Realidad Virtual es visto como un motor muy importante en la transformacion
pedagogica, puede agregar aspectos de interaccion en los procesos de ensefianza-aprendizaje, como
instrumento es capaz de asistir y transformar un modelo educativo aportando mejoras, especialmente a lo
que se refiere la motivacién del estudiante. Ademas, una vez afiadida, se puede considerar como una
alternativa mas para las demandas educativas (Sousa, 2021).

Esta investigacion lleva por nombre” Importancia de la Realidad Virtual en el proceso Ensefianza-
Aprendizaje, en nivel basico (preescolar), caso de estudio Cristobal Colon”, teniendo como objetivo
primordial la importancia de la Realidad Virtual En la presente investigacion, se determinaran aspectos
importantes de Realidad Virtual en el proceso Ensefianza-Aprendizaje, en preescolar.

El objeto de estudio son 43 padres de familia de educacion basica (preescolar), con un rango de edad de
sus hijos de 3 a 6 afios, predominando la edad de 5 a 6 con un porcentaje de 65.1% y de 3 a 4 afios con
un porcentaje de 34.9%, como lo muestra el siguiente grafico:

Edad:

43 respuestas

@ 3-4aros.
@ 5 - 6arios.

Grafico 1: Rango de edad.
Fuente: Elaboracion propia (2023).
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Con un cuestionario de 10 preguntas con la finalidad de conocer la importancia de la Realidad Virtual en
la Educacion. Asi mismo con una escala de Likert donde: 1= Si, 2= No, 3= Tal Vez, 4= Nunca, la
investigacion tiene un enfoque mixto(cualitativo-cuantitativo) considerando la siguiente caracteristica:
Transeccional: Recoleccidn de datos de un solo tiempo, es decir, el cuestionario se aplicara una sola vez.
Se utilizo el Spss ya que ofrece los procedimientos estadisticos principales que los gestores y los analistas
necesitan para tratar las cuestiones empresariales y de investigacion bésicas, este software proporciona
herramientas que permiten a los usuarios consultar datos, asi como ejecutar procedimientos para ayudar
a aclarar las relaciones entre variables, identificar tendencias y realizar predicciones (Dominguez, 2015).
El coeficiente de alfa de Cronbach es un modelo de consistencia interna, basado en el promedio de las
correlaciones en los items. Entre las ventajas de esta medida se encuentra la posibilidad de evaluar cuanto
mejoraria (0 empeoraria) la fiabilidad de la prueba si se excluyera un determinado item. Una vez
implementado el instrumento de evaluacion se obtuvo que de diez preguntas todas fueron contestadas,
sin ninguna anomalia por tal motivo se logré un 0.87% de confiabilidad que se considera aceptable, el
cual quiere decir que la encuesta fue contestada correctamente sin ninguna alteracion.

Lo relevante de este proyecto son las exigencias que hoy dia tienen las escuelas, al encontrarse ante una
sociedad con constantes avances tecnoldgicos, ante lo antes mencionado el mayor reto seria la
transformacion en socializacion y aprendizaje. En la infancia la ciencia y la tecnologia, es un predominio
creciente a nivel mundial. El nifio aprende actuando, posterior representa las imagenes en simbolos
(lenguaje). De tal manera en preescolar el uso de la tecnologia permite fomentar habilidades cognitivas,
emocionales, permitiendo al alumno lograr aprendizajes muy favorables (Otero, et al 2016)

A continuacion, los pasos a desarrollar:

Paso 1: Investigar las ventajas y desventajas del uso de la Realidad Virtual en preescolar.

Ventajas

La realidad virtual ofrece una forma innovadora y eficaz de aprender. Desde la simulacion de procesos
cientificos complejos hasta la interaccion con entornos histéricos, la tecnologia VR ofrece experiencias
practicas e inmersivas que mejoran en gran medida la retencion de informacion. Ademas, la realidad
virtual también permite una colaboracion mas efectiva entre los estudiantes, lo que es especialmente Util
en cursos gue requieren trabajo en equipo.

En definitiva, la realidad virtual ofrece posibilidades educativas sin precedentes al proporcionar un

entorno de aprendizaje mas accesible, personalizado y estimulante. La realidad virtual es un recurso de
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aprendizaje innovador que simula procesos cientificos y entornos historicos para mejorar la retencion de
informacion, facilitar la colaboracion del equipo de estudiantes y proporcionar aulas mas accesibles,
personalizadas y estimulantes.

Desventajas

La realidad virtual en la educacion también tiene un inconveniente. Uno de los principales problemas es
que el uso excesivo de esta herramienta puede crear dependencia en los estudiantes, ya que pueden
mostrarse reacios a participar en actividades educativas no técnicas. Ademas, la falta de interaccion en el
mundo real puede limitar las habilidades sociales y emocionales de los estudiantes, lo que puede afectar
su capacidad para comunicarse y trabajar como parte de un equipo en situaciones del mundo real. Para
evitar esta situacion, es importante encontrar un equilibrio cuando las escuelas utilizan la realidad virtual.
La realidad virtual en la educacién puede causar adiccion en los estudiantes y limitar su capacidad de
participar en actividades educativas sin tecnologia. Del mismo modo, la falta de interaccion con el entorno
del mundo real puede afectar su capacidad para comunicarse y trabajar como parte de un equipo en
situaciones del mundo real. Por lo tanto, es importante encontrar un equilibrio en el uso de la tecnologia.
Paso 2: Analizar el impacto de la Realidad Virtual en el proceso ensefianza-aprendizaje. A continuacion,
se muestra la encuesta aplicada:

DISCUSION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Llegando a la parte de analisis de resultados se resalta la medicion del instrumento titulado “Realidad
Virtual en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje”, de lo cual fue importante disefar y analizar un
instrumento de estudio para analizar al objeto de indagacion.

A continuacion, se muestra la siguiente tabla:

Tabla 1: Procesamiento de datos.

™ 26
Casos Valido 43 100.0
Excluido® (u] .0
Total 43 100.0

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

Fuente: Elaboracion Propia (2023).
Aunado a la tabla anterior se aprecia el procesamiento de datos del instrumento aplicado al objeto de

estudio, es decir de los 43 encuestados, todos fueron datos normales donde ningin participante fue

excluido en la implementacion de la encuesta, reflejando asi la fiabilidad y continuidad de la investigacion.
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A continuacién, se muestra la validacién del alfa de Cronbach:
Tabla 2: Alpha de Cronbach.

@

Alfa de N
Cronbach elementos

.878 10

Fuente: Elaboracion Propia (2023).
Contar con un instrumento de medicion es fundamental para cualquier profesional en su practica, para
apoyar en la toma de firmeza que ejerce dia a dia en su trabajo. Pero es mas importante que dichos
instrumentos cuenten con evidencias satisfactorias de validez y confiabilidad en sus puntajes; pero en
particular el Alpha de Cronbach tiene impacto sobre la precision de los resultados obtenidos de un
instrumento Vera et al (2003). Una vez implementado el instrumento de evaluacion se obtuvo que de diez
preguntas todas fueron contestadas, sin ninguna anomalia por tal motivo se logré un 0.87% de
confiabilidad que se considera aceptable, el cual quiere decir que la encuesta fue contestada correctamente

sin ninguna alteracion.
30

24 (55.8 %)

20

14 (32.6 %)
10

5(11.6 %) 0(0 %)

1 2 3 4

Graéfico 1: Variable la Realidad Virtual ahorra tiempo esfuerzo.

Fuente: Elaboracién propia (2023).

Pregunta 1: ;Considera que la Realidad Virtual ahorra tiempo y esfuerzo, tanto a profesores como a
estudiantes? EI 55.8% de los padres consideran que la Realidad Virtual ahorra tiempo y esfuerzo,
11.6% menciona que no, el 32.6% que nuncay el 0% nunca. Todos los nifios aprenden a través de

diversos mecanismos para ensefiar mas eficientemente se deben de tener muy claros los objetivos
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Revista NEYART
ISSN: 2992 - 7161

creativo e innovador para lograr los objetivos de aprendizaje (Zapatero,2011).
20

19 (44.2 %) 19 (44.2 %)

(&)}

4(9.3 %) 1(2.3 %)

0
Gréfico 2: V:';lriable habra mayorzaprendizaje y mas éportunidades enla 4educaci()n.
Fuente: Elaboracion propia.

Pregunta 2: ;Considera que, al tener acceso a la Realidad Virtual, habra mayor aprendizaje y mas
oportunidades a la educacion de los alumnos? El 44.2% de los padres de familia considera que habra
mayor aprendizaje y méas oportunidades a la educacion de ellos alumnos, 9% menciona que no, 44.2%
talvez y el 2.3% que nunca. Es asi como mejoran el desempefio dentro del aula de clase cuando reciben
informacion por medio de un sistema de realidad virtual Garces et al (2021).

20
20 (46.5 %)

14 (32.6 %)

7 (16.3 %)

2 (4.7 %)
1 2 3 4

Gréfico 3: Variable mejores resultados en su aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia (2023).
Pregunta 3: ;Cree usted que la Realidad Virtual permite a su hijo mejores resultados en su aprendizaje?
El 46.5% de los padres de familia considera que tendrdn mejores resultados en su aprendizaje, 16.3%
menciona que no, 32.6% tal vez y el 4.7% que nunca. Esto quiere decir que la realidad virtual es un cumulo

de didactica muy bien direccionada mediante las tecnologias de la informacion.
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20 (46.5 %)

18 (41.9 %)
15

10

5(11.6 %)

0(0 %)

1 2 3 4
Grafico 4: Variable involucra a su hijo en el aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia (2023).

Pregunta 4: ;Conoce como la Realidad Virtual involucra a su hijo en el aprendizaje? El 46.5% de los

padres conoce como la Realidad Virtual involucra a sus hijos en el aprendizaje, 41.95 menciona que no,

11.6% tal vez y el 0% nunca.

20
18 (41.9 %)

15 (34.9 %)

9 (20.9 %)

1(2.3 %)

1 2 3 4

Gréfico 5: Variable mejora de calidad de la Ensefianza-Aprendizaje.

Fuente: Elaboracidn propia.

Pregunta 5: ¢Alguna vez ha pensado que la Realidad Virtual mejora la calidad de la Ensefianza-

Aprendizaje? El 41.9% de los padres de familia han analizado como la Realidad Virtual mejora la calidad

de Ensefianza-

20

Aprendizaje, 20.9% no, 34.9% mencionan que tal vez y 2.3% que nunca.

16 (37.2 %)

15 (34.9 %)

11 (25.6 %)

1(2.3 %)

4

1 2 3
Grafico 6: Variable interaccion entre padres y profesores.

Fuente: Elaboracion propia (2023).

Pregunta 6: ¢Cree que la interaccién entre padres y profesores mejora mediante la Realidad Virtual? El

34.9% de los

padres de familia creen que la interaccion mejora la calidad de Ensefianza-Aprendizaje,

37.2% no, 25.6% mencionan que tal vez y 2.3% que nunca.
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30

25 (58.1 %)

1 (25.6 %)

6 (14 %) 1(2.3 %)

1 2 3 4

Grafico 7: Variable utilizar la Realidad virtual mejora la eficacia.
Fuente: Elaboracion propia (2023).
Pregunta 7: ¢ Cree necesario que utilizar la Realidad Virtual mejora la eficacia para realizar investigaciones
escolares? El 58.1% de los padres creen que mejora la eficacia, 14% no, 25.6% comenta que tal vez y el
2.3% nunca. Asi mismo la realidad virtual desempefia trabajos importantes y ofrece herramientas

didacticas que contribuyen a mejorar la educacién (Valarezo et al. 2023).

20

15 16 (37.2 %) 15 (34.9 %)
(4.9 %)

10 (23.3 %)

2 (4.7 %)

1 2 3 4

Gréfico 8: Variable utilizar la Realidad virtual en la educacion.
Fuente: Elaboracion propia (2023).
Pregunta 8: ;Considera usted que debe de utilizar la Realidad virtual en la educacion de su hijo? EI 37.2%
de los padres consideran utilizar la Realidad Virtual en la Educaciéon, 23.3% no, 34.9% considera talvez
y 4.7% nunca. Cabe destacar que este estilo académico tiene un impacto social por todos los aprendizajes
obtenidos Miguélez, et al, 2019).

20

18 (41.9 %)

14 (32.6 %)

11 (25.6 %)

0(0 %)

1 2 3 4
Gréafico 9: Variable la Realidad Virtual es eficaz para el aprendizaje de los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia (2023).

Edicion 1 | Vol. 1 —Num. 2 | julio — diciembre 2023 | Pagina 46 Articulo de Investigacion Original



REVISTA CIENTIHISA M'JLTJDISCJ?I

Revista NEYART N :uJ ' £ T
ISSN: 2992 - 7161 ' |

Vol.TNo.1 | Enero=d0mORZES ISSN: 2992-7161

Pregunta 9: ¢Considera que la realidad virtual es eficaz para el aprendizaje de los estudiantes? El 41.9%

de los padres consideran que la Realidad Virtual es eficaz para el aprendizaje de los estudiantes, 25.6%

no, 32.6% considera talvez y 0% nunca.

20 22 (51.2 %)

10 12 (27.9 %)

9(20.9 %)

0(0 %)

Graéfico 10: Variable la Realidad Virtual hace que el aprendizaje sea divertido.
Fuente: Elaboracion propia (2023).

Pregunta 10: ¢ Conoce si la Realidad Virtual hace que el aprendizaje sea divertido? El 51.2% de los padres
consideran que la Realidad Virtual hace que el aprendizaje sea divertido, 27.9% no, 20.9% considera
talvez y 0% nunca.
CONCLUSIONES
Se concluye que la Realidad Virtual tiene valiosas aplicaciones en la educacion para incitar el proceso
Ensefianza- Aprendizaje, en el medio virtual los alumnos pueden interactuar completamente usando el
tacto, oido, vista, mediante un computador.
La Realidad Virtual tienen una gran importancia en la educacion, ya que es un medio didactico del que
docentesy alumnos a través de las imagenes tridimensionales, por otra parte se enfrenta a una gran
problematica la Realidad Virtual en el proceso ensefianza aprendizaje, ya que su infraestructura es muy
costosa y no se puede adquirir paralas escuelas debido a los altos costos de inversion, asi mismo para
hacer un aprendizaje mas dinamico, divertidoy sobre todo mas significativo para los alumnos, se
necesita de un buen modelo para gestionar la realidad virtual para que este pueda proyectarse de una
manera muy particular y productivo a los estudiantes, por ende como investigadora uno de los roles
fundamentales es la innovacién en los procesos ensefianza-aprendizaje que emergende la globalizacién
y que a su vez repercuten en la practica docente.
Por otra parte, se considera que la Realidad Virtual es una herramienta tecnolégica con potencial de
simular en diversos campos del mundo real, especialmente en la educacion, donde existe la inmersion,

aprendizaje, interaccidnya que son de gran ayuda en el proceso de ensefianza aprendizaje, sin embargo
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para que la Realidad Virtual sea una herramienta natural para el proceso ensefianza-aprendizaje, el

software debe considerar, técnicas de ensefianza, objetivos educativos y estilos de aprendizaje,

desarrollando aplicaciones en pro a la formacion del alumno (Garcia et al, 2014).

TRABAJO A FUTURO

Gracias a esta investigacion se busca mejorar el entorno donde alumnos como docentes, forman parte

fundamental,del proceso ensefianza -aprendizaje, el cual permite conocer y monitorear el comportamiento

de una comunidad estudiantil ya que en México la educacion suele ser aun tradicionalista y no

vanguardista, por ende, se busca llevaresta investigacion en todos los niveles de educacion basica.
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