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V. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El objetivo fue determinar un entorno de realidad virtual que podamos adaptar para
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas con los
estudiantes de séptimo Afio de Educacion General Basica, de la Escuela de Educacion
Basica “Rafael J Basantes™ del Canton San José de CHIMBO, Provincia Bolivar, durante

el periodo académico agosto-diciembre 2025.

Este proyecto de investigacion se lo realiz6 mediante un enfoque cuantitativo, lo que nos
permitio identificar de manera visible la problematica en cuanto al aprendizaje dentro de la
asignatura de matematicas. el disefio que se aplicod Fue documental-bibliografico, donde
tuvimos un universo de muestra de 27 estudiantes, la informacion recolectada se analizo

mediante Microsoft Excel.

Se realiz6 una prueba de diagndstico sin la utilizacion de los entornos de realidad virtual
Frame VR y Math World VR, lo que permitié realizar un analisis sobre el nivel de
aprendizaje en la asignatura de matematicas, dejando como resultado la necesidad de
implementacion de herramientas tecnoldgicas innovadoras, que fortalezcan el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

Se concluye que, con ejecucion de los entornos de realidad virtual, se podra fortalecer el
proceso educativo en la asignatura de matematicas, ademas con ello los estudiantes podran
ir construyendo un aprendizaje constante y significativo, ya que estos entornos de realidad
virtual cuentan con varias funcionalidades que les podra ayudar dentro del area de

matematicas. Cuentan con diversas utilidades como lo son videos, imagenes, imagenes de
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en 3D, objetos manipulables y muchas mas opciones lo que despertara curiosidad por

aprender y de esa manera desarrollardn un aprendizaje mas constructivo.

Palabreas clave: <ENTORNOS DE REALIDAD VIRTUAL><PROCESO DE

ENSENANZA APRENDIZAJE><MATEMATICAS><FRAME VR Y MATH WORLD

VR><IMAGENES 3D><TECNOLOGIAS INNOVADORAS>
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VI. ABSTRACT

The objective was to determine a virtual reality environment that could be adapted to
strengthen the teaching and learning process in mathematics for seventh-grade students at
the "Rafael J. Basantes" Basic Education School in the San José de Chimbo Canton, Bolivar

Province, during the August-December 2025 academic period.

The project was conducted using a quantitative approach, which us to more precisely
identify the approach that needed to be considered. Furthermore, it enabled us to design a
plan that not only focused on traditional methods but also expanded upon the idea. The
sample consisted of a mixed group of 27 students, both boys and girls, and the analysis was

performed using Microsoft Excel.

A diagnostic test was administered to measure interest in applying new learning methods,
specifically virtual reality environments. This test also helped us understand the students’

low interest in learning mathematics.

It is concluded that the implementation of virtual reality environments will strengthen the
educational process in mathematics. Furthermore, students will be able to construct a
constant and meaningful learning experience, as these virtual reality environments offer
various functionalities that can aid them in the area of mathematics. They include diverse
tools such as videos, images, 3D images, manipulable objects, and many more options,
which will spark curiosity and foster a more constructive learning process.

Keywords: <VIRTUAL REALITY ENVIRONMENTS><TEACHING AND
LEARNING PROCESS><MATHEMATICS><FRAME VR AND MATH WORLD

VR><3D IMAGES><INNOVATIVE TECHNOLOGIES>
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VII. INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia ha tenido un impacto de crecimiento muy grande lo que ha
ocasionado una manera acelerada de adaptarnos, cada vez aparecen nuevas herramientas
tecnologicas innovadoras. Pero estas tecnologias no estan abiertas o a disposicion de todos,
no siempre pueden ser aplicadas como se requiera, dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje es importante adaptarse a nuevos estdndares educativos que permitan a los
estudiantes desarrollar sus conocimientos y comprension de una manera mds adecuada
teniendo un aprendizaje continuo y significativo, lo cual permite beneficiar a usuarios en

este caso, los estudiantes y a su vez a los docentes.

El uso de entornos inmersivos de realidad virtual ha tenido un enfoque significativo como
componente ludico, como es la integracion de la gamificacion en el proceso educativo ha
permitido la participacion en diversas dindmicas correspondientes al proceso educativo,

esto ha evidenciado un alto interés por la utilizacion de estos entornos inmersivos.

En la escuela de Educacion Bésica “Rafael J Basante” se pudo evidenciar que no existe la
implementacion de entornos de realidad virtual en el momento de ensefiar la asignatura de
matematicas, dado que las clases se siguen impartiendo de manera pasiva, utilizando una
metodologia tradicional, lo cual ha desembocado en una poca participacion e interés por
parte de los estudiantes, ya solo se encarga en repetir lo que su docente les ensefia, es por
ello que se ha propuesto una solucidon que permita el fortalecimiento dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje en la asignatura de matematicas, implementando los entornos de
realidad virtual Frame VR y Math World VR los cuales tienen como funcion principal

mejorar las habilidades de los estudiantes dentro del drea de las matematicas, esto mediante
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clases realizadas en aulas virtuales, donde tendran elementos multimedia, actividades

interactivas y juegos que se adaptan a las tematicas vistas en su clase.

El presente proyecto de investigacion se denomina: Entornos de realidad virtual como
estrategia innovadora para optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje en estudiantes de
séptimo grado de educacion general basica en la asignatura de matematicas, en la escuela
de educacion basica Rafael J. Basantes del Canton San José de chimbo, provincia Bolivar

durante el periodo lectivo agosto-diciembre 2025.

27



TEMA

Entornos de realidad virtual como estrategia innovadora para optimizar el proceso
ensefnanza-aprendizaje en estudiantes de séptimo grado de educacion general basica en la
asignatura de matematicas, en la escuela de educacion basica Rafael J. Basantes del Cantén

San José de chimbo, provincia Bolivar durante el periodo académico agosto-diciembre

2025.
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ANTECEDENTES

Las innovaciones en la tecnologia han cambiado la manera de ver la educacion, ya no solo
de una manera enfocada en ciertos sectores, si no mas bien abriendo la puerta a proponer
muchas mas cosas interactivas que benefician no solo al estudiante si no también al docente,
la Realidad Virtual principalmente desarrollada para entretenimiento se ha convertido en
una herramienta capaz de adaptarse a cada estudiante, permitiendo un desarrollo de la
comprension en conceptos académicos, (Guzman, 2023) no dice que la realidad virtual se
desarrolla de una manera progresiva y que debemos aprovechar su uso potencial dentro de

las aulas.

Como sefiala (Fernandez, 2024), las técnicas de ensefianza que implementan la realidad
virtual hacen que el aprendizaje sea mas dinamico, ya que permiten a los estudiantes
convertirse en protagonistas de su propio proceso educativo. Estas son herramientas que
apoyan el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y tecnoldgicas, ademas mejoran el
pensamiento critico y la creatividad. El autor observa que el éxito de estas estrategias
también depende de la preparacion del profesorado y del acceso a un equipo tecnoldgico

adecuado.

En un contexto ma4s territorial, (Herrera, 2024), (Vizcaino, 2024) investigaron las opiniones
de los docentes sobre realidad virtual, donde mostraron un desconocimiento casi total de
esta herramienta, pero al conocer su uso y como se podia emplear dentro del aula tomo un
interés particular, la motivacion en los estudiantes creceria conforme a la tematica y para

los docentes seria mas facil ensenar si todos estan enfocados.

29



También, (Cifuentes, 2024) nos menciona que la realidad virtual podria emplearse como
apoyo sustentable al momento de explicaciones complejas o clases practicas que en
ocasiones son peligras, ademas que el aprendizaje basado en experiencias es mucho mas
entendible desarrollando el analisis critico de lo que esta viviendo, ademas asegura que los
estudiantes que han interactuado dentro de los entornos de realidad virtual desarrollan una

comprension mas compleja lo que les permite resolver problemas con mayor facilidad.

(Cruz, 2025), en su estudio sobre el uso de la realidad virtual para afrontar obstaculos
didécticos, atendiendo los principales estilos de aprendizaje, demostré que tal enfoque
aumenta la motivacion en diferentes estilos de aprendizaje, haciendo que el modelo de
ensefanza est¢ mas adaptado a las caracteristicas individuales de los estudiantes. Este
enfoque inclusivo es esencial para garantizar una educacion equitativa, particularmente en
los niveles de Educacion General Bésica, logrando resultados favorables a lo largo del
proceso. Ademds, el uso de este recurso puede ser validado como un medio digital

recursivo.

Del mismo modo, (Martinez, 2023) afirman que la realidad virtual es fundamental para la
educacion a nivel basico, y que los estudiantes han mejorado la concentracion, el aumento
de la memoria visual y la participacion continua en actividades interactivas. La metodologia
aplicada fue experimental, con resultados favorables en términos de rendimiento académico

y retencion del conocimiento.

Finalmente, (Agurto-Cabrera, 2023) muestra que la realidad virtual ha transformado la
educacion trascendentalmente en un aprendizaje practico, ademds de significativo,

aportando diferentes mejoras innovadoras dentro del sistema educativo. Promueve la
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motivacion, generacion personal de conocimiento y participacion de los estudiantes dentro
del espacio educacional, sin embargo, es importante tomar en cuenta aspectos de manejo,

responsable y ético, ya que puede convertirse en motivo de distraccion.
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PROBLEMA

Descripcion del problema

La pandemia de COVID-19 dejo6 al descubierto profundas inequidades estructurales en el
acceso, uso y apropiacion pedagogica de las tecnologias digitales dentro de los sistemas
educativos del mundo. Este cambio repentino a modalidades virtuales obligd a profesores
y estudiantes a enfrentarse a un entorno para el cual, en muchos casos, no estaban
preparados, y expuso la fragilidad de los métodos tradicionales de ensefianza en contextos
cambiantes, ademas del impactd especifico a materias con alto contenido abstracto como
las Matematicas, donde la falta de recursos interactivos e inmersivos limitd seriamente la
comprension de conceptos fundamentales. La falta de conectividad, dispositivos adecuados
y propuestas pedagogicas mediadas por tecnologia llevd a una disminucién en el
rendimiento académico, un aumento en la desmotivacion estudiantil y el ahondamiento de

las brechas de aprendizaje (Lai, 2022).

A nivel mundial, la realidad virtual se ha convertido en un recurso pedagdgico innovador
que mejora la ensefianza y el aprendizaje gracias a sus dimensiones inmersivas, interactivas
y multisensoriales. Basado en investigaciones internacionales que indican que la
integracion de entornos virtuales en la educacion ha producido mejoras sustanciales en la
comprension de contenidos complejos, la construccion del pensamiento critico y, en tltima
instancia, la motivacion de los estudiantes, como en Matematicas, donde los estudiantes
enfrentan desafios abstractos y luchan por conectar el contenido con su realidad (Thomsen,
2023). Pero esta realidad no se reproduce de manera uniforme en todos los contextos.
Aunque los paises desarrollados han adoptado sistemas educativos que incluyen la realidad

virtual en su curriculo, especialmente en Ecuador, el uso de sistemas de realidad virtual
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esta en sus primeras etapas, lo cual se explica por razones estructurales como la falta de
politicas orientadas a la innovacion, la falta de infraestructura tecnoldgica y la falta de

capacitacion docente (Carlos Rodriguez-Pérez, 2025).

Existen esfuerzos realizados por autoridades del Ministerio de Educacion, pero no existen
directrices que oficialicen el uso o implementacion de herramientas tecnologicas en la
educacion, tal es el caso de la Realidad Virtual aun sabiendo que es una herramienta con
multiples utilidades y de gran interés para los estudiantes, lo que conlleva a que exista una

brecha pedagogica con el uso de herramientas tecnologicas.

Uno de los dominios indispensables dentro del sistema educativo son las matematicas por
lo tanto debe tener un enfoque mas participativo, pero con la utilizacién de metodologia
tradicionales no resaltan interesantes, es mas, la asignatura ha sido motivo de rechazo en

los estudiantes, esto se refleja en las calificaciones que obtienen.

(Sanchez Perez & Viteri Vitteri, 2021) explican que esta limitacion se debe principalmente
a la dependencia generalizada de técnicas expositivas centradas en la repeticion mecanica,
sin incorporar materiales didécticos tecnoldgicos que ayuden a los estudiantes a

comprender.

El desafio se complica alin mas debido a la ausencia de practicas educativas y
oportunidades de aprendizaje que mejoren el pensamiento y habilidades, lo cual es un
requisito necesario de la educacion para los estudiantes del siglo XXI. Asi, los estudios
realizados en instituciones educativas en Ecuador han revelado el impacto positivo de la

realidad virtual en el aprendizaje de las matematicas.
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Por ejemplo, en la Unidad Educativa "Tulcan", aplico la realidad virtual para ensefiar
perimetros y areas de figuras geométricas resultdé en una mejora considerable tanto de los

conceptos espaciales como del interés de los estudiantes en la materia (Vaca, 2025).

Asimismo, en la Unidad Educativa Juan Alberto Panchana Padron en la provincia de Santa
Elena, se implemento6 una propuesta didactica basada en realidad virtual, que mejord tanto
el compromiso de los estudiantes como su independencia en la resolucion de problemas

matematicos cotidianos en un entorno controlado y visual (Pita & Romero, 2025).

Estas experiencias, muestran que la tecnologia, cuando se integra en el curriculo de manera
contextualizada y pedagogica, produce resultados de aprendizaje de calidad positivos. No
obstante, tales experiencias, a nivel escolar y en instituciones educativas en Ecuador,
particularmente en la Escuela de Educacion Bésica "Rafael J. Basantes" ubicada en el
canton San José de Chimbo, provincia de Bolivar, la asignatura de matematicas se ensefia
de manera tradicionalista, lo que limita la manipulacion de objetos basados en
computadora, experimentos y visualizacion de operaciones abstractas. A los estudiantes se
les ensefia sobre la base de lecciones, ejercicios en la pizarra y el uso de evaluaciones,
aprendidos en un libro de texto que no les permite comprender y aplicar los conceptos al

nuevo contexto o crear ideas de sus estrategias de solucion.

Las causas de esta situacion son muchas y estan interrelacionadas, que van desde la

ausencia o el uso deficiente de tecnologias inmersivas en el aula, ya que hay poca

infraestructura tecnoldgica, hasta la ausencia de software educativo adaptativo al curriculo.
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Igualmente, la falta de gestion académica de la institucion no incluye la adquisicion de
nuevas tecnologias y proyectos pedagogicos basados en la innovacion en su plan de mejora.
El impacto de estas circunstancias estructurales y pedagodgicas que surge un entorno de
aprendizaje desarticulado, donde los estudiantes ven las matematicas como algo abstracto,
dificil y alejado de lo que les interesa, lo que provoca falta de motivacion, bajo rendimiento

y baja participacion.

Este problema se ha manifestado en el aula con estudiantes de séptimo grado que entienden
conceptos basicos como secuencias numéricas, fracciones o proporciones, Ademas,
comparar las estrategias y desarrollar soluciones alternativas, mostrando una comprension
superficial del contenido. A menudo es repetitivo, no encaja bien en el contexto de las
matematicas y se basa en gran medida en el aprendizaje de memoria, lo que sofoca el
crecimiento del buen razonamiento, los procesos de argumentacion y las habilidades
matematicas. Mdas en general, limita la capacidad de los estudiantes para resolver problemas

cotidianos y afecta su desempefio en evaluaciones internas y externas.
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Formulacion del problema

(Los entornos de realidad virtual puede optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
los estudiantes de séptimo grado de Educacion General Basica, en la asignatura de
Matematicas, en la Escuela de Educacion Basica “Rafael J. Basantes” del Cantoén San José

de chimbo, provincia Bolivar durante el periodo académico agosto-diciembre 20257
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JUSTIFICACION

Gracias al presente trabajo de investigacion, se establecieron nuevas herramientas
tecnologicas inmersivas, por lo tanto, se mejor6 el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
Escuela de Educacion “Bésica Rafael J. Basantes", en la asignatura de Matematicas.
Asimismo, la implementacion de entornos de realidad virtual revoluciono el proceso de
ensefanza-aprendizaje, ensefiandoles conceptos bdasicos y haciendo accesible la

comprension de representaciones visuales e interactivas de operaciones complejas.

Lo que se buscoé alcanzar en este proyecto fue entregar metodologias innovadoras y
recursos tecnoldgicos de realidad virtual que se utilizaron en el dmbito educativo para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado en matematicas. Con la ayuda
del software de realidad virtual Frame VR y posterior aplicacion del software Math World
VR utilizando las gafas VRBOX, se generaron escenarios tridimensionales para el
aprendizaje de las tematicas constituidas en el plan de clase, la proporcionalidad y el
enfoque de los estudiantes hacia un proceso de aprendizaje participativo. Segiin (Su, Cheng,
& Lai, 2022), las tecnologias de aprendizaje integradas como las realidades virtuales
inmersivas, mejoran la motivacion y la efectividad del aprendizaje, particularmente en la

enseflanza de la matematica.

Estudiantes de la Unidad Educativa presentan una desmotivacion notoria al momento de
recibir las clases de matematicas, acostumbrados a memorizar lo que el docente les ensefia
y repitiendo de manera contante, con la implementacion de los entornos de Realidad Virtual
empezaron a visualizar objetos en 3D lo que les despertd un interés por aprender a
desarrollar los ejercicios, analizando cada apartado y proponiendo métodos de resolucion.

Segun (Bertrand, 2024), la realidad virtual tiene la forma innovadora de llamar la atencion
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naturalmente, entonces debemos aprovechar ese interés para volverlo un medio de

aprendizaje.

El uso de entornos inmersivos también se consider6 apropiado en el contexto de la
ensefanza, porque ayudod con el problema de la desmotivacion y la baja comprension. El
disefio de experiencias de aprendizaje interactivas y tridimensionales captd la imaginacioén
de los estudiantes, Ademas de promover la l6gica para motivar a los estudiantes a pensar
estratégicamente, a trabajar y aprender del trabajo colaborativo. (Walkington, 2021) afirma
que la realidad virtual “ha cambiado la forma en que se ensefian las matematicas" mediante
un entorno digital al promover la exploracion visual y la colaboracion entre profesores y

estudiantes.

Un aspecto clave del Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 es asegurar una educacion de
calidad para todos e inclusiva, con las nuevas tecnologias que proporcionan habilidades
digitales e inteligencia superior a los estudiantes y promueven su desarrollo. De manera
similar, la CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR (ECUADOR, 2008)
estipula en su articulo 26 que la educacion es un derecho y debe ser integral, equitativa y
de calidad lo que promueve la inclusion de herramientas tecnologicas en los procesos
formativos. Por lo tanto, la implementacion de entornos de realidad virtual como docentes
de Matemadticas es una adaptacion a estos estandares y significa oportunidades de

aprendizaje equitativas y creativas.

En este sentido, la implementacion de las plataformas Frame VR y Math World VR como
entornos virtuales permiti6 la personalizacion de actividades, modelos tridimensionales y

ejercicios interactivos en linea con el curriculo nacional que busca desarrollar mejor el
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razonamiento logico, la comprension espacial y las habilidades de resolucion de problemas.
Se encontrd que el impacto de la realidad virtual en la ensefianza mejor6 el rendimiento
académico de los estudiantes en comparacion con los métodos convencionales, en la
investigacion "Evaluacion del Impacto de la Realidad Virtual en la Educacion Matematica

(Maldonado, 2020).

El proyecto fue directamente beneficioso para los estudiantes de 7mo grado de Educacion
General Bésica, y la docente de curso de la Escuela de Educacion Bésica "Rafael J.
Basantes", quienes implementaron los entornos de realidad virtual como una ayuda

didactica en la adquisicion de conocimientos.
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OBJETIVOS

Objetivo General

e Proponer entornos de realidad virtual como estrategia innovadora para optimizar el
proceso ensefanza-aprendizaje en estudiantes de séptimo grado de educacion
general basica en la asignatura de matematicas, en la Escuela de Educacion Basica
“Rafael J. Basantes” del Canton San José¢ de Chimbo, provincia Bolivar durante el

periodo académico agosto-diciembre 2025.

Objetivos Especificos

e Investigar sobre plataformas de realidad virtual que se puedan utilizar como parte
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Identificar el entorno de realidad virtual para mejorar el proceso educativo en la
asignatura de matematicas.

e FEjecutar el entorno de realidad virtual como medida para optimizar el proceso de

ensenanza-aprendizaje de la asignatura de matematicas.
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MARCO TEORICO

Teoria cientifica

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el campo educativo

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidon han transformado la pedagogia
convencional a través del uso de herramientas digitales que mejoran el proceso de
ensefianza-aprendizaje pedagdgico y fomentan la innovacion en el aula. Actualmente, su
aplicacion en la educacion apoya el disefio de entornos de instruccion interactivos en los

que los estudiantes aprenden habilidades cognitivas, sociales y tecnologicas.

Las herramientas tecnologicas nos ayudan de una manera significativa si las usamos
correctamente, partiendo desde metodologias activas y participativas teniendo como
prioridad el desarrollo del estudiante en el aula, ademéas las TICs han sido fundamentales

para implementar espacios de aprendizaje como lo son los entornos de realidad virtual.

(Pérez, 2018), afirma que las TICs nos ayudan a producir, guardar y compartir informacioén
lo que ayuda a divulgar la informacion en un contexto educativo. En este sentido las TICs
no se centra Unicamente como una herramienta tecnoldgica si no que abarca un conjunto

de posibilidades que ayudan al estudiante a desarrollarse en el nivel educativo.

Importancia de las TIC en la educacion

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion se consideran clave

para la creacion de procesos educativos porque también actian como estrategias de
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ensefanza y aprendizaje basadas en aumentar la participacion estudiantil. Las TIC en el
contexto escolar mejoran la innovacion pedagogica, fomentan la autonomia del estudiante

y promueven la diversidad de modalidades de ensefianza y aprendizaje.

Estas tecnologias facilitan el uso por parte de los docentes de recursos digitales que abren
oportunidades de aprendizaje, convierten la ensefianza en una experiencia de aprendizaje
interactiva y ayudan a apoyar la inclusion educativa. De hecho, segin un informe de
(Torchia, 2022), la integracion de la tecnologia en las aulas es importante porque hace que

el aprendizaje sea mds equitativo para los estudiantes prepara para el éxito futuro.

(Valverde-Berrocoso, 2022) sefialan que la integracion de la tecnologia en la educacion
favorece la formulacién de metodologias activas que potencian la autonomia e innovacioén
del estudiante. Dentro del campo de las Matematicas, la aplicacion de tales herramientas
estd permitiendo que los estudiantes internalicen facilmente conceptos abstractos a través

de simulaciones y experiencias digitales.

Ademas, (Sirichuanjun, 2021) enfatizan que las TIC ayudan al trabajo colaborativo y
promueven la comunicacion y la continuidad del aprendizaje, incluso en circunstancias
adversas, como la educacion remota o rural. Estas herramientas brindan un apoyo critico
para los docentes, quienes pueden crear clases mas interactivas, evaluar de inmediato y dar
retroalimentacion personalizada a cada estudiante.

Por ltimo, (UNESCO, 2020) destaca que las TIC son un eje principal para garantizar una
educacion de calidad, inclusiva y equitativa porque estdn ayudando a democratizar el

acceso a la informacion y a digitalizar los sistemas educativos a nivel mundial.
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Interconectividad

La interconectividad es un principio basico en la informatica y las telecomunicaciones, lo
que significa la comunicacion e intercambio de informacion y el compartir recursos entre
dos o més redes de computadoras que pueden intercambiar datos y recursos de manera
efectiva a través de protocolos y dispositivos especiales. Esta operacion es facilitada por
equipos como concentradores, conmutadores y enrutadores que permiten conectar

plataformas dispares e intercambiar datos sin interrupcion.

Segun (Lu & Lai, 2022) los sistemas interconectados aumentan la eficiencia de las
operaciones digitales y facilitan la comunicacion fluida entre servidores, dispositivos y
usuarios, manteniendo las aplicaciones funcionando con armonia y consistencia. En este
sentido, la interconectividad no es solo un enfoque técnico, sino también estratégico que
puede ayudar a garantizar la continuidad en la pedagogia y la tecnologia en practicas
educativas basadas en entornos virtuales, permitiendo compartir recursos, la visualizacion

instantanea de datos y una colaboracion 6ptima dentro del aula digital.

La importancia de la interconectividad

La interconectividad no solo ayuda a la comunicacidn en tiempo real entre un profesor y
los estudiantes, sino que también apoya la gestion del contenido educativo y el acceso facil
a material interactivo de manera mas eficiente. De hecho, segin (Celik, 2024), una
herramienta tecnoldgica que realmente tiene un impacto en los procesos educativos necesita
una infraestructura de interconectividad solida que proporcione calidad, seguridad y

rendimiento en la transferencia de datos.
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Ademas, la interconectividad permite la integracion de varios activos digitales, por
ejemplo, entornos de realidad virtual, plataformas de gestion del aprendizaje y herramientas
de evaluacion en linea. Usando este componente tecnologico, el intercambio de dispositivos
e informacion educativa puede ocurrir de manera continua, mejorando al maximo el tiempo

y los procesos de ensefianza.

Segtin (Hong Lin, 2022), la educacion digital contemporanea necesita una infraestructura
cohesiva para las nuevas tecnologias emergentes como la realidad aumentada, la
inteligencia artificial y la simulacion educativa. Por lo tanto, la interconectividad es un
factor importante para la continuidad del aprendizaje digital educativo holistico y

cooperativo.

Entornos de Realidad Virtual.

Los entornos de realidad virtual (VR) son espacios digitales tridimensionales donde los
usuarios pueden interactuar con entornos simulados que recrean experiencias imposibles
de lograr en un aula convencional. Con esta plataforma, los estudiantes pueden
experimentar escenarios visuales manipulando objetos, explorando contextos educativos y

construyendo su propio conocimiento a través del juego y la practica.

La realidad virtual ha evolucionado en wuna herramienta de descubrimiento,
experimentacion e inmersion sensorial para la educacion moderna, revolucionando la

asimilacion de contenidos para los estudiantes. Segiin (Hidajat, 2024), la integracion de
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aplicaciones de realidad virtual en el aprendizaje de geometria ha visto mejoras exitosas en

la motivacidn, el interés y el rendimiento académico de los estudiantes.

Asimismo, (Mouali, Sefian, & Bakkali, 2023) sostienen que las tecnologias inmersivas
como la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR) convierten el contenido
abstracto en experiencias concretas, visuales y manipulativas que apoyan la comprension
de conceptos y la comprension de la informacion sobre ellos. Los autores afirman ademas
que la realidad virtual promueve el pensamiento espacial, la concentracion y la interaccion
cognitiva al transformar ideas tedricas en experiencias activas de investigacion de los

estudiantes durante una experiencia de aprendizaje de matematicas.

Por otro lado, estudios recientes de (Agariadne Dwinggo Samala, 2025) han demostrado
cémo la VR ayuda a producir entornos de aprendizaje emocionantes, participativos e
individualizados, y esto es particularmente cierto en temas STEM donde los conceptos
abstractos necesitan ser visualizados y manipulados. Estos estudios sugieren que los
entornos virtuales fomentan una inmersion cognitiva y emocional elevada y fomentan una

comprension mas profunda y una mayor retencion para los estudiantes.

Importancia de los entornos de Realidad Virtual.

Los entornos de realidad virtual se convierten en un aspecto crucial para transformar la

ensefanza en un entorno inmersivo, lo que promueve una comprension de mayor calidad
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del tema. A través de esta tecnologia, los estudiantes aprenden haciendo, lo que les ayuda

a aumentar su motivacion, atencion y retencion del conocimiento.

Tipos de entornos de Realidad Virtual.

Larealidad virtual se divide en 3 ambitos importantes donde los entornos se denominan en
distintos nombres segun sus caracteristicas principales, no inmersivos, semi inmersivos e
inmersivos la diferencia se muestra en la experiencia que brinda al usuario, va desde
entornos visualizados en pantallas con movimientos limitados, a tener una experiencia
totalmente intuitiva agudizando los sentidos de manera realista, todos estos tienen el fin de
dar la experiencia de un mundo virtual donde se puede participar de manera activa. (Yang,
Du, & Geraniou, 2025), menciona que la realidad virtual mantiene la seguridad, pero
expande la experiencia, lo que ayuda a mejorar la capacidad de analisis frente a situacion

de accion inmediata.

Entornos de realidad virtual no inmersivos

Un entorno no inmersivo es una situacion en la que el usuario interactia con el entorno
virtual a través de una interfaz convencional, por ejemplo, un monitor, teclado y mouse.
Estos entornos proporcionan experiencias visuales en dos dimensiones (2D) pero no crean
la sensacion completa de estar dentro del espacio simulado. Este tipo de realidad virtual no
solo es accesible y de bajo costo (Cheng, 2025), sino que también es Util en procesos
educativos iniciales o en instituciones con recursos tecnoldgicos limitados. A pesar de su
menor nivel de inmersion, este enfoque apoya el desarrollo de habilidades cognitivas
basicas y la visualizacién simple de conceptos matematicos.
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Tabla 1. Ventajas y desventajas de los entornos no inmersivos

Ventajas Desventajas
Bajo costo Menor estado sensorial
De facil uso Limitada interaccion

Compatibilidad en equipos de bajo Poca estimulacion de sentidos

procesador

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Entornos de Realidad Virtual semi-inmersivos

Los entornos semi-inmersivos, que integran pantallas o proyectores con sonidos
tridimensionales y sistemas de seguimiento, mejoran significativamente la experiencia del
usuario. Estos entornos proporcionan una sensacion parcial de inmersion, permitiendo una
interaccion mas realista sin la necesidad de usar cascos de realidad virtual completos. Segin
(Samala, 2025), los entornos semi-inmersivos son ampliamente utilizados en la educacion,
ya que equilibran costos, accesibilidad y experiencia de aprendizaje. Su aplicacion en
Matematicas permite la visualizacion de figuras geométricas, realizar mediciones y

observar movimientos o transformaciones de manera dindmica.

Tabla 2. Ventajas y desventajas de los entornos semi-inmersivos

Ventajas Desventajas

Experiencia visual mas interactiva Inmersion limitada

Capta mas atencion y motivacion Utilizacion de espacios fisicos amplios
Aplicable en instituciones educativas Simulacion incompleta

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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1.1.1.1 Entornos inmersivos de Realidad Virtual

Los entornos inmersivos son entornos que ofrecen una experiencia completa al individuo,
permitiéndole sentir como si estuviera dentro del mundo virtual a través de auriculares,
guantes sensoriales y controladores de movimiento. Tal realidad virtual forma una
presencia completa de sensacion y conexion con el reino virtual. (Yang, Experiencias
Digitales en Educacion Matematica, 2025), sugieren que los entornos inmersivos
promueven el pensamiento espacial y el aprendizaje geométrico, especialmente porque los
nifios pueden examinar, manipular y experimentar directamente con caracteristicas

matematicas en tres dimensiones.

Tabla 3. Ventajas y desventajas de los entornos inmersivos

Ventajas Desventajas

Mayor sensacion de realismo Costos de implementacion
Estimulacion de sentidos sensoriales Requiere equipamiento especializado
Fomenta el aprendizaje participativo Admite docentes capacitados

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Programas y herramientas para crear entornos de realidad virtual.

A continuacidn, se da a conocer herramientas para crear y desarrollar entornos de realidad
virtual en la educacion, sin la necesidad de conocimientos avanzados de programacion.
Estos sistemas proporcionan interfaces visuales y entornos graficos para crear aulas
inmersivas, simulaciones tridimensionales y experiencias de aprendizaje interactivas. De
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este modo, los docentes pueden establecer entornos de aprendizaje individualizados para
que los estudiantes se conecten con las experiencias de aprendizaje a través de la

estimulacion sensorial y visual.

Unity

La plataforma mas popular para disefar y construir entornos virtuales en 3D en educacion
es Unity. Es capaz de permitir simulaciones interactivas y escenarios inmersivos para
diversas areas del conocimiento, incluyendo, pero no limitado a, Matematicas, Fisica e
Ingenieria. Estamos construyendo entornos 3D con Unity, permitiendo el desarrollo de
aplicaciones dindmicas que son atractivas para los estudiantes, y utilizan simulacion junto
con herramientas de programacion basadas en componentes, animaciones y modelado.
Segtin (Luo, 2024), Unity mejora la creatividad, la comprension conceptual y la interaccion
directa del usuario con el entorno virtual, lo que fortalece el aprendizaje a través de la

practica experimental.

Unreal Engine

Unreal Engine es un motor grafico profesional, especialmente creado para entornos de
realidad virtual. Su principal ventaja es la experiencia visual, haciendo posible
simulaciones educativas o entornos de aprendizaje inmersivos. Para facilitar el proceso de
disefio sin necesidad de un profundo conocimiento de programacion, viene con plantillas
preconfiguradas y herramientas visuales. Segiin (Gao, Chen, Gao, & Chen, 2023), esta
plataforma es adecuada para proyectos educativos de experimentacion virtual y la
introduccion de conceptos cientificos y matematicos de una manera que pueda integrar su

comprension en un marco conceptual.
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Frame VR

Es conocida como una plataforma que contiene variedad de uso y plantillas de aulas
virtuales, nos permite realizar reuniones de una manera interactiva e innovadora
permitiendo el uso de integracion y edicion del aula virtual, ademas de anadir elementos
multimedia, también ayuda a gestionar un espacio de trabajo comodo integrando elementos
3D, IA, chatbots, avatares entre otros, ideal para disefiar aulas educativas donde los
estudiantes tendran la oportunidad de encontrar material de estudio a disposicion

fomentando asi el andlisis y comprension de temas complejos.

CoSpaces Edu

CoSpaces Edu es una plataforma educativa que permite crear y programar escenarios de
realidad virtual y aumentada a través de un entorno visual basado en bloques. Esta
herramienta se utiliza ampliamente en el ambito escolar, ya que no requiere conocimientos
de programacion y facilita la creacion de proyectos interactivos. Los docentes pueden
elaborar entornos tridimensionales que incluyan objetos, personajes, sonidos y
animaciones, los cuales los estudiantes pueden explorar utilizando gafas de realidad virtual
o directamente desde un navegador. CoSpaces Edu promueve el aprendizaje activo, la

creatividad y la participacion estudiantil mediante experiencias personalizadas.

Aplicaciones educativas de Realidad Virtual

El uso educativo de la realidad virtual es crear experiencias inmersivas integradas en
diferentes dominios del conocimiento. Estas aplicaciones combinan componentes visuales,

auditivos y cinestésicos para ayudar a comprender conceptos desafiantes, particularmente
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en temas de Matematicas. Ademas, apoyan la experiencia practica con el material y
aumentan la participacion de los estudiantes. Esto incluye GeoGebra 3D VR, Prisms of
Reality y MathWorld VR, disefiados con objetivos pedagodgicos para potenciar el

pensamiento 16gico, la visualizacion espacial y la resolucion de problemas.

Entornos educativos de realidad virtual en la asignatura de matematicas

Existen multiples entornos de realidad virtual basados principalmente en la educacion y
mas aun en un area especifica como lo son las matematicas, ofreciendo a los estudiantes
vivir experiencias completamente nuevas y fuera de lo comun, a continuacién, mostramos

las mas significativas:

GeoGebra 3D

GeoGebra 3D es una de las aplicaciones que utiliza la ensefianza tradicional y la
contemporanea, empleando métodos de ensefianza, pero dentro de la realidad virtual, es
accesible desde celulares, tabletas o computadoras lo que lo convierte en una herramienta
facil de acceder y de facil. (Meria Ultra Gusteti, 2025), nos menciona que GeoGebra 3D

mejora las habilidades cognitivas notablemente gracias a su sistema acogedor.

Prisms of Reality

La herramienta Prisms of Reality se muestra como una plataforma de realidad virtual
inmersiva para crear recursos netamente en el area de matemadticas, se visualiza en la
resolucion de problemas dentro de un entorno virtual, los estudiantes pueden usar
simuladores realistas para comprender tematicas basadas en las matematicas tomando en

cuenta la adaptacion al estudiante, varios estudios demuestran que la realidad virtual es la
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herramienta més aceptada por los estudiantes al momento de aprender clara y precisa ,
el(MIT, 2024) en su estudio demuestra que la realidad virtual se conecta en el mundo fisico,

como en el mundo virtual dando apertura asi a la utilizacion de herramientas de esta indole.

6.1.10.3Math Word VR

Math World VR es una aplicacion interactiva que integra el aprendizaje de matematicas y
el entretenimiento a través de juegos de realidad virtual. Ofrece actividades relacionadas
con el célculo mental, la geometria y la logica en un entorno inmersivo que proporciona
una forma dindmica y divertida de aprender para el estudiante. Esta aplicacion fomenta la
gamificacion en la educacion, transformando la practica repetitiva en una experiencia
motivadora. La integracién de MathWorld VR para estudiantes en este entorno mejora la
concentracion, la autoconfianza y la perseverancia del estudiante al convertir las
matematicas en un desafio visual y lidico, ayudando a optimizar la adquisicion de

conocimientos, segiin (Bezmalinovic, 2022).

Ministerio de Educacion y Proceso de Ensefianza-Aprendizaje Virtual.

El acuerdo al Ministerio establece una educacion con lineamientos correctos y alta moral,
aplicado herramientas tecnologicas se puede evidenciar su facil uso, dentro de la unidad
educativa muestran un modelo nuevo e innovador, Del segundo articulo, inciso b, se
establece que la educacion virtual puede disefiarse de manera sincrénica o asincronica de
acuerdo con el curriculo nacional y para promover la interaccion continua que se establece

entre el docente y el estudiante. Al hacerlo, las plataformas digitales, los recursos
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multimedia y los entornos de aprendizaje virtual permiten el desarrollo de competencias
definidas en los estandares educativos. En los ultimos afios, ¢l (Ministerio de Educacion,
2016) ha enfatizado el uso de entornos virtuales inmersivos y simulaciones digitales como
una estrategia de innovacion pedagogica para mejorar la ensefianza de Ciencias y

Matematicas.

Conectivismo

Por George Siemens. El conectivismo, introducido por, es una teoria moderna del
aprendizaje que se centra en los aspectos interconectados de la informacion y la tecnologia
y los procesos que son centrales para la construccion del conocimiento. Es a la vez mas y
mas diferente que los enfoques conductistas o cognitivistas, ya que no considera
unicamente que el aprendizaje ocurre en la mente del individuo, sino més bien dentro de
las redes de medios, tecnologias digitales y espacios virtuales de su participacion. Los
principios fundamentales del conectivismo explican que el aprendizaje se facilita mediante
la creacion de nodos, que la informacion se actualiza con frecuencia y que el estudiante
necesita ser capaz de percibir, crear y mantener estos nodos para lograr un aprendizaje a lo
largo de la vida. El conectivismo en la educacion es particularmente aplicable en VIR para
posibilitar la integracion en redes digitales colaborativas en las que los estudiantes
comparten colectivamente experiencias para resolver problemas y construir conocimiento

en entornos de realidad virtual.

Ensenanza.

La ensefianza es la transmision y el intercambio de conocimientos, habilidades y valores

destinados a inducir el aprendizaje. (Sanchez Perez & Viteri Vitteri, 2021) sugiere que
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involucra todos los aspectos de un acto comunicativo mediante el cual la docente media
entre la informacion y el estudiante para lograr la comprension y construir conocimiento.
Hoy en dia, la ensefianza se ha vuelto mds interactiva dentro del contexto de dispositivos
digitales y entornos inmersivos. Dado que la ensefianza en entornos de realidad virtual es
participativa y experiencial debido a la informacion cambiante y flexible, el docente se
convierte no solo en el transmisor de informacién, sino en un guia de los estudiantes
mientras exploran el conocimiento en el entorno donde se implementa la realidad virtual.
Esto crea un enfoque de aprendizaje activo, priorizando el componente experimental y la

aplicabilidad del contenido matematico.

Aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso continuo mediante el cual un individuo desarrolla el uso de
conocimientos, habilidades y actitudes basadas en la interaccion con su entorno. Se trata de
la produccidn activa de significados, que un significado emerge a medida que uno asimila
experiencias y estas reflejan los significados resultantes con lo que se recibid. El
aprendizaje, segun Ausubel (1983) y Piaget (2001), no es "simulado" o transferido al otro
estudiante y no se instaura como nueva informacion, sino que se incrusta como un nucleo
del conocimiento y la experiencia previos del estudiante para una mayor profundidad y
durabilidad. Con la realidad virtual, el aprendizaje adquiere una forma dindmica y
multisensorial donde los estudiantes pueden controlar lo que ven, simular procesos
naturales y unirse a simulaciones que ayudan a consolidar su razonamiento. Aprender de
esta manera, conocido como inmersivo, facilita la motivacion y la atencién con un mayor
énfasis en habilidades cognitivas superiores y autonomia académica para mejorar el

aprendizaje.
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Aprendizaje Significativo.

El aprendizaje significativo se refiere al proceso en el cual la nueva informacion se integra
significativamente en el conocimiento previo del estudiante y el resultado es la creacion de
una relacion 16gica, no arbitraria (Ausubel, 1983). Esta forma de aprendizaje permite que
los conceptos aprendidos sean comprendidos, recordados y utilizados en otros contextos.
En los mundos de realidad virtual, el aprendizaje significativo se facilita mediante la
experiencia con objetos tridimensionales, simulaciones y escenarios de aplicacion. Tales
dispositivos permiten a un estudiante expandir su comprension investigando y analizando
y abordando problemas reales en circunstancias controladas y seguras. Asi, la realidad
virtual permitiria a los estudiantes comprender realmente en profundidad el contenido
matematico. Esto proporciona un método para potenciar sus habilidades de pensamiento
critico y aumentar su capacidad de aplicacion del material aprendido en matemadticas a la

vida real.
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Teoria legal

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR (MONTECRISTI, 2008)

TITULO II SECCION QUINTA EDUCACION

Art. 26
La educacién ha sido, es y siempre serd un derecho primordial del ciudadano. La
(MONTECRISTI, CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR, 2008)

senala que:

La educacion se reconoce como un derecho fundamental de los individuos a lo largo de su
vida y una obligacion esencial e innegociable del Estado. Se considera un &mbito prioritario
dentro de las politicas publicas y la inversion gubernamental, actuando como garantia de
igualdad e inclusidn social, asi como un requisito para el bienestar general. Tanto las
personas como las familias y la comunidad tienen el derecho y la responsabilidad de
involucrarse en el proceso educativo. Por su parte, es deber del Estado asegurar el acceso
libre a la educacion, con el fin primordial de que todos disfruten de las mismas

oportunidades para recibir una educacion tanto de calidad como afectuosa.

Art. 27

El enfoque educativo en el pais se fundamenta en el ser humano como su agente principal.
En este contexto, (MONTECRISTI, CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL
ECUADOR, 2008), establece en su articulo 27, que la educacion debe centrarse en el

individuo, promoviendo su desarrollo integral dentro del respeto por los derechos humanos,
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el medio ambiente sostenible y la democracia. Esta educacién sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva y diversa, garantizando calidad y calidez.
Asimismo, fomentard la equidad de género, la justicia social, la solidaridad y la paz;
incentivara el pensamiento critico, asi como el arte y la cultura fisica; promovera tanto la
iniciativa individual como comunitaria y facilitara el desarrollo de competencias y
habilidades para crear y colaborar. En consecuencia, se estimula el pensamiento critico de
cada persona en la sociedad, lo que contribuye a fortalecer las decisiones ante diversas

problematicas.

El Acuerdo Ministerial MINECDUC- MINECDUC-2025-0024-A (Ministerio de
Educacién, 2020), que rige la propuesta de marcha de las opciones educativas de
semipresencial y de igual forma a la distancia en el sistema de ensefianza aprendizaje
ecuatoriano, contribuyendo a la importancia en el camino de una mayor inclusion y
accesibilidad al conocimiento. Este documento presenta normas precisas para garantizar el
trayecto académico de los estudiantes, empleando espacios fisicos como virtuales que se

ajustan a las necesidades y condiciones del Ecuador.

Este acuerdo normativo incentiva la incorporacion de los alumnos que no han culminado
su ciclo de estudios o que estan inversos en circunstancias de limitaciones. No solo eso,
sino que también promueve la adquisicion incentivar las destrezas digitales al implementar
en el aprendizaje, siempre bajo la orientacion y el conocimiento de los docentes (Ministerio
de Educacion,2020). Ademas, este acuerdo impulsa para la utilizacion y adaptacion de
nuevos entornos digitales al implementar las plataformas tecnoldgicas, recursos virtuales y
métodos de evaluacion en linea. Con esto se logra obtener un sistema de ensefianza mas

moderna, novedoso y adaptable (Ministerio de Educacion, 2020). Ademas, impulsa la
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integracion de nuevos entornos digitales mediante el uso de plataformas tecnoldgicas,
recursos virtuales y herramientas de evaluacion en linea, consolidando un modelo
educativo mas flexible, innovador y equitativo (Ministerio de Educacion, 2020). En su
conjunto, este acuerdo refuerza el compromiso del Estado con una educacion de calidad,

inclusiva y acorde con los desafios tecnologicos y sociales del siglo XXI.

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTEGRAL

(LOEIL 2011)

Art. 298

El aprendizaje cumple una funcién esencial en la construccion de una poblacién culta y del
proceso global. Confirme a lo que dicta la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI,
2011), es una exigencia destinar la financiacion adecuada a los estudios del sistema
educativo, incluyendo la educacion superior, la indagacion cientifica, las innovaciones tal

como se puede visualizar en la Carta Magna.

Es fundamental tomar en cuenta las partidas econdmicas asignadas al sector de la
educacion. Esto se a la dicha inversion que nos permite la introduccion de las herramientas
tecnologicas que tiene el poder de optimizar el proceso de aprendizaje y ensefianza, ya que

nos ayuda a los alumnos de las escuelas como de igual forma a los universitarios.
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Teoria referencial

Datos Informativos

El presente trabajo de investigacion con mencion tecnologica tuvo lugar en la Escuela de
Educacion Bésica “Rafael J. Basantes™ la cual ofrece los subniveles de Educacion General
Basica Elemental, Media y Superior, bajo el régimen Sierra y en modalidad presencial,
atendiendo a estudiantes del sector urbano y rural. Ubicada en la parroquia urbana de San

José de Chimbo, perteneciente a la provincia de Bolivar.

Mision

La Escuela de Educacion Basica “Rafael J. Basan Rea “tiene como objetivo primordial
ofrecer una formacion educativa muy completa y de excelencia académica, que sea
abarcado para todos. Su enfoque esta puesto en moldear a los alumnos para que sean

personas con criterios propio, consientes de sus capacidades académicas y con un profundo

sentido de la colaboracion grupal.

Esta institucion impulsa el desarrollo de las capacidades intelectuales, la integracion social
y el manejo de las emociones con los estudiantes. Esto se ha cumplido con la ensefianza

moderna y teniendo honestidad y la cooperacion a la patria

vision

Nuestro logro es convertirnos en un referente en el canton San José de chimbo,
destacandonos como una entidad ejemplar en el &mbito educativo. Buscando ser admirados
por nuestras capacidades de conocimiento y calidad superior en la ensefianza aprendizaje,

liderando en métodos pedagogicos y practicos dedicado a la sociedad
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Resena Historica

La escuela de Educacion General Basica “Rafael J Bazantes” fue fundada en el afio de 1974
en el Canton de San José de Chimbo en la provincia Bolivar, esta escuela se ha forjado con
el paso de los afios hasta constituirse como una de las principales en el canton, mantenia un
estilo colonial y antiguo ya que empezo siendo una escuela rural, sus paredes de adobe y

madera encerraba la esencia y compromiso con la educacion.

Cuando se dio inicio, la escuela contaba con muy pocos estudiantes y un docente, el cual
impartia clases de manera tradicional, todos compartian el mismo salon, con el paso del
tiempo se pudo afianzar como una institucion ilustre del conocimiento, llamando asi mas

estudiantes hasta convertirse en una escuela referente del canton.

Su nombre “Rafael J Bazantes” se atribuye al ilustre educador del sector, el cual es
recordado por su entrega y compromiso con la educacion, ademas de poder dirigir la
institucion pudo realizar grandes avances como la construccion de mas aulas, un
reglamento interno y un lema que aun se escucha, su compromiso social y educativo hizo

de la escuela se destaque entre muchas otras.

Proyecto de entornos de realidad virtual en relacion con la Educacion

El proyecto creado por el Koen Bok (Bok, 2015) tiene como objetivo disefiar e implementar
entornos de realidad virtual interactivos disefiados para la comprension de conceptos
matematicos en estudiantes de séptimo grado. El objetivo principal es proporcionar un

aprendizaje significativo, al menos en parte a través de tecnologia disefiada para permitir a
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los estudiantes visualizar y manipular objetos matematicos utilizando tres dimensiones,

permitiéndoles dominar operaciones con nimeros enteros y otros temas complejos.

Proyecto en la Escuela Basica Rafael J. Basantes

(Martinez, 2020) evaluaron la efectividad de una aplicacion educativa de realidad virtual
para mejorar la ensefianza en estudiantes de educacion basica. Esta herramienta cuenta con
gjercicios interactivos utilizando material multimedia y un mundo simulado que fue

disefiado para enriquecer sus experiencias educativas.

Dentro de esta investigacion realizada suscito acontecimientos y comportamientos de
alumnos, que mostraron un desarrollo de habilidades notables, ademas mencionaron, tener
una facilidad de wuso significativo, Segin, (Calderén, 2019) el impacto de la
implementacion de la realidad virtual, como técnica educativa refuerza de una manera

constante y altamente eficiente el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El impacto de la realidad virtual en el interés por las matematicas

Como sefial6 (Pinguil, 2025), las tecnologias de realidad virtual estan cambiando el sistema
educativo al crear nuevas estrategias metodologicas que revitalizan el interés de los
estudiantes en materias existentes como las matematicas. En la Escuela Rafael J. Basantes,
la implementacion de esta herramienta proporciond una mejora significativa en el
compromiso de los estudiantes y el aprendizaje autonomo, desplazando la ensefianza

tradicional y promoviendo un aprendizaje activo y personalizado.

61



MARCO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion

El trabajo se realizd utilizando la investigacion cuantitativa, lo que permitiria una
observacion imparcial y sistematica de los resultados derivados de datos medibles. La
motivacion detras de esto es la necesidad de ver cudl fue el impacto de los entornos de
realidad virtual inmersiva en este caso Framer VR y Math World VR en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematicas para estudiantes de séptimo grado
que estudian en la Escuela de Educacion Basica "Rafael J. Basantes", en el canton San José

de Chimbo de la provincia de Bolivar.

El método cuantitativo enfatiza la recopilacion de informacion numérica con instrumentos
estructurados que van desde el uso de encuestas en forma de estudiantes y profesores hasta
puntajes de pre-test y post-test diagndsticos, lo que proporcion6 la oportunidad de comparar
resultados antes y después de la implementacion del proyecto. Mediante este método, fue
posible la verificacion estadistica de las variables del estudio, ilustrando los cambios
generados a partir de la motivacion, comprension y rendimiento académico de los
estudiantes. La objetividad de este método hizo posible que los hallazgos se basaran en
datos verificables, ayudando asi en la construccion de inferencias precisas y bien

fundamentadas.

Disefio o tipo de estudio

El disefio de la investigacion fue conceptualizado de manera cuasi-experimental con
disefios de pre-test y post-test. Este tipo de estructura se basé en la necesidad de que la

variable independiente Entornos de Realidad Virtual, fuera deliberadamente manipulada
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del grupo de estudio de investigacion los cuales son los estudiantes de séptimo grado, para
medir los efectos sobre la variable dependiente (el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas) sin permitir la seleccion aleatoria de sujetos o grupos, lo cual es comun en
contextos educativos preestablecidos (Mendoza & Hernandez-Sampieri, 2018). La validez
del estudio se fortaleci6 mediante la combinacion estratégica de los siguientes tipos de

investigacion.

Investigacion bibliografica

Se utilizo para desarrollar la teoria cientifica, asi como la referencial y legal, fundamentada
en la recopilacion de datos. Esta informacion fue seleccionada a través de una busqueda
objetiva en diversas fuentes, tales como sitios web, articulos y revistas cientificas, asi como
repositorios digitales, que contribuyeron a proporcionar los elementos necesarios sobre el

objeto de estudio de esta investigacion.

Investigacion de Campo

A través del manual de la (UPEL, 2008), se menciona que la investigacion de campo:

Implica un analisis sistematico de problemas en la realidad con el objetivo de describir,
interpretar y comprender su naturaleza y factores constituyentes. También busca explicar
sus causas y efectos o fomentar su aparicion, utilizando métodos propios de diversos

paradigmas o enfoques de investigaciones ya establecidos o en desarrollo.

Dentro del marco del proyecto de investigacion, se prosiguié con una investigacion de

campo que favorecid con la recoleccion de datos a partir de las fuentes principales, para la
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recopilacion de informacion, se emplearon encuestas las cuales mediante andlisis fueron

disefiadas apropiadamente para estudiantes de 7mo grado.

Esta investigacion se llevo a cabo para comprobar si era factible o no aplicar una propuesta

tecnoldgica innovadora en este caso los entornos de realidad virtual.

Exploratoria

Debido a la naturaleza innovadora de la estrategia, se necesitd un nivel exploratorio.
Aunque la Realidad Virtual es un campo en crecimiento, su aplicacion sistematica con
herramientas especificas (Framer VR y Math Word VR) en una escuela de Educacion
General Bésica, crea un nivel de incertidumbre en torno a la operatividad, aceptacion y
logistica. Esta parte se dirigi6 a la investigacion preliminar de la viabilidad técnica y
pedagbgica, asi como a preparar a los estudiantes y al profesor para el uso de las gafas
VRBox. La investigacion exploratoria es crucial donde el fendmeno ha recibido muy poca
atencion investigativa en el contexto local (Martinez J. O., 2024) permite al investigador
definir mejor la operacionalizacion de variables y establecer un marco de referencia

empirico para la medicion descriptiva posterior.

Descriptiva

En esta investigacion, se pretendid detallar los procedimientos llevados a cabo durante la
recoleccion de informacion, lo cual facilitdé la evaluacion del estado actual de la unidad

educativa en relacion con el proceso formativo en la materia de matematicas.
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Antes y después de la intervencion, se realizo un estudio descriptivo para elaborar sobre las
variables del estudio y la condicidon educativa. Este enfoque descriptivo permitio la
visualizacion de la brecha de mejora y cualquier impacto especifico en la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje a través de estadisticas con frecuencias, promedios y

distribuciones de las calificaciones (Pita & Romero, 2023).

Meétodos

Los métodos logicos para llevar a cabo este estudio muestran como se estructuraran los
datos recopilados, incluyendo el método inductivo y el método deductivo. Los
procedimientos sirven como base del razonamiento cientifico, la recuperacion sistematica
de informacién y la deteccion exacta de la naturaleza, componentes y elementos del
problema de estudio. Se utiliz6 para demostrar la relacion causal entre la implementacion
de la Realidad Virtual y la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en el campo

de las Matematicas.

Método inductivo

A través de una recopilacion detallada de informacion, se determina que este método de
investigacion es un procedimiento de l6gica ascendente mediante el cual el analisis de datos
subsiguiente de los hechos observados se genera a partir de los hechos registrados y
examinados. (Newman, 2020) el andlisis de los resultados fue individualizado, lo que
permitié identificar patrones de mejora y comprender a un nivel especifico como la
interaccion con las herramientas Framer VR y Math Word VR influyé positivamente. Esto
llevo a la conclusion general y respondid a la pregunta sobre qué factores de Realidad

Virtual mejoraron la comprension del contenido abstracto de Matematicas.
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Método deductivo

Este tipo de método de investigacion, de forma general de reglas basadas que necesitan
aplicarse a asuntos especificos, utiliza un razonamiento de arriba hacia abajo. Esto es para
comparar los principios cientificos consolidados sobre la efectividad de las tecnologias
inmersivas en la mejora de la motivacion y el rendimiento académico (Toala-Palma &

Katiuska, 2020).

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Luego de un andlisis para seleccionar de manera adecuada las herramientas e instrumentos
de recoleccion de datos que se utilizd en esta investigacion, se tomaron en cuenta
herramientas précticas y correctas para la obtencion de datos, permitiendo obtener

resultados muy convincentes y exactos.

Técnica

Como método para recopilar informacion y datos, se eligi6 la realizacion de encuestas para
esta investigacion. Dichas encuestas se llevaron a cabo de manera presencial, utilizando
formularios impresos después las digitalizamos con la ayuda de Excel en conjunto con otras

herramientas digitales.

Instrumento

Para la realizacion de este proyecto, se emple6é como herramienta fundamental lo siguiente:

> Cuestionario: Politomicas.
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Encuesta

Para recopilar informacion cuantitativa se aplicd una encuesta estructurada de 9 preguntas
cerradas dirigida a los estudiantes de Educacion General Basica Superior, con el propdsito
de conocer sus percepciones sobre la calidad educativa, los recursos institucionales y las

estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes.

La encuesta en linea fue respaldada por un cuestionario, el cual facilité la recopilacion de
informacion valiosa para el proceso de investigacion. Los datos obtenidos fueron
posteriormente analizados utilizando software estadistico como Excel, lo que permiti6é un

examen detallado de los mismos.

Entrevista

Se realizaron entrevistas semiestructuradas a los docentes y autoridades del plantel,
mediante un cuestionario con 6 preguntas abiertas, enfocadas en recoger opiniones acerca
del proceso de ensefianza, el uso de recursos didacticos y el compromiso institucional con

la formacion integral de los estudiantes.

Universo y Muestra

Para llevar a cabo el andlisis e interpretacion de los resultados, fue fundamental comprender

el entorno del objeto de estudio, el cual se describe a continuacion.

Poblacion

El universo de la investigacion estuvo conformado por la comunidad educativa de la
Escuela de Educacion Bésica “Rafael J. Basantes”, integrada por 27 estudiantes, 2 docentes

de la asignatura correspondiente.
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Tabla 4 Universo y Muestra

Grupo Cantidad
Estudiantes 27
Docente 1
Total: 28

1.1.2 Muestra

Segin los teodricos (Tamayo, 1987), la muestra se define como un subconjunto
representativo y mas reducido de la poblacion, cuyo célculo se realiza con el proposito de
llevar a cabo el analisis detallado del estudio y generalizar los hallazgos. No obstante, en
el presente proyecto de investigacion, la aplicacion de un muestreo inferencial no fue
requerida. Esta decision metodologica se fundamento6 en que la poblacion total de estudio,
compuesta por 27 estudiantes de séptimo grado de Educacion General Basica y 1 docente,

es de magnitud reducida (N=28).

Procesamiento de informacion

El manejo y estudio de la informacion recopilada se llegd acabo siguiendo un orden légico
y muy organizado. Esto fue muy necesario para poder asegurar que los resultados fueran
efectivos y estadisticamente confiables, basando en la muestra total de la Escuela de

Educacion Bésica “Rafael Basantes”. Analizando le primer paso para organizar los datos
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originales que se recolectaron mediante la herramienta utilizada, como los cuestionarios.
Ya que es pertinente sefialar dl formulario que cuenta con cinco preguntas fundamentales
con el proposito de evaluar si motivacion al

Utilizar las herramientas tanto como a la docente se realizo seis preguntas concretas sobre

su forma de ensefanza y su conocimiento sobre la tecnologia.

Debido a que los instrumentos fueron administrados en formato fisico impreso, la
informacion fue transcrita manualmente con rigurosidad, realizando la limpieza y
depuracion de datos para su posterior organizacion y clasificacion en el programa Microsoft

Excel
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Se recopilaron datos cuantitativos mediante la implementaciéon de instrumentos de

recoleccion de informacidn, los cuales fueron cuestionario en formato impreso, dirigidos a

27 estudiantes de séptimo grado de Educacion General Bésica, asi como al docente de la

Escuela de Educacion Bésica "Rafael J. Basantes". Se procedié a realizar un analisis

descriptivo y posteriormente inferencial y adicional explicando la poblacién y las

respuestas obtenidas en los cuestionarios.

Pregunta 1. Edad de Estudiantes

Tabla 5. Tabulacion de la Edad de los Estudiantes

Edad de los Estudiantes
ftems Frecuencia Porcentaje
Edad 10 1 3,70
Edad 11 22 81,50
Edad 12 4 14,80
Total 27 100

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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Frecuencia

Edad 12
4.8

Edad 10

Edad 11
81.5%

Grafico 1. Datos estadisticos de edad de los estudiantes

Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
Analisis e interpretacion
Los resultados obtenidos mostrados en la grafica 1, evidencia una desigualdad de edades,
lo que supone que algunos estudiantes perdieron el afio o tuvieron problemas dentro del

proceso educativo, ya que la edad promedio establecida es de 10 a 11 afios.

Pregunta No. 2: Genero del Estudiante

Tabla 6. Tabulacion de datos de Genero del Estudiante

Genero de los Estudiantes

Items Frecuencia Porcentaje
Masculino 18 66.67
Femenino 9 33.33
Total 27 100.00

Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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Femenino

Masculino

Graéfico 2. Datos estadisticos del género de los estudiantes.

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion
Basandonos en los datos obtenidos tenemos la presencia mayoritaria del género masculino

sobre el femenino.

Pregunta 3: ;Sabes qué es la Realidad Virtual o has escuchado hablar de ella?

Tabla 7 Tabulacion de datos Acceso a la Realidad Virtual

Acceso a la Realidad Virtual

Items Frecuencia Porcentaje
Si 2 7,4
No 25 92,6
Total 27 100%
Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢iSabes qué es la Realidad Virtual o has escuchado hablar de ella?

Si
7.4%

No
926

Grafico 3. Datos estadisticos de la Realidad Virtual

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion
En la interpretacion de los datos vemos un desconocimiento casi total por parte de los

estudiantes en los que respecta a realidad virtual.

Pregunta No. 4: ;Te gustaria aprender Matematicas usando gafas de realidad virtual?

Tabla 8 Tabulacion de datos de uso de gafas de RV

Uso de Gafas de RV
Items Frecuencia Porcentaje
Si 20 74,1
No 7 25,9
Total 27 100.00

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢ Te gustaria aprender Matematicas usando gafas o imagenes que
se mueven en 3D?

Grdfico 4. Datos estadisticos de gafas de RV

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion
En este caso vemos un interés notable por parte de los estudiantes quien aprecian la idea de

utilizar diferente metodologia al momento de aprender.

Pregunta No. 5 ;Crees que la Realidad Virtual puede ayudar a entender mejor los temas
dificiles de Matematicas?

Tabla 9 Tabulacion de datos de uso de las Matematicas en RV

Uso de las Matematicas en RV

Items Frecuencia Porcentaje
Si 26 3.7
No 1 96.3
Total 27 100.00
Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢Crees que la Realidad Virtual puede ayudar a entender mejor los temas dificiles de Matemdticas?

Grafico 5. Datos estadisticos de gafas de RV

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion
En su mayoria aceptan la idea de entender mejor las temdticas utilizando nuevos recursos

y herramientas, lo cual permite una comprension diferente de cada tematica.

Pregunta No. 6 ;Alguna vez has usado un juego o aplicacion que te haya ayudado a
aprender algo de Matematicas?

Tabla 10 Tabulacion de datos de uso de Aplicacion en Matemdticas

Uso d uso de Aplicacion en Matemadticas

Items Frecuencia Porcentaje
Si 5 18.5
No 22 81.5
Total 27 100.00
Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢Alguna vez has usado un juego o aplicacién que te haya ayudado a aprender algo
de Matematicas?

Grdfico 6. Datos estadisticos de aplicacion de Matematicas

Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
Analisis e interpretacion
Nos muestra claramente que no se ha aplicado una metodologia diferente como
gamificacion su razon podria desatacarse por la nula capacitacion que existe o el

conocimiento de herramientas tecnolédgicas.

Pregunta No. 7: ;Te gustaria entrar a un “mundo virtual” donde puedas ver figuras y
objetos matematicos desde todos los lados?

Tabla 11 Tabulacion de datos de uso de Mundo Virtual

Uso de Mundo Virtual
Items Frecuencia Percentage
Si 27 100
No 0 0
Total 27 100.00

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢ Te gustaria entrar a un “mundo virtual” donde puedas ver fig y obj

matematicos desde todos los lados?

Gridfico 7. Datos estadisticos de uso de Modelo Virtual

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
Analisis e interpretacion
Podemos apreciar en su totalidad el interés que tienen los estudiantes al presentarles una

herramienta que les permitira aprende de una manera diferente.

Pregunta No. 8 Has tenido alguna dificultad para entender temas como fracciones, figuras
o medidas en tus clases normales?

Tabla 12 Tabulacion de datos de uso de Fracciones y Figuras

Uso de Fracciones y Figuras

Items Frecuencia Porcentaje
Si 21 77.78
No 6 22.22
Total 27 100.00
Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢Has tenido alguna dificultad para entender temas como fracciones, figuras o
medidas en tus clases normales?

Grdfico 8. Datos estadisticos de uso de Modelo Virtual

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
Analisis e interpretacion
Como nos muestra en los resultados la mayoria tiene complicaciones al momento de

desarrollar actividades referentes a la asignatura de matematicas.

Pregunta No. 9: ;Te gustaria que tus profesores usen Realidad Virtual para ensefar
Matematicas?

Grdfico 9 Tabulacion de datos del uso de Realidad Virtual en Profesores

Uso de Realidad Virtual en Profesores

Items Frecuencia Porcentaje
Si 27 100
No 0 O
Total 27 100.00
Fuente: Software Excel

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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¢Te gustaria que tus profesores usen Realidad Virtual para ensefiar Matematicas?

Grdfico 10. Datos estadisticos de uso de Modelo Virtual

Fuente: Software Excel
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion
Como podemos observar el interés de todos los estudiantes por aprender de una manera

activa usando la realidad virtual, despertando su interés y entusiasmo por aprender.
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Conclusiones

El diagnéstico realizado evidencid que la mayoria de los estudiantes de séptimo
grado presenta un nivel bajo de conocimiento sobre la realidad virtual, lo que
justifica la necesidad de investigar e incorporar plataformas tecnoldgicas
innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Se identificod que, a pesar de la escasa experiencia en el uso de herramientas
digitales, los estudiantes mostraron un alto nivel de interés y motivacion al
interactuar con entornos de realidad virtual, lo cual demuestra su potencial para
mejorar la comprension y participacion en la asignatura.

La implementacion de entornos de realidad virtual como estrategia didactica
permitié optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
cumpliendo con el objetivo propuesto al favorecer un aprendizaje mas dinamico,
interactivo y significativo en los estudiantes.
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Desarrollo de la propuesta

Titulo

Implementacion de entornos de realidad virtual Frame VR Y Math World Vr como
estrategia innovadora para optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje en estudiantes de
séptimo grado de educacion general basica en la asignatura de matematicas, en la Escuela
de Educacion Bésica Rafael J. Basantes del canton san José de Chimbo, provincia Bolivar

durante el periodo académico agosto-diciembre 2025.
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Introduccion

En este proyecto tecnolégico educativo se constituyo la aplicacién de un entorno inmersivo
de realidad virtual, posteriormente se aplicd un entorno de juegos educativos de realidad
virtual mediante la utilizacion de gafas de RV, las herramientas utilizadas llevan por
nombre Frame VR y Math World VR, este proyecto destinado principalmente para los
estudiantes de 7mo afio de Educacion General Bésica de la Escuela de educacion basica
“Rafael J Basantes”, la estudiantes emplearon destrezas y habilidades sensoriales(ver, oir,

sentir, moverse), dentro del entorno de realidad virtual.

Con los resultados obtenidos de la encuesta dirigida a los estudiantes se pudo comprobar la
aceptacion de estos, una nueva modalidad de aprendizaje que se conecta con los estandares
actuales de tecnologia llamo mucho la atencion, se pudo implementar conocimientos
importantes y desarrollos de conceptos fundamentales, ademas de poner en practica los
niveles de conocimientos aplicados a la educacion, pero de una manera mas innovadora e

integrada.

Los entornos de realidad virtual Frame VR y Math World VR fueron adaptados segtn las
tematicas propuesta en la planificacion micro curricular, creando espacios donde los
estudiantes interactuen de manera independiente, pero a su vez interesandose por las clases,
se implementd material multimedia (videos, imagenes, objetos 3D), documentacion
adaptada a las necesidades de los estudiantes, clases en vivo, streaming con participacion

de chatbots, y pizarras electronicas interactivas.
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Los entornos de realidad virtual fueron implementados con la finalidad de optimizar el
aprendizaje de los estudiantes, aplicando una metodologia mas activa y participativa, lo que
desemboca en una retroalimentacion muy enfocada, principalmente en temas complejos y
precisos que encontramos dentro de la asignatura de matematicas, las aulas virtuales
marcan una notable diferencia en el interés de participacion y utilizada de manera correcta

pueda lograr grandes avances en la educacion.

Dentro de esta propuesta tecnologica se ha previsto utilizar el modelo ADDIE, donde se

aplico diversas fases: analisis, diseflo, desarrollo, implementacion y evaluacion.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Analizar y fomentar el uso de los entornos de realidad virtual Frame VR y Math World VR
como estrategia innovadora pedagdgica con el fin de optimizar y volver mas dindmico el
proceso de ensefianza aprendizaje en estudiantes de séptimo grado de Educacion General

Basica “Rafael J Bazantes” en la asignatura de matematicas.

Objetivos especificos
e Analizar el nivel de conocimiento y razonamiento que poseen los estudiantes sobre
la realidad virtual.
e Sugerir la utilizacién de entornos inmersivos de realidad virtual Frame VR y Math
World VR.
e Evaluar su efectividad en el desarrollo de actividades en la asignatura de

matematicas y posterior facilitar un manual de usuario para la guia pertinente.
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Desarrollo

FRAME VR

Frame Vr, es un entorno de desarrollo de realidad virtual que es basado en el frame work de
JavaScript React. Para desarrollar prototipos de experiencias inmersivas mediante el software
mencionado, solo se necesita un navegador web moderno e idealmente, un dispositivo VR
compatible (como Oculus /Meta Quest o visores compatibles con Vr Box). Si el usuario no
dispone de hardware de realidad virtual, se podra utilizar un modo de visualizacion en el
escritorio o un simulador de movimiento dentro del propio navegador, Frame VR se basa en
un servicio web que permite e los usuarios crear, almacenar y gestionar entornos virtuales o
Frames directamente desde un navegador. También sirve como un entorno de aprendizaje para
disefio de experiencias inmersivas y colaboracién virtual, con la que incluso los no
programadores podran desarrollar sus propios mundos virtuales para reuniones, exposiciones

o educacion (Digital, 2024)

Los primeros pasos con Frame VR requieren tener una cuenta y un navegador web compatible,
con lo cual se comienza el proceso de creacion de un Metaverso. Esto implica configurara el
entorno inicial afiadiendo modelos 3D, imdgenes 2D y un fondo 306 interactivos como una
galeria virtual, permitiéndole continuar el desarrollo de experiencias inmersivas de forma

autonoma. (Hernandez, 2021)

Caracteristicas de Frame VR

e Permite crear entornos virtuales y metaversos de manera accesible y rapida al no
requerir la instalacion de ningun software y ser consultable directamente desde la URL

en cualquier navegador o dispositivo. Ademas de ello, facilita la colaboracion e
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integracion en el tiempo real entre multiples usuarios a través de avatares, superando

las limitaciones de las plataformas de comunicacion estaticas tradicionales.

e Lainterfaz de Frame VR es altamente intuitiva y basada en el navegador, lo que ofrece
a los usuarios la capacidad de construir y personalizar entornos de aprendizaje con la
facilidad. Esto facilita a las personas de poder ensenar, editar y colaborar en espacios

3D sin tener conocimientos avanzados herramientas de arrastrar y soltar.

Math World VR

Math World VR, es un entorno de juegos educativos basado en Realidad Virtual (RV) para el
aprendizaje de aritmética. Para acceder a la aplicacidn, se necesita un casco de RV compatible
(como Meta Quest, PS VR2 o SteamVR) y sus y sus respectivos mandos, y una vez descargado
no requiere conexion a internet para funcionar, lo que permite el aprendizaje en cualquier lugar.
Math World RV ofrece 12 minijuegos inmersivos que combinan la diversion con las
matematicas sencillas para ejercitar el cerebro en operaciones de resta, multiplicacion y
division, sirviendo como un entorno de aprendizaje acreditado por STEM con cuatro niveles

de dificultad. (Prepare, 2022)

Los primeros pasos con Math World Vr se realizan mediante en acceso al menu principal para
seleccionar la categoria aritmética que se desea practicar. Ofrece la posibilidad de ajustar la
dificultad del juego a cuatro niveles (Facil a Pro), lo que permite continuar el entrenamiento
cognitivo de forma autdbnomo para mejorar la o para utilizarlo como herramienta de practica

en entornos educativos (Prepare, 2022)
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Caracteristicas de Math World VR

e Te permite transformar la practica de las matematicas basicas en un juego de
entretenimiento inmersivo, donde los usuarios deben resolver de forma activa y rapida
problemas aritméticos (por ejemplo, lanzando hachas o disparando con un arco) para
lograr la puntuacion mas alta, lo que resulta mas efectivo que los ejercicios pasivos.
(Artemar Group, 2022)

e Eljuego ensena conceptos matematicos basicos de forma amena y estd disponible para
la plataforma MetaQuest (a través de App Lab, para Quest 2 y Quest Pro). La
experiencia inmersiva ofrece un aprendizaje familiar y educativo mediante la realidad

virtual. (ARTEMAR GROUP, 2022)

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso sistematico y estructurado que sirve de guia para la creacion
de programas de capacitacion y materiales didacticos. Es uno de los modelos de disefio
instruccional mas utilizados y proporciona una base solida para garantizar que los resultados

de la capacitacion se alineen con los objetivos de aprendizaje deseados.

De acuerdo con el autor (Gonzélez, 2022), el modelo de ADDIE hace referencia a las cinco
fases que son

e Analisis.

e Disefio.

e Desarrollo.

e Implementacion.
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e FEvaluacion.

En la fase de diseno, se definen los objetivos de aprendizaje medibles, los métodos de
evaluacion y la secuencia de contenidos, garantizando una clara alineacién entre la
ensefanza y los resultados deseados. (Merrill, 2012). Por otro lado, la fase de disefio
requiere que el disefador instruccional (el instructor o un especialista) establezca la
arquitectura pedagdgica del curso. Este paso es crucial, ya que implica definir los objetivos
de aprendizaje, las herramientas de evaluacion y el disefio de la interfaz y la experiencia

del usuario (prototipo) antes de proceder a la produccion de los materiales. (Dick, 2015).

La fase de Desarrollo se centra en la produccion propiamente dicha de los recursos, lo que
implica la creacion del entorno de aprendizaje y la construccion final de todos los materiales
didécticos y prototipos que utilizara el alumno, garantizando su funcionalidad técnica.
(Morrison, 2010), A continuacion, se lleva a cabo la fase de Implementacion, que consiste
en poner en practica el proyecto educativo en un entorno real o simulado, donde los
estudiantes interactian con el contenido y el instructor facilita el proceso (Spector, 2014).
Y como etapa final del ciclo, la Evaluacion incorpora la interpretacion de los resultados
obtenidos, incluyendo una revision sistemdtica del prototipo, los materiales y las

actividades, para determinar la eficacia y la necesidad de futuras revisiones. (Gagné, 2005).
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Modelo ADDIE implementado en el Entorno de Realidad Virtual Frame VR.

Fase de analisis

En la fase de analisis del modelo ADDIE, se identificaron las caracteristicas, necesidades
y limitaciones del grupo de estudiantes de séptimo grado de Educacion General Basica de
la Escuela de Educacion Basica Rafael J. Bastantes del canton San José de Chimbo,
provincia de Bolivar, quienes participaron en el estudio durante el periodo lectivo agosto-
diciembre de 2025. Estos estudiantes, con edades comprendidas entre los 11 y 14 afios,
evidenciaron un bajo rendimiento en la asignatura de Matematicas, situacion que fue
confirmada mediante la aplicacion de una prueba diagnostica pre-test. Los resultados
demostraron que las dificultades en el aprendizaje se relacionaban con la escasa motivacion
hacia las metodologias tradicionalistas empleadas en el aula, asi como con factores
socioculturales derivados de la diversidad del contexto, ya que la poblacion estuvo
conformada por estudiantes provenientes tanto de zonas urbanas como rurales, esta realidad
educativa permiti6 identificar la necesidad urgente de implementar estrategias innovadoras
que contribuyan a optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje, especialmente en
contenidos matematicos que demandan comprension y habilidades de razonamiento, por
ello, se considerd pertinente el empleo de entornos de realidad virtual como alternativa
pedagdgica, seleccionando las aplicaciones FRAME VR y MATH WORLD VR como
herramientas centrales del proyecto, debido a su potencial para promover la interaccion,

estimular la curiosidad y facilitar la visualizacion de conceptos abstractos.

Fase de Disefio
En esta fase se organizaron las tematicas de acuerdo con el andlisis de la problematica
detectada previamente en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Basica dentro de la asignatura de Matematicas, para ello, se estructuraron los
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contenidos conforme a los objetivos y metas planteados, garantizando una secuencia logica
y adecuada al contexto académico en el que se desarrollo el proyecto. Los entornos de
Realidad Virtual permitieron presentar los contenidos matematicos dentro de un aula virtual
inmersiva, donde los estudiantes pudieron interactuar con materiales tridimensionales y

adquirir conocimientos de manera dinamica, visual y significativa.

El enfoque metodologico se fundamentd en el constructivismo, promoviendo que los
estudiantes aprendieran a partir de la exploracion activa de materiales digitales, la
manipulacion de objetos virtuales y el uso de herramientas tecnologicas novedosas. Esto
favorecio el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, tales como identificar,
analizar, aplicar y evaluar. Los contenidos disefiados dentro de los entornos inmersivos se
alinearon con los objetivos de aprendizaje establecidos, garantizando que cada actividad
respondiera a los requerimientos de la asignatura y a la necesidad de ofrecer experiencias
mas interactivas y motivadoras.
Los objetivos establecidos por los Entornos Inmersivos de Realidad Virtual fueron los
siguientes:
e Identificacion y andlisis de problemas matematicos.
e Identificar y proponer soluciones matematicas de acuerdo con las caracteristicas de
cada contenido.
e Comprender conceptos basicos de los temas tratados mediante actividades
inmersivas.
e Aplicar de manera correcta los signos y procedimientos matematicos.
e Interpretar un lenguaje matematico claro y comprensible.
e Incorporar recursos digitales como videos, archivos PDF y transmisiones en vivo

para facilitar la comprension de los contenidos.
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e Evaluar los conocimientos adquiridos a través de las actividades desarrolladas

dentro de los entornos inmersivos.

La implementacion del entorno de realidad virtual fue estudiada con detalle para que se
adapte a las necesidades de los estudiantes, en este caso Frame VR y Math World VR
poseian la descripcion que buscabamos aplicando aulas inversivas con elementos visuales
muy llamativos que intuyen a la participacion activa dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje.

El entorno de Realidad Virtual se desarroll6 en 9 bloques principales, cada uno de estos de
estos bloques contiene elementos multimedia para afianzar el proceso de ensefianza

aprendizaje

Bloque 1: Sucesiones crecientes y decrecientes
e (lase Introductoria
e Actividad asistida
e Ejercicios

e Video explicativo

Bloque 2: Operaciones con nimeros naturales
e Introduccion
e C(lase
e Actividad

e Ejercicios

Bloque 3: Operaciones con decimales

e Introducciéon
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e (lase
e Actividad

e Ejercicios

Bloque 4: Operaciones cambiadas
e Introduccion
e C(lase
e Actividad

e Ejercicios

Bloque 5: Potenciacion y radicacion
e C(lase
e Actividad

e Ejercicios

Bloque 6: Posicion relativa de las rectas
e C(lase
e Actividad

e Ejercicios

Bloque 7: Relaciones de orden entre nimeros naturales, fraccionarios y decimales
e C(Clase
e Actividad

e Ejercicios

Bloque 8: Poligonos irregulares y perimetro
e C(lase

e Actividad
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e Ejercicios

Bloque 9: Medidas de volumen
e C(lase
e Actividad

e Ejercicios

Como se muestra en la figura 1, se describio la estructura general del mapa de navegacion
correspondiente a cada uno de los nueve bloques desarrollados en los entornos inmersivos

de realidad virtual.

Ingreso Sy Crescion de uuaro ] derrion

Figura 1. Mapa de Navegacion
Elaborado por: Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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Disefio del Entorno de Realidad Virtual
A continuacidn, se presenta el desarrollo y la descripcion correspondiente del bocetado de

la plantilla principal creada para el entorno de realidad virtual en FrameVR.

Eleccion de la plantilla del Aula Virtual
Seleccionamos el aula virtual correspondiente con la que vamos a trabajar, procediendo a

crear recursos e insertar €l material educativo necesario.

%  framevr.io/home

@ McAfee Security

Environment

Home Atrium *

TN Solarium
‘ + NEW FRAME I

MY FRAMES RECENT FRAMI

Atrium

onegarden

Figura 2. Eleccion de la plantilla del Aula Virtual
Elaborado por: Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Esquematizacion del Aula Virtual

En la imagen posterior se puede apreciar la division realizada de manera organizada para
cada aula, donde se van a desarrollar las clases, tomando en encuesta que cada tematica
tiene una secuencia estratégica, seguimos un orden especifico para afianzar este proceso de

ensenanza-aprendizaje.
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Figura 3. Boceto de aula de realidad virtual

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

A continuacion, se visualiza las caracteristicas integradas al aula virtual:

Caracteristicas del aula virtual
e Colores
e Dimensiones
e Tipo de navegacion
e Herramientas
e Movilidad
e Accesibilidad

¢ Finalidad
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Modelo dentro del aula

En la siguiente figura, se puede evidenciar el boceto del orden jerarquico utilizado de

manera acorde al aplicativo previsto, segun lo establecido utilizamos una dinamica

donde participaran activamente dentro de Aula de Realidad Virtual.

1 ! /
Pizarra Clase en vivo Video
7
Figura 4. Modelo dentro del aula. Imagen

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Fase de Desarrollo

En esta fase, se desarrolla el entorno de realidad virtual mediante la integracion de

elementos multimedia (Videos, iméagenes, audios, textos, elementos 3D, etc.) con base a lo

planeado dentro de los estandares de cada contenido comprendido en el desarrollo micro

curricular y a su vez guiandonos en el boceto creado para el orden de cada uno de los

contenidos a observar, posteriormente se realiz6 la adecuacion del aula virtual de manera

estratégica para que los estudiantes puedan tener una Optima participacion dentro de la

misma. A continuacion, se presenta una tabla con las plataformas web utilizadas para la

realizacion del Aula virtual.
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Tabla 13 Plataformas web implementadas.

Elementos empleados plataformas web Utilizacion

Videos Youtube Visualizacion de videos
Imagenes Remove.bg edicion de imagenes
Texto Ilove pdf transformacion de texto

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Perfil del estudiante y docente

e Tener conocimiento del manejo del computador.

e Curiosidad e interés.

Requerimiento minimo de Hardware y Software

En la siguiente tabla se detalla los requerimientos minimos que deben tener el dispositivo

en el que se va a emplear el Entorno de realidad virtual.

Tabla 14 Componentes requeridos

Componentes requeridos

Sistema Operativo Windows 11 o superior
Almacenamiento 10 Gb
Ram 1 Gb

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025
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Principales apartados del Entorno de Realidad Virtual
A continuacion, se puede observar los principales apartados dentro del Aula de realidad

virtual.

@ PEOPLE: 1 v

d o B % 7/ 4 0 0 %

Grafico 11. Bienvenida con ilustraciones y Chatbot en 3D

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Asimismo se puede observar la perspectiva de todo el entorno de realidad virtual mostrado

a continuacion.

,

Figura 5. Vista General del Entorno de realidad virtual
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Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

A continuacion, mostramos como adecuamos el aula de para que sea una experiencia

totalmente interactiva y eficaz al momento de tener clases.

> B & fram

Qy PEOPLE: 1 v CHAT # v

Ga

SUCESIONES ASCENDENTES Y DESCENDENTES

Recunntra o e ermbna e e simsde,

2,4,6, 10,..

Grafico 12. Vista General del Entorno de realidad virtual.

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Grafico 13. Demostracion de pizarra y clase Streaming

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025
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En la siguiente figura, se evidencia el aplicativo de Realidad Virtual Math World VR, el
cual es totalmente guiado por el uso de gafas de realidad virtual, usando comandos y

adaptadores.

T, s
VR '

Grafico 14. Aplicativo de realidad virtual Math Word VR
Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Fase de implementacion

Dentro de esta fase, fue implementado en el aula de clases como en sus respectivas casas,
en esta etapa se realizaron diversas pruebas piloto que permitio evidenciar el
funcionamiento del entorno de realidad virtual, lo que nos mostr6 una gran aceptacion como
apoyo educativo dentro de la asignatura de matematicas. A continuacidén, se muestra la

tabla con datos referentes a la fase de prueba.
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Tabla 15 Fase de prueba piloto implementada en la aplicacion

Elementos Error Causa Solucion
Avatar No aparece Desconocimiento  Editar el perfil
Imagenes 3D Desaparece Incompatibilidad  Implementar el
formato JPG
Audio No se escucha Formato erréneo Implementar en
formato AAC

Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Esta prueba piloto se realizo 4 veces para que el funcionamiento del entorno sea apto para
los nifios dentro del rango de edad, en la cual se destind 3 dias previamente para que los
estudiantes de la unidad educativa puedan tener un manejo optimo dentro del entorno de
realidad virtual, con el objetivo de independencia analitica y desarrollo de la observacion

para afianzar el conocimiento durante la inmersion dentro de estos entornos.

Fase de aplicacion de evaluacion

En la etapa final, se pudo constatar la eficiencia de todo el aplicativo, obteniendo resultados
favorables como lo son, la participacion activa de todos los estudiantes, revision de
contenidos de manera individual, disefio y desarrollo de ejercicios en el aula de realidad

virtual, concluyendo asi con el proyecto de manera satisfactoria.

En cuanto al modelo ADDIE, tuvo la finalidad instruccional aplicada, el objetivo principal
fue optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y despertar el interés por las

matematicas, brindando a los estudiantes acceso a las aplicaciones FRAME VR y MAT
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WORD VR. Estas herramientas presentaron una interfaz intuitiva, fueron faciles de usar y

resultaron ser un recurso muy atractivo para los estudiantes de esta asignatura.

Analisis Estadistico

Como se puede observar en la tabla (referencia a la tabla de resultados), de la prueba de
diagnostico realizada a los estudiantes de Séptimo Grado de Educacién General Bésica de
la Escuela de Educacion Basica "Rafael J.", se obtuvieron los resultados de las preguntas
formuladas, en la cual se determind que existe una falencia de conocimientos y de

aplicacion practica de los contenidos basicos de la asignatura de Matematicas.

Tabla 16 Prueba de diagnostico

Pregunta Frecuencia
(Cual de las siguientes sucesiones es creciente? INCORRECTO 20
CORRECTO 7
Total 27
Resuelve: 125 + 235 INCORRECTO 22
CORRECTO 5
Total 27
Calcula: 42 INCORRECTO 19
CORRECTO 8
Total 27
Cuando dos rectas se cruzan en un punto, se llaman: INCORRECTO 16
CORRECTO 11
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(Cual es el nimero menor?

Si en una recta numérica el punto A estd en 3 y el

punto B en 9, ;cual estd mas a la derecha?

Total

INCORRECTO

CORRECTO

Total

INCORRECTO

CORRECTO

Total

27

15

12

27

11

16

27

Fuente: Software Excel
Elaborado por: Felix Ortega & Joseph Villa, 2025

Tabla de notas de los estudiantes del paralelo de la prueba de diagnostico

Como se puede observar en la Tabla 16, en la prueba diagndstica de la asignatura de
Matematicas aplicada a los estudiantes del Séptimo Grado con sus respectivos paralelo “A”
de la Escuela de Educacion Basica Rafael J. Basantes, se obtuvieron el promedio general

de los estudiantes del paralelo, donde se pudo evidenciar que el nivel de conocimiento de

los estudiantes es muy bajo.

Tabla 17 Promedio de las preguntas de diagnostico

PRUEBA DE DIAGNOSTICO
PROMEDIO DEL
PARALELO
SEPTIMO
Paralelo A
Promedio 6,5

Fuente: Prueba Realizada a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael J Basantes”

Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025



Como se observa en la Tabla 17, se analizd6 que el promedio de la prueba diagndstica
realizada a los estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa "Rafael J. Basantes", del Paralelo A, fue de 4.96. Este resultado establece la linea

base para el nivel de conocimientos fue extremadamente bajo.

Tablas de las notas de los estudiantes de séptimo afio de EGB de la prueba de
diagnostico

Tabla 18 Promedio del paralelo
PROMEDIO PARALELO A, 4,96

Fuente: Prueba Realizada a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael
J Basantes™
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Como se puede observar en la tabla 18, de la prueba de finalizacion realizada al paralelo
“A” pertenecientes al Séptimo Afio de Educacion General Basica, se obtuvieron los
resultados de las seis preguntas, en las cuales los estudiantes mejoraron su aprendizaje a
través de la implementaciéon de las aplicaciones FRAME VR y MAT WORD VR,
aprendiendo a través de diversos contenidos dindmicos como: simulaciones inmersivas,

entornos de realidad virtual y experiencias gasificadas.

Tabla de las notas de los estudiantes del paralelo en la prueba de finalizacion

Como se pudo examinar en la Tabla 27 revela, de forma elocuente, los resultados obtenidos
tras la prueba de finalizacioén aplicada a los estudiantes del Séptimo Afio de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa "Rafael J. Basantes". Tras calcular el promedio

general del paralelo “A”, se observa un aumento significativo en el nivel de conocimientos.
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Este notable incremento se atribuye a la integracion de las herramientas digitales FRAME

VR y MAT WORD VR, que facilitan un proceso de aprendizaje mas inmersivo.

Tabla 19 Prueba de finalizacion promedio de cada paralelo

Pregunta Frecuencia

1. ¢Calcula: 56 ~ 8 =? INCORRECTO 3

CORRECTO 23

Total 27

2. (Un alumno lee 9 paginas diarias? ;Cuantas INCORRECTO 7

leerd en 5 dias?

CORRECTO 20

Total 27

3. Calcula: 4> = INCORRECTO 6

CORRECTO 21

Total 27

4. (Cuadl de las siguientes expresiones representa  INCORRECTO 0
una raiz cuadrada?

CORRECTO 27

Total 27

5. (Cual es el resultado de V49?2 INCORRECTO 5

CORRECTO 22

Total 27

105



6. Cuando dos rectas se cruzan en un punto, se INCORRECTO 7
llaman
CORRECTO 20

Total 27

Fuente: Prueba Realizada a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael J Basantes”™
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Tabla de las notas de los estudiantes de séptimo afio EGB en la prueba de finalizacion

Como se puede observar en los datos de la Tabla 19, el promedio general alcanzado en la
evaluacion de finalizacion de los estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa "Rafael J. Basantes" revela un progreso sustancial en el nivel de
conocimientos. Este logro se evidente con la prueba diagnostica fue 8,21 todo esto se debio

por la implementacion de las aplicaciones de Realidad Virtual.

Tabla 20 Promedio del paralelo de la prueba final

PRUEBA DE DIAGNOSTICO
PROMEDIO DEL
PARALELO
SEPTIMO
Paralelo A
Promedio 8,21

Fuente: Prueba de finalizacion realizado a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael J
Basantes™
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025
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Analisis estadisticos de las encuestas de satisfaccion
A continuacion, se ca a dar a conocer acerca de los datos obtenidos mediante la encuesta

de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo grado

Pregunta 1 ;Consideras que la interaccion con las herramientas virtuales FRAME VR y
MAT WORD VR ha sido 1til?
Tabla 21 Tabulacion de datos de manipular la aplicacion de FRAMER VR y MAT WORD

VR

.Consideras que la interaccion con las herramientas virtuales FRAME VR y

MAT WORD VR ha sido util?
Frecuencia Porcentaje
Si 25 92.6
No 2 7.4
Total 27 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael J Basantes™
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion de los resultados

Segun los datos presentados en la Tabla 21, la gran mayoria de los estudiantes entrevistados
expreso una gran satisfaccion con el uso de las herramientas FRAME VR y MAT WORD
VR. Sin embargo, un pequefio porcentaje de participantes reportd un alto grado de
insatisfaccion. Esta diferencia se debe principalmente a que sus computadoras o
dispositivos no cuentan con los requisitos de hardware necesarios para la correcta

instalacion y el funcionamiento 6ptimo de las aplicaciones de realidad virtual.
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Pregunta 2 ;Como calificarias la calidad y presentacion de los materiales didacticos en
FRAME VR y MAT WORD VR?

Tabla 22 Tabulacion de datos del contenido de las aplicaciones

.Como calificarias la calidad y presentacion de los materiales didacticos en

FRAME VR y MAT WORD VR?

Frecuencia Porcentaje
Si 26 96.3
No 1 3.7
Total 27 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael J Basantes”
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se muestra en la Tabla 22, la gran mayoria de los estudiantes encuestados expresaron
una alta satisfaccion con el contenido y los materiales de ensenanza integrados en las
aplicaciones FRAME VR y MAT WORD VR, mientras que una minoria expres6 una alta
insatisfaccion debido a no estar familiarizados previamente con los temas o la forma en que

el contenido estaba estructurado en la aplicacion.
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Pregunta 3 ;Ha notado un aumento en su interés y deseo de aprender después de integrar
las tecnologias FRAME VR y MAT WORD VR?

Tabla 23 Tabulacion de datos del aumento en su interés

.Ha notado un aumento en su interés y deseo de aprender después de integrar

las tecnologias FRAME VR y MAT WORD VR?

Frecuencia Porcentaje
Si 25 92,6
No 2 7,4
Total 27 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa “"Rafael J Basantes™
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se muestra en la Tabla 23, la mayoria de los estudiantes reportaron un nivel de
motivacion muy satisfactorio al usar las aplicaciones FRAME VR y MAT WORD VR,
gracias a las diversas actividades interactivas e inmersivas disponibles. Sin embargo, un
grupo mas pequefio indicd que estas herramientas eran muy insatisfactorias, lo que

atribuyeron a problemas de visualizacion o manejo, como problemas de resolucion.
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Pregunta 4 ;Como fue la experiencia de acceder o utilizar las herramientas FRAME VR y
MAT WORD VR para su equipo?

Tabla 24 Tabulacion de datos del utilizar las herramientas

. Como fue la experiencia de acceder o utilizar las herramientas FRAME VR y

MAT WORD VR para su equipo?

Frecuencia Porcentaje
Si 19 70.4
No 8 29.6
Total 27 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa "Rafael J Basantes”
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se muestra en la Tabla 24, los estudiantes entrevistados informaron que el acceso a
las herramientas FRAME VR y MAT WORD VR en sus dispositivos fue muy satisfactorio,
ya que cumplian con las especificaciones técnicas y de hardware necesarias para su correcto
funcionamiento. Por otro lado, un grupo maés pequeiio informd que el acceso a estas
herramientas fue muy insatisfactorio, ya que sus dispositivos no lograron poder ingresar al

aula de realidad virtual correctamente.
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Pregunta 5 ;Como calificarias la efectividad de FRAME VR y MAT WORD VR en la
adquisicion de nuevos conocimientos?

Tabla 25 Tabulacion de datos del aumento en su interés

.Como calificarias la efectividad de FRAME VR y MAT WORD VR en la

adquisicion de nuevos conocimientos?

Frecuencia Porcentaje
Si 26 96.3
No 1 3.7
Total 27 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa “"Rafael J Basantes™
Elaborado por. Felix Ortega & Adrian Villa, 2025

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se muestra en la Tabla 25, los estudiantes entrevistados reportaron una excelente
experiencia de aprendizaje al usar las herramientas FRAME VR y MATH WORD VR,
gracias al contenido y a las diversas actividades interactivas e inmersivas presentes en las
aplicaciones. Por otro lado, un grupo mas pequeio indicod que su experiencia de aprendizaje
fue insatisfactoria porque sus computadoras no cumplian con los requisitos minimos de

hardware, lo que les impidi6 usar las herramientas correcta o completamente.
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Anexos

Anexo N°1: Propuesta tecnolégica aprobada por consejo de la facultad Ciencias de

la Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas.

UEB FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION,

D ECAN ATO SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

ESTATAL DF BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 1 de octubre de 2025
RCD-FCESFH-UEB-0613.3 — 2025

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Lcdo.
Javier Méarmol Escobar, MSc, Certifica que el Consejo Directivo de sesion ordinaria (013), realizada el
30 de septiembre de 2025.

EN RELACION AL VIGESIMO OCTAVO PUNTO.- Analisis y resolucion del Informe de validacién
de temas de las Lineas de Investigacion (Propuestas Tecnoldgicas) por los Tutores de la Unidad de Inte-
gracion Curricular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica, periodo
académico PAO II agosto-diciembre 2025.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Orgéanica de
Educacion Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado
reconoce a las universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y
organica, acorde con los principios establecidos en la Constitucion de la Republica (...)

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Orgéanica de
Educacioén Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado
reconoce a las universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y
organica, acorde con los principios establecidos en la Constitucion de la Republica (...)

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracién Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar,
capitulo IV del Trabajo de Integracion Curricular en los articulos manifiesta:

Art. 18.- Para la elaboracion del trabajo de integracion curricular se podran conformar equipos de dos
estudiantes de una misma o distintas carreras, asegurandose la evaluacion y calificacion individual, con
independencia de los mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacion oportuna del
director o tutor para el grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo
Directivo, literal c, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestién administrativa,
académica, investigacion y vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal.

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 51.-Deberes y Atribuciones del Coor-
dinador/a de Carrera, literal c) que expresa: Presentar informes del desarrollo académico al Decano.

QUE, en Memorando UEB-FCESFH-CPI-2025-127 de fecha 29 de septiembre de 2025, el Ing. Roberto
Usca Veloz, Mg. Coordinador de la Carrera, en el hace llegar el Informe de validaciéon de temas con
relacion a las Lineas de Investigacion (Propuestas Tecnoldgicas) por los Tutores asignados para los estu-
diantes de la Unidad de Integracién Curricular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
— Informatica, periodo académico PAO II agosto-diciembre 202.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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UEB FACULTAD DE CIENCIAS
DECANATO SOCIALESFILOSGFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

CONSEJO DIRECTIVO

RESUELVE: “Aprobar el Tema de Trabajo de Integracion, (Propuestas Tecnologicas) titulado:
“ENTORNOS DE REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA INNOVADORA PARA
OPTIMIZAR EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE
SEPTIMO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS, EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA RAFAEL J. BASTANTES DEL
CANTON SAN JOSE DE CHIMBO, PROVINCIA BOLIVAR DURANTE EL PERIODO
ACADEMICO AGOSTO - DICIEMBRE 2025”, presentado por: ORTEGA VELOZ FELIX
OMAR Y VILLA YANEZ JOSEPH ADRIAN, estudiantes de la Unidad de Integracién Curricular
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica, proceso de titulacion 02-
2025, periodo académico PAO II agosto - diciembre 2025, revisado y validado por el tutor/a: ING.
ROBERTO USCA VELOZ, MSc. Profesor — Investigador de la Facultad de Ciencias de 1a Educa-
cion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar”.

Notifiquese.

Atentamente,

Lcdo. Javier Marmol Escobar, MSc.
DECANO

JME/Marcela N.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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Anexo N°2: Encuentro con la Leda. Veronica Sinmaleza

Figura 6. Explicacion de como esta estructurado el plan para aplicar el entorno de

realidad virtual

Figura 7. Explicacion del funcionamiento y beneficio del entorno de RV
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Anexo N°3: Fotografias de la institucion educativa donde se realizé el proyecto de

investigacion

Figura 9. Aula de 7mo ano
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Anexo N°4: Encuesta dirigida a los estudiantes

TEST DIAGNOSTICO: CONOCIMIENTOS Y PERCEPCIONES SOBRE LA
REALIDAD VIRTUAL Y LAS MATEMATICAS

Datos Generales

Nombres y Apellidos:

Edad:

010 ahos 011 afos 0 12 afos 0 13 anos o mas

Genero:

O Masculino O Femenino O Prefiero no decirlo

¢Sabes qué es larealidad virtual?

OsSiOONo

¢cTe gustaria aprender matematicas usando gafas realidad virtual?
OsiONo

¢Crees que aprender con realidad virtual te ayudaria a entender mejor las
matematicas?

O SiONo

¢Alguna vez has usado un juego o aplicacion que te aya ayudado a aprender
algo de matematicas?

O SiONo

¢Te gustaria entrar a un “mundo virtual” donde puedas ver figuras y objetos
matematicos desde todos los lados?

O SiONo

¢Has tenido alguna dificultad para entender temas como fracciones, figuras o
medidas en tus clases normales?

O SiONo

¢Te gustaria que tus profesores usen Realidad Virtual para ensenar
Matematicas?

OSiONo

Figura 10. Encuesta dirigida a los estudiantes
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Anexo N°S: Encuesta realizada en el Formulario de Google.

TEST DIAGNOSTICO

CONOCIMIENTOS Y PERCEPCIONES SOBRE LA REALIDAD VIRTUAL Y LAS MATEMATICAS

Nombres y Apellidos

Texto de respuesta breve

Edad:

13 omas

Figura 11. Encuesta de forma virtual

iSabes qué es la realidad wirtual?

si

£ Te gustaria aprender matemdaticas usando gafas realidad virvual?

=1

iCrees que aprender con realidad virtual te ayudania a entender mejor las matematicas?

Mo

Sk wvez has do un juego o aplicacidon gue te aya ayudado a aprender algo de matematicas?

=i

Figura 12. Preguntas de la encuesta en linea
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Anexo N°6: Fotografia durante la prueba diagnostico

Figura 13. Fotografia durante la prueba diagnostico

Figura 14. fotografia de evidencia de la evaluacion diagnostica
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Anexo N°7: Planificacion curricular de las clases demostrativas

PLANIFICACION MICROCURRICULAR (PLAN DE CLASE)

DATOS INFORMATIVOS
Nombre de la Institucién: “Rafael J Basantes™
Nombre: Ortega Felix- Villa Adrian
Participantes: Estudiantes de 7mo
Hora clase: 1 hora
Fechas: 25 de noviembre de 2025
Periodo: 2025-2026

TITULO DE LA PLANIFICACION: Realidad Virtal

o Introduccion a la Realidad Virtual.

Componentes y caracteristicas de un entorno VR.
Uso préctico de FrameVR en educacion.
Actividades dentro de un aula virtual.

Ventajas y desventajas de la Realidad Virtual

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

Capacitar a los estudiantes en el uso de entornos de realidad virtual para potenciar el aprendizaje, permitiendo la exploracion de idos educativos
mediante experiencias inmersivas, participativas y dinimicas que fortal el proceso de iprendizaje.

DESTREZAS CON RECURSOS ORIENTACIONES METODOLOGICAS ORIENTACIONES PARALA
CRITERIOS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUACION

DE

DESEMPEN

o

PLANIFICACION MICROCURRICULAR (PLAN DE CLASE)

DATOS INFORMATIVOS
DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: “Rafael J] Basantes”

Nombre: Ortega Felix- Villa Adrian

Participantes: Estudiantes de 7mo

Hora clase: 1 hora

Fechas: 26 de noviembre de 2025

Periodo: 2025-2026

TITULO DE LA PLANIFICACION: Uso de Gafas de Realidad Virtual en el Aprendizaje

*  ;Qué son las gafas de Realidad Virtual?
Elementos y funcionamiento de dispositivos VR.
Experiencia inmersiva guiada con gafas VR.

Actividades educativas dentro de una simulacién 3D.

Beneficios y precauciones del uso de VR en la educacion.

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

Fortalecer el aprendizaje significativo mediante el uso de gafas de realidad virtual, permitiendo que los di vivan experiencias inmersivas
que potencien la comprension de conceptos, la motivacion y la participacion, integrando recursos digitales avanzados en el proceso educativo.
DESTREZAS CON RECURSOS ORIENTACIONES METODOLOGICAS | ORIENTACIONES PARALA
CRITERIOS PARA LA ENSENANZA Y EVALUACION

DE APRENDIZAJE

DESEMPEN

o

PLANIFICACION MICROCURRICULAR (PLAN DE CLASE)

DATOS INFORMATIVOS
Nombre de la Institucién: “Rafael J Basantes”
Nombre: Ortega Felix- Villa Adridn
Participantes: Estudiantes de 7mo
Hora clase: 2 horas
Fechas: 27 de noviembre de 2025
Periodo: 2025-2026

TITULO DE LA PLANIFICACION: Participacion Colaborativa en el Aula Virtual de Realidad Virtual (VR)

o Ingreso simultaneo al aula virtual.
Interaccion entre avatares dentro del entono VR.
Actividades colaborativas en 3D.

Comunicacién y trabajo en equipo en el mundo virtual.

Ventajas del aprendizaje cooperativo en entornos VR.

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
Promover la participacion activa, colaborativa y simultanea de todos los estudiantes dentro de un aula virtual inmersiva, fomentando el trabajo

en equipo, la comunicacion y el aprendizaje significativo medi el uso de her de realidad virtual.

DESTREZAS CON RECURSOS ORIENTACIONES METODOLOGICAS | ORIENTACIONES PARALA
CRITERIOS PARA LA ENSENANZA Y EVALUACION

DE APRENDIZAJE

DESEMPEN

o
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Anexo N°8: Clase introductoria con el entorno de realidad virtual

Figura 15. Clase de induccion al entorno de RV

8 i)

!

Figura 16. Clase guia para ingresar al aula de RV
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Figura 17. Manejo y creacion de avatares

(SRS A=

Figura 18. Utilizacion de gafas de realidad virtual
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Anexo N°9: Prueba posterior a las clases realizadas
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Figura 19. Prueba posterior a las clases realizadas

Anexo N°10: Fotografias del estudiante realizando la prueba final

Figura 20. estudiante realizando la prueba final
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Anexo N°11: Manual de Usuario

MANUAL
DE USUARIO

>

FRAMER VR
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Introduccion

Este proyecto propone el uso de entornos de Realidad Virtual (RV), implementando
aplicaciones especificas como Framer VR y Math Word VR, como una estrategia
innovadora para optimizar la comprension y el rendimiento de los estudiantes de séptimo
grado de la Escuela de Educacion Bésica Rafael J. Basantes. Dado que la efectividad de
esta estrategia inmersiva depende directamente de su correcto uso, es fundamental
proporcionar un manual de usuario con secciones con su respectivo contenido y actividades
interactivas, garantizando al docente posean los conocimientos necesarios para que tenga
un conocimiento del manejo adecuado de la aplicativos.
1. Objetivo

e Explicar paso a paso la forma de ingreso y el manejo adecuado de la aplicativo
2. Requisitos del aplicativo

e Visores de Realidad Virtual (opcional)

e RV Movil

e RAM: 6 GB

e FHD (1080p)

e Conexion a una red Wi - Fi

Instalacion del aplicativo FRAMER VR'Y MATH WORLD VR
Para instalar y usar las aplicaciones Framer VR y Math World VR, debe cumplir
con los requisitos minimos de hardware y plataforma (unas gafas de realidad virtual
independientes o un sistema compatible con requisitos exigentes de realidad virtual). La

instalacion se realiza de la siguiente manera:
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1. Instalacion at través del teléfono movil

Para hacer el uso de las aplicaciones de Framer Vr y Math World VR con el visor
VR BOX, se debe realizar los siguientes pasos en el movil que cumpla con los
requerimientos de RV.

1.1 link para el ingreso del Aplicativo

Para realizar el respectivo ingreso de la aplicacion haga clic al siguiente link:

https://learn.framevr.io/#get-started

Al dar clic al enlace, se visualiza la siguiente ventana y podemos visualizar que se

tiene que registrar con una cuenta Google

I, - FRAME RESOURCES v PRICING USE CASES EDUCATION

The tuture ot work
1s imm

Create spatial 3D environments where teams collaborate, events
come alive, and ideas become reality—directly in your browser.

Figura 21. Ingresamos a través del navegador de Google

Aparece la siguiente ventana y damos clic en el icono de Google

RESOURCES v PRICING USE CASES EDUCATION

SIEP 1.
SIGN UP

ﬂ

B Sign in with Micros t

or with email

Figura 22. Ventana para registrarse en el enlace
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https://learn.framevr.io/#get-started

EDUCACION BASICA
“RAFAEL J. BASANTES?”

rRAMER VR

cuenta. Se debe seleccionar la cuenta de correo electroénico que se encuentra registrado en

el dispositivo moévil
g @ Nuevapestaia @ Dora tu contadora M Gmail @8 {5 Acceder con Google

N
I

Accede a tu cuenta

Ira Frame

’r Correo electrénic

¢Olvidaste el correo electronico?

Antes de usar Frame, revisa su politica de privacidad y condiciones
del servicio.

Crear cuenta Siguiente

Fanadnl (| atinnamérical v Aviidda Privacidad Condicinnes

Figura 23. Verificacion del ingreso

Al dar clic se visualiza la siguiente ventana de créate Frame

PRICING USE CASES EDUCATION

STEP 2.

CREATE A
FRAME

PICK
ENVIRONMENT

Environment
Modern Gallery

Figura 24. Ventana de ingreso a crear a Frame

Ingresamos el nombre que vamos a poner a nuestra aula de Realidad Virtual
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Name
i\lCl me your Frame

PICK
ENVIRONMENT

Environment

Modern Gallery

Figura 25. Ventana de confirmacion para el ingreso a Frame

Elegimos nuestra aula de Realidad Virtual

Modern Gallery

Neo Office

Environment
Modern Gallery

Figura 26. Aula de Realidad Virtual
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1. Ingreso al aplicativo

A continuacion, se puede visualizar el aplicativo de FRAMER VR, iniciando en el movil.

Figura 27. Icono del aplicativo iniciado en el movil

Vamos a dar clic en para ingresar el nombre el usuario, después damos un clic en

CONNECT para iniciar

L2 FRAME

Nametag
Led. Adrian I

CONNECT

8 spots left

£ Mic/cAM £ AVATAR

Figura 28. Portada de la aplicacion para el ingreso

1. Ingreso a las actividades

A continuacion, se detalla el permiso correspondiente para la actividad aplicada en el Frame
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= & Nueva | e =

framevr.io quiere X

O, Usar micréfonos disponibles (1)

J o

Microphone (2- High Definition... -

Permitir mientras se visita el sitio

Permitir esta vez

No permitir nunca

Figura 29. Pantalla de permiso para continuar con el audio

Al dar clic a todos los permisos para poder iniciar y tutorial para crear un avatar

2 FRAME

In the PROFILE tab, you can customize your
Avatar and set your nametag. The nametag

-
shows up above your avatar for others in your

Frame to see.

TUTORIAL X | IL

FRAMES INVENTORY PROFILE
You can also set a Status text, LinkedIn, or

Twitter link, and they will dppear in the Online SCENES SUPPORT WHAT'S NEW
Users List at the top left.

CUSTOMIZE AVATAR

BACK 2/10

Figura 30. Pantalla de tutorial para crear un avatar

La imagen representa la plataforma de realidad virtual FRAME, que funciona como entorno

3D para alojar y ejecutar contenido educativo interactivo, como la cancion del alfabeto. Las
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funciones clave que describimos, aunque no son visibles en esta captura, son esenciales
para la navegacion y la interaccion: el boton "Reproducir" permite reproducir el contenido
multimedia, el boton "Inicio" facilita volver al menu principal o al inicio, y el boton

"Siguiente" permite avanzar secuencialmente a la siguiente actividad del tema. Todas estas

interacciones son acciones programadas y ejecutadas en recursos dentro del entorno virtual

!!." L2 FRAME

& Al DASHBOARD

que proporciona FRAME

Tutorial Pup

bxft

© TRANSCRIBE MEETING
Position / Rotation / Scale

Accessibility FRAMES INVENTORY PROFILE

= :
Scenes SCENES SUPPORT WHAT'S NEW
1 —_—

- HIDE SUPPORT CHAT
@™ Lock Position

@ snap To Floor
Key Links
@ Original Size
o dive into tons of tutorial.

L SE

Figura 31. Parte del contenido de Frame

Al realizar la actividad nos da la opcion de crear nuestro avatar tan solo dando un clic en

PROFILE y en CUSTOMIZE AVATAR
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© TRANSCRIBE MEETING

FRAMES INVENTORY PROFILE

SCENES SUPPORT WHAT'S NEW

CUSTOMIZE AVATAR

Figura 32. Para iniciar a crear un avatar

Hacemos clic en SET UP READY PLAYE ME para editar nuestro personaje

My Avatar

Avatar Type
Ready Player Me

SET UP READY PLAYER ME

Note: After changing your RPM
avatar, you will have to refresh.

RESET SAVE

Figura 33. Para editar el personaje avatar

Realizamos loa cambiar que deseo a mi personaje con diferente vestimenta o cambio de
color de cabello como de igual forma de tonalidad de piel, ojos. La aplicacion nos va una

variedad sin fin con la que podemos cambiar a nuestro personaje.
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Figura 34. Edicion del personaje

Visualizacion con el cambio deacuerdo al usuario que edito el personaje y creo su avatar

Figura 35. Actividad creada

Podemos Visualizar las diferentes opciones que nos da el aplicativo para poder ingresar
imagen, pdf, videos, audios ext. Con solo dar un clic y tener descargada la informacién

que desea subir se selecciona y de manera autdbnoma se introduce
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Figura 36. Actividad de opciones

Ingresamos a las aulas para poder verificar en las partes que se pueden ubicar la

informacion adecuada para el aprendizaje de las matematicas.

Lcd. Adrian
%

Figura 37. Aula de aprendizaje de matematicas
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Poder insertar los videos de aprendizaje en la pantalla para ayudar a tener un mejor

conocimiento a los estudiantes.

Led. Adeen
&

Figura 38. Pantalla para subir los videos

Podemos insertar imagenes de 3D en el aula de Realidad Virtual

Figura 39. Insertar imdagenes 3D
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Podemos visualizar las imagenes 3D de los personajes de igual forma el logo de la carrera

de pedagogia de la informatica

LA PEOPLE: 1 +

Figura 40. Personajes en 3D en el aula de Realidad Virtual

Tenemos los botones insertamos con la pantalla de igual manera insertamos las imagenes

3D

Figura 41. Aula 3D con los adornos naviderios
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Tenemos las aulas con la informacion correspondiente de cada tema de matematicas

Figura 42. Contenidos de Informacion del tema

Tenemos los iconos de la facultad de la carrera para visualizar los contenidos

Figura 43. Contenidos de la facultad

Se puede visualizar la actividad interactiva de aprendizaje de las matematicas se caracteriza

por su dindmica, permitiendo a los usuarios puedan ingresar de manera correcta y efectiva
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a el aula de Realidad Virtual con la informacion de los temas requeridos y correctos, un

recurso fundamental. Ademas, esta funcionalidad se logra mediante la integracion y
conexion directa con la plataforma YouTube, que sirve como fuente de contenido
audiovisual y alberga un total de cuatro videos especificos que conforman esta seccion de

las matematicas.

Figura 44. Informacion de todos los contenidos que se empleo

Introduccion del aplicativo MATH WORLD VR

Centrado exclusivamente en el campo de la realidad virtual y las matematicas, MATH
WORLD VR es un juego educativo que sumerge a los usuarios en un entorno 3D para
ejercitar su mente y mejorar sus habilidades aritméticas. La clave de la app reside en la
gamificacion de las matematicas bésicas, presentando desafios numéricos sencillos en una
coleccion de hasta 12 minijuegos interactivos como Tiro Libre en Baloncesto o Tiro con

Arco. Para progresar y tener €xito en estos juegos, los usuarios deben resolver ecuaciones
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y problemas matematicos con rapidez y precision, transformando la practica habitual de las

matematicas en una experiencia de aprendizaje divertida y altamente motivadora.

1. Mediante el movil

Para el uso de Math Word Vr, se debe que realizar los siguientes pasos para realizar la
instalacion de esta app que se detalla a continuacion.
1.1 link para la descarga del aplicativo

Para realizar la respetiva instalacion, se debe de dar clic al siguiente link:

https://store.steampowered.com/app/2220260/Math_World VR/

Al dar clic al enlace, se visualiza la siguiente ventana y podemos visualizar la pagina
de Math World Vr
Primera opcion a través de un navegador ingresamos el link

Al dar link en el enlace nos aparece la ventana y podemos visualizar la aplicacion

&« (¢} 25 store.steampowered.com/app/2220260/Math_World_VR/ b+ g D o

a8 @ Nuevapestaia @ Dora tucontadora M Gmail @B YouTube B® Maps (B Noticias B Traducir (@ Cuadro sindpticoso.. @ Localhost: Tu servid O ciss » 3 Todos los marcadores

Explorar v Recomendaciones v Categorias v Formas de jugar v Misceldnea v

Math World VR combines fun games

exercise the brain! This STEM Ac R game
consists of 12 fun mini-games for all joy! Each
mini game in Math World VR combin h that
adds a fun challenge. Who said brain exercise can't be
fun?

Figura 45. Descargamos a través del navegador
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Es necesario un visor de RV para jugar a este juego.
Consulta los requisitos del sistema para obtener mas informacién.

Comprar Math World VR

Anadir al carro

Figura 46. Cancelamos la compra de Math World Vr

1. Ingreso a la aplicacion

A continuacion, se muestra el aplicativo de Math World Vr, instalado.

v d 2 o
=
,““.‘ - ¥ a " l\\" ) '

M+ K =~ W A\“

Figura 47. Icono del aplicativo descargado
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Vamos a dar inicio al juego de matematicas, se visualiza de la portada y esperamos que

cargue

\77\;3(

‘(\v

Ay @»

. I ‘

Figura 48. Inicio del juego
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A continuacion, damos el ingreso de todas actividades de los juegos que se encuentra en el

aplicativo

Figura 49. Pantalla de contenidos del aplicativo

Al dar clic en la imagen de las Matematicas, aparece el contenido de las multiplicaciones

del aplicativo

Figura 50. Pantalla de los juegos de Matematicas
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Math World VR mejora el aprendizaje de las matematicas mediante actividades interactivas

de realidad virtual, donde los usuarios pueden escuchar musica o efectos de sonido
inmersivos mientras resuelven desafios numéricos. Aunque se centra en la aritmética mas
que en el lenguaje, el entorno de realidad virtual se integra con la funcionalidad de
minijuegos como Lanzamiento de Hacha o Baloncesto, donde el éxito estd directamente
relacionado con la resolucion correcta y rapida de problemas matematicos. Esta estructura

se asemeja al uso de recursos multimedia externos, ya que los desafios matematicos son la

fuente de contenido que alimenta los 12 minijuegos disponibles.

Figura 51. Pantalla de los recursos multimedia
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