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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo fortalecer la comprension y retencion de
contenidos histéricos mediante la inmersion proporcionada por la realidad virtual, acompafiada de
elementos de gamificacion. En la actualidad, numerosos expertos en tecnologia educativa favorecen el
enfoque de abordar temas a través de videojuegos, ya que los desafios involucrados estimulan niveles
de adrenalina esenciales para mantener la atencion en el aula. Ademas, los entornos ficticios resultan
motivadores para los usuarios debido a la amplia gama de recursos y personajes disponibles. En este
contexto, la metodologia se centra en una investigacion basada en el disefio, con un alcance descriptivo
cuantitativo que facilita la obtencion de informacion precisa sobre el proceso pedagogico. Ademas, se
enfatiza en un enfoque mixto que combina entrevistas, encuestas y revision bibliografica para un analisis
completo. Por ultimo, los participantes consideran que este entorno constituye una herramienta

innovadora y estimulante para adquirir conocimientos.
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Virtual Reality with Gamification to Strengthen Teaching-Learning in the
History Subject

ABSTRACT

The present research project aims to reinforce the understanding and retention of historical content
through the immersion provided by virtual reality, accompanied by gamification elements. Currently,
many experts in educational technology favor the approach of addressing topics through video games,
since the challenges they involve stimulate adrenaline levels essential to maintain attention in the
classroom. In addition, fictional environments are motivating for users due to the wide variety of
resources and characters available. In this context, the methodology focuses on design-based research,
with a quantitative descriptive scope that facilitates obtaining accurate information about the
pedagogical process. In addition, emphasis is placed on a mixed approach combining interviews,
surveys and literature review for a comprehensive analysis. Finally, the participants consider this

environment to be an innovative and stimulating tool for acquiring knowledge.
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INTRODUCCION

La inclusion de realidad virtual en el proceso ensefianza aprendizaje es considerada una practica
revolucionaria para los educadores del siglo XXI, ya que es posible abordar contenidos complejos
mediante material didactico que garantice el pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes, sin
embargo, es imprescindible realizar un analisis previo de los recursos con el fin de armonizar aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos de las propuestas. Al mismo tiempo, los juegos se acoplan asertivamente a
ambientes inmersivos que propenden la motivacidon y participacion activa, haciendo énfasis en una
retroalimentacion constante.

Este trabajo pretende ser un aporte para la asignatura de Historia a través de espacios virtuales
acompafiados con dinamicas gamificadas, puesto que las tematicas siguen siendo tratadas de forma
tradicional, generando bajos niveles de rendimiento académico, por consiguiente, se necesitan
adaptaciones tecnologicas para garantizar un éxito procedimental. Por ultimo, la aplicacion de estas
metodologias en el entorno facilita el desarrollo de competencias establecidas el curriculo ecuatoriano,
ademas de ser un precedente para futuras investigaciones que induzcan a la innovacién en los
establecimientos educativos.

Realidad virtual gamificada en la educacién

El enfoque de los juegos educativos con realidad virtual de Alberto et al. (2019) lo caracterizan como
un reto practico con posibilidades de crear nuevas soluciones frente a problemadticas, siendo un auge de
conocimientos en las diferentes areas de aprendizaje que enmarcan entornos precisos con una serie de
métodos y estrategias que conllevan a pensamientos razonables, asimilacion de informacion y
competencias educativas digitales. Por otra, la vanguardia de Loureiro et al. (2021) realzan que un
ambiente gamificado con realidad virtual proporciona una vision clave y ladica del saber estudiantil,
eliminando el desinterés o la poca disposicion de los aprendices al momento de aprender, lo que afianza
mejores expectativas y experiencias en un entorno inmersivo que actua como generador significativo
del aprendizaje, capacidades y habilidades cognitivas.

La investigacion de Hurtado Torres (2022) fundamenta que la gamificacion en un espacio inmersivo
requiere de factores sensoriales, distractores, realistas y de control para garantizar un impetu objetivo en

las posibilidades formativas de los docentes y estudiantes, avalando un perfil innovador, pedagdgico y
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participativo por medio de juegos constructores del saber. De igual manera, las expectativas de Ayala
Coca (2021) implica que las experiencias tridimensionales en la educacion deben considerar la
planificacion, organizacion y tiempo para no perder el curso de su orientacion pedagogica y los
contextos de formacidn para generar una comunicacion efectiva e interacciones grupales o individuales.
Estrategias didacticas con Realidad Virtual

La intervencion pedagdgica de Maria Sandoval-Poveda et al. (2021) destacan que la participacion de la
realidad virtual en las aulas como medio de innovacion remarca un suceso cualitativo en las diferentes
areas educativas ante un contexto tecnoldgico con proyecciones cognoscitivas como la investigacion,
generacion de nuevos cambios pedagogicos, informacion y aplicacion de recursos digitales. Desde otra
perspectiva, Toala-Palma et al. (2020) mencionan que las TIC en realidades inmersivas ofrecen enfoques
especificos en torno a las necesidades educativas para implementar diferentes estilos de aprendizaje que
potencien la integracion educativa por medio de la capacitacion docente y la inclusividad estudiantil en
las instituciones educativas y las adaptaciones digitales.

El estudio de Zamudio et al. (2021) demuestran la eficacia y adaptacion positiva de la realidad virtual
en los campos educativos, lo que complementan con estrategias como motivacion, vivencia
significativa, experiencias en contextos inmersivos, ensefianza gamificada y uso de las TIC en espacios
de interaccion y creatividad. Con respecto a Hurtado Torres (2022) indica que el uso especifico de la
realidad virtual en la educacion apropia lo siguiente: programas de capacitacion docente para el uso
adecuado de la tecnologia y la creacion de nuevos enfoques de adaptacion curricular y ensefianza,
empled de técnicas y métodos de aprendizaje inmersivos, construccion significativa del aprendizaje
siendo el docente un mediador del conocimiento digital del estudiante y aplicacion de recursos digitales
con fines académicos.

Aplicacion practica educativa de la RV con gamificacién

La contante transformacion tecnologica ha divisado mejores oportunidades en la educacion, por ello,
Silva Monsalve et al. (2022) recalcan que el uso de juegos puede ocasionar distracciones al momento
de aprender, pero si el docente utiliza adecuadamente la tecnologia permitira que los estudiantes sean
orientados pedagogicamente a una continua formacion académica por medio de escenarios o ambientes

innovadores que incentiven la creatividad a la generacion de soluciones de problemas. Asimismo,
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Hurtado Torres (2022a) delimita que las practicas educativas gamificadas con realidad virtual involucra
aspectos como la estimulacion de habilidades y actitudes, proceso formativo centrado en el estudiante,
diversidad de conocimientos en diferentes disciplinas de aprendizaje y autoaprendizaje continuo.

El aprendizaje aplicado en la simulacion es un método préctico de actividades y procesos ludicos, por
tal razon, Bautista et al. (2021) designan que la interactividad inmersiva con juegos requiere de gafas,
trajes especiales y dispositivos informaticos para una mejor experiencia enfocada en la conexion de
emociones y en la comunicacion entre personas. El mismo raciocinio mantienen Silva Monsalve et al.
(2022) al constatar que la existencia de diversas herramientas tecnoldgicas educativas y la utilizacion de
aparatos tecnoldgicos proyectara un mayor desarrollo de actividades en base a contenidos o fuentes de
informacion requeridas en el aula de clases, lo que beneficia al proceso evaluativo y a la inclusividad
educativa. La aplicacion de recursos multimedia en un contexto visual, auditivo y sensorial permite que
los escenarios gamificados sean un apogeo en la motivacion estudiantil, formacién y trabajo
colaborativo.

Ambientes de aprendizaje mediados por TIC

De acuerdo con Gutiérrez et al. (2020) el uso de tecnologia tiene un impacto significativo en el
aprendizaje, puesto que se trata de un conjunto de materiales digitales que fomentan el desarrollo de
habilidades y destrezas en los estudiantes, adicional a un abordaje asertivo de contenidos. Bajo estas
premisas, Layza et al. (2022) afirman que las TIC son imprescindibles en la sociedad de la informacion
y el conocimiento debido a que permiten a los educadores generar ambientes interactivos donde se
puedan resolver problemas a la vez que se trabaja de forma cooperativa y colaborativa, estas dos ultimas
competencias son fundamentales para la insercion de los jovenes en un mundo laboral.

Como sostienen Méndez y Morales (2021) la importancia de la tecnologia en la educacion radica en su
alta capacidad de procesar datos para un adecuado desarrollo de actividades cotidianas siempre y cuando
se cuente con dispositivos con acceso a internet, en este sentido cabe mencionar que las tendencias
actuales estan guiadas a la generacion propia de saberes. Por Gltimo, Jiménez Becerra (2020) afirma que
estas nuevas herramientas son vistas como un desafio hacia la creatividad del personal docente,

reformulando las visiones tradicionalistas que persisten en la contemporaneidad.
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Estrategias de ensefianza-aprendizaje

De acuerdo a Ortega Vasquez (2023) menciona que, a lo largo de la historia, la ensefianza y la pedagogia
han jugado un papel central en varios aspectos de la evolucion humana; esta es una practica bastante
antigua. Por otra parte, Ahumada et al. (2019) plantean que, en el inicio mismo de la comunicacion
humana, era necesaria para los aspectos evolutivos relevantes de las culturas y generaciones; ha
despertado el interés de una serie de investigadores, quienes reconocen la necesidad de explorar, analizar
y recomendar estrategias que faciliten la ensefianza y el aprendizaje con el fin de desarrollar y potenciar
su potencial humano.

La comunicacion es un eje fundamental en la educacion superior, ya que si no existe no hay aprendizaje,
lo confirma Ortega Vasquez (2023) en el complemento estratégico de la educacion. Si consideramos el
modelo tradicional de comunicacion: el mensaje entre el emisor y el receptor, esto enfatiza la
importancia de que el emisor esté bien preparado (en este caso, el docente) sobre los conocimientos y
estrategias pedagogicas efectivas para lograr un aprendizaje significativo. Por lo tanto, Meneses et al.
(2021) validan que, como aprendices, debemos intervenir y absorber completamente este tema para
cumplir adecuadamente con nuestro rol y poder brindarles a los estudiantes las herramientas que
necesitan para formar un todo.

Enfoque tecnolégico en la educacion

En la investigacion de Inga-Lindo & Aguirre-Chavez (2021) manifiestan que el proposito de la
educacion virtual para la implementacion del enfoque de aprendizaje holistico elegido en el contexto de
la pandemia de COVID- 19 para estudiantes desde un punto de vista practico y objetivo es destacar si
las clases se llevan a cabo en una modalidad no presencial en un nuevo escenario virtual que contribuye
al desarrollo profesional de los estudiantes. Cabe sefialar que Moreno Jacome et al. (2019) plantean que
la instruccion pedagogica debe identificar las necesidades estudiantiles adecuadas con la capacidad de
lograr un aprendizaje significativo basado en un enfoque holistico y adquirir conocimientos mas
complejos que el progreso cientifico y tecnologico mundial.

Desde el punto de vista de Inga-Lindo & Aguirre-Chavez (2021) manifiestan que, en los estudiantes, la
pandemia ha traido traumas socioeconomicos, aumentando el riesgo de desigualdad y abandono escolar

temprano para jovenes con menos recursos, representando una situacion especifica que debe abordarse
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como un riesgo de suspension y desercion, vulnerables al impacto de la pandemia y sus consecuentes
crisis sanitaria, social y econdomica. Por otra parte, Camizan Garcia et al. (2021) sefialan que el
aprendizaje holistico requiere de la integracion del conocimiento: la capacidad de construir
conocimiento sobre uno mismo, de predecirlo en comprension, promover el aprendizaje continuo con el
deseo de reflexionar en el saber hacer, para incidir en el desarrollo del entorno inmediato, para resonar
en la sociedad y la humanidad.

Importancia del Problema

En la actualidad existe una carencia de estrategias metodoldgicas en las asignaturas del area de ciencias
sociales, ya sea por renuencia hacia las practicas innovadoras o falta de recursos, por lo cual se evidencia
un bajo indice de rendimiento académico en los estudiantes, dicho esto, el curriculo establecido por el
Ministerio de Educacion procura la construccion de la identidad propia mediante proyectos equitativos
y sustentables adicional al uso consciente de la tecnologia, sin embargo se le resta importancia en la
postpandemia. Con base a estas premisas, este trabajo explora las posibilidades de la realidad virtual
con gamificacion para mejorar la asimilacion de contenidos de la asignatura de Historia, asi mismo, es
necesario resaltar el uso de la herramienta CoSpaces para la creacion de entornos ludificados para
amenizar las clases.

METODOLOGIA

Este trabajo sigue los lineamientos de la investigacion basada en disefio que, segiin Hernandez y Miranda
(2020) esta enfocada en la introduccion de metodologias innovadoras en el contexto educativo, ademas
de efectuar un tratamiento constante de las carencias procedimentales, dicho esto, se destinaran
esfuerzos para el desarrollo de ambientes gamificados con realidad virtual en la asignatura de Historia,
procurando el mejoramiento de las estrategias aplicadas. Por otro lado, se cuenta con un alcance
descriptivo cuantitativo que de acuerdo a Benitez et al. (2023) secunda un asertivo entendimiento de los
fendbmenos presentes en el entorno, basandose en datos numéricos y extenuantes revisiones
bibliograficas para la incorporacion de informacion relevante y la obtencion de resultados significativos
de las experiencias educativas que sera un precedente para futuras investigaciones con tecnologias

inmersivas.
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Método de investigacion Investigacion Basada en Disefio

Este estudio se adapta a los principios de la investigacion basada en disefio que de acuerdo a Guisasola
et al. (2021) es un modelo para el desarrollo de proyectos que tienen como objetivo la ensefianza de
asignaturas con recursos innovadores, simultineamente, se propende un tratamiento constante de
estrategias didacticas tradicionalistas. En este orden de ideas, Candela (2019) sostiene que el uso de este
modelo facilita la ampliacién de conocimientos mediante el disefio de ambientes de aprendizaje y la
posterior generacion de teorias a favor de la comunidad educativa, por consiguiente, estos resultados
son de gran ayuda para reformulacion de politicas publicas educativas.

Para la seleccion de este método se tomo en cuenta la opinion de Silva et al. (2019) que sefala la
idoneidad de la recoleccion de datos de experiencias tecnologicas, ya que implica una menor inversion
de tiempo en lugar de comparar las opiniones de diferentes autores como es propio de la investigacion
cientifica. Otro punto importante, segin Cruz et al. (2020) es la mera generacion de saberes por parte
de la revision bibliografica, mientras que en la indagacion tecnoldgica se procura la satisfaccion de
necesidades mediante la aplicacion de recursos fisicos y 1dgicos en el entorno evidenciado.
Herramientas

La aplicacion de recursos virtuales con gamificacion en la educacion es de gran impacto, ya que ofrecen
un impetu competitivo y prometedor del aprendizaje en las personas para obtener experiencias
vivenciales en base al conocimiento y el enriquecimiento de la informacion. Ademas, la tecnologia es
una fuente de desafios y competencias que embelese al pensamiento, creando oportunidades de
exploracion, creatividad, participacion, inclusion y habilidad, lo que induce a formar positivamente el
aprendizaje significativo en las personas.

La investigacion de Arellano Puente (2022) recalca que existen diversas herramientas que
complementan el aprendizaje por medio de la realidad virtual en la gamificacion, consideradas efectivas
y enriquecedoras del saber y del pensamiento critico, dichas herramientas como Unity, CosPaces,
Classcraft y otras mas, son auspiciantes de estrategias educativas digitales para crear un medio de
interaccion competente y practica. Por otra parte, Vélez-Sabando et al. (2022) plantean que la efectiva
de los recursos digitales gamificados cobran mayor efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje

cuando el docente aplica correctamente las TIC
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CosPaces

En base a la efectiva de herramientas virtuales, Tirado Olivares et al. (2022) destacan que las
experiencias creativas con realidad virtual son mas efectivas en la plataforma CosPaces que permite
crear entornos 3D con funciones de coddigo o programacion por bloque, generando espacios de
interaccion efectiva que induce a los estudiantes a explorar los objetos incorporados en el entorno de
manera dindmica y educativa. Asimismo, permite tanto a los docentes como estudiantes desarrollar ideas
unicas, ser colaborativos, ejercitar habilidades cognitivas y mejorar aspectos esenciales de aprendizaje
en cualquier area de conocimiento.

Del mismo modo, Aguilar-Romero & Juarez-Ruiz (2022) mencionan que la efectividad de la
herramienta CosPaces en la educacion involucra crear tus propios disefios de entornos virtuales sin
limites, interactuar y programas acciones a los objetos 3D por medio de bloques, colaborar e involucrar
a otras personas y usarlo de forma educativa para crear actividades interactivas y contenidos entendibles.
CosPaces ofrece un espacio gratuito, limitado a algunos recursos y, otro de paga con opciones mejores
y completas para crear simulaciones de aprendizaje y experiencias inmersivas.

SketchUp

El aprendizaje requiere de herramientas que potencien las habilidades y destrezas de las personas,
incluyendo informacion beneficiaria del proceso cognitivo y la creatividad en el desarrollo de recursos
o elementos innovadores y didacticos. En términos de Vilches & Alonso (2020) recalcan que el software
libre Google SketchUp explora creativamente campos educativos en base a las TIC, permitiendo
desarrollar o crear proyecciones de objetos 3D descargables en formato .obj para ser aplicados en
escenarios mas abarcados y explorativos, en este caso CosPaces, siendo una nociéon ludica del
aprendizaje. Del mismo modo, SketchUp proyecta visualizaciones de objetos 3D en las nacientes
habilidades de la bisqueda y el pensamiento desde los distintos temas de conocimientos.

Paint 3D

La educacion requiere de un nuevo enfoque, una nueva perspectiva de aprendizaje que permita compartir
experiencias o creaciones gratas del saber, adaptando el uso tecnoldgico a las diferentes necesidades
requeridas en el aprendizaje, siendo un auge ludico los entornos inmersivos. El declive pragmatico de

Erena Pancorbo (2022) destaca que existe diferentes recursos para crear experiencias inmersivas, una
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de ellas es Paint 3D, siendo una herramienta actualizada permite crear modelados 3D de forma tnica y
sencilla, dando la posibilidad a los usuarios de editar, dibujar, pintar y crear objetos e imagenes 3D. El
uso de Paint 3D incentiva la creatividad, exporta sin dificultad distintos formatos, induce al desarrollo

de pensamiento espacial e involucra satisfactoriamente a los estudiantes en un espacio colaborativo.

Tabla 1
Cuadro comparativo de CosPaces con otras herramientas
Creacién de Costo Diseiio de
accesible  Interaccion juegos Programacion
una clase

CosPaces v v Vv v v

Mozilla X v Vv v X

Hubs Second X v VY v v

Life Roblox X v v v

Nota. Cuadro comparativo de herramientas de realidad virtual.

La herramienta CosPaces es un recurso intuitivo y adaptable para cualquier area del saber, lo que permite
crear espacios de disefio con objetos 3D que se pueden animar a través de la programacion y visualizar
posteriormente. Ademas, facilita la creacion de juegos interactivos de forma creativa e innovadora,
dando la posibilidad de crear experiencias gratas desde la inclusion de recursos multimedia hasta la
simulacion 3D del entorno a través de gafas de RV.

Disefio de los ambientes virtuales con gamificacion

Para este proyecto se hace uso de un modelo instruccional ADDIE que segun Morales Gonzalez (2022)
proporciona una serie de pasos para el desarrollo de estrategias didacticas innovadoras que se acoplen a
las necesidades de los estudiantes, al mismo tiempo que se garantiza la simplicidad de los contenidos.
Bajo estas premisas, Jurado et al. (2022) aseguran que estas ideologias surgen de la necesidad de
recursos digitales congruentes con el contexto y los objetivos de la planificacion curricular, siendo las
pautas de este disefio una de las mas recomendables para la aplicacion de realidad virtual con

gamificacion.
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Figura 1
ADDIE vy sus fases

|

& Desarrollo

-k2le Implementacion

Evaluacion

Nota. Fases del disefio instruccional de la metodologia ADDIE.
Fuente: Tomado de (Castellanos Altamirano & Rocha Trejo, 2020).

Tabla 2
Fases del modelo ADDIE
Fases Aplicacién
Analisis Se delimita el problema en cuestion.

Identificacion o procedentes de las necesidades
presentes en la sociedad
Definicion de los objetivos
Disefio

Jerarquia de la estructura,
planificacion de actividades.
Desarrollo de recursos y medios tecnolédgicos.

duracién y

Desarrollo

Creacion de prototipo educativo.
Desarrollo y revision de estrategias
instruccionales.

Implementacion

Gestion pedagogica de los
Visualizacion de contenidos
preparadas.

participantes
y actividades

Seguimiento del proceso evolutivo del proyecto.
Verificacion de la eficiencia de los recursos y
logros obtenidos

Medicidon de los resultados en base a la ejecucion

del proyecto.

Estrategias del disefio instruccional del proyecto.
Elaboracion y preparacion de contenidos,
actividades y formas o procesos de evaluacion.
Ejecucion o aplicacion del prototipo educativo
Evaluaciéon

Recopilacion de datos a través de instrumentos y
técnicas de

Evaluacion.

Nota. Tabla sobre las concepciones de la aplicacion de las fases del modelo ADDIE.

En este sentido, Escobar y Romero (2022) afirman que la creaciéon de ambientes con actividades
colaborativas y situaciones problematicas debe obedecer a una serie de pasos en los que haya una

introspeccion constante de la practica pedagogica, por lo cual se recomienda establecer un plan de
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trabajo. De forma oportuna, Beltran et al. (2020) defienden la idoneidad de las fases del modelo ADDIE
de la siguiente forma: Se analiza los problemas del entorno y las herramientas disponibles (Analisis),
construccion de bocetos de los recursos y actividades propuestos (disefio), elaboracion de
prototipos(desarrollo), experiencias con la poblacion seleccionada (implementacion) y aplicacion de
instrumentos de recoleccion de datos (evaluacion).

Enfoque de la investigacion

El proceso de investigacion sigue un enfoque mixto que, de acuerdo a Guzman et al. (2019) es la
combinacion de técnicas cualitativas y cuantitativas para la obtencion de datos confiables, ademas de
tener gran popularidad en la comunidad cientifica por la consistencia que existe entre las opiniones de
expertos y la aplicacion de técnicas cuantificables. Bajo estas premisas se realizard una minuciosa
revision documental sobre el uso de herramientas de realidad aumentada con gamificacion para una
posterior creacion de recursos, después de esto, se aplicaran encuestas al publico presente en una casa
abierta relacionando fundamentos tedricos y practicos sin dejar de lado una observacion continua.
Revision bibliografica

De acuerdo a Beltran et al. (2020) la revision bibliografica es una biisqueda extenuante de informacion
verificada acerca del tema de estudio, de este modo se clasificaron los datos encontrados acerca de la
realidad aumentada con gamificacion haciendo hincapié en su significatividad en la asignatura de
historia, ademéas de esto, se procura el mejoramiento de los resultados, ya que cada publicacion es un
aporte a la comunidad cientifica. Simultaneamente, Jiménez et al. (2020) Asegura que la validez del
contenido depende de la calidad de los hallazgos y su antigiiedad, por consiguiente, se indagé un
conjunto de articulos actualizados en revistas de alto impacto.

Entre los hallazgos resalté el trabajo de Torres et al. (2021) de la Universidad autonoma de Hidalgo en
Meéxico quien desarrollo un juego en Unity para el area de ciencias sociales, dando como resultado un
alto nivel de satisfaccion en los usuarios a causa de su interfaz llamativa y los multiples retos incrustados.
Segun estas premisas Gomez et al. (2019) de la misma institucién desarrollaron laboratorios virtuales
en la plataforma CoSpaces para el aprendizaje de conceptos llegando a un alto nivel de eficiencia de los

elementos 3D e instrucciones anexas en los ambientes artificiales.
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DESARROLLO

Analisis: Se recoge informacion de la asignatura de historia, accediendo al texto de primero de
Bachillerato General unificado con la tematica de la Grecia, el pilar de la cultura occidental, adicional a
esto, se realizo una minuciosa busqueda de herramientas de realidad virtual llegando a la conclusion del
uso de CosPaces.

Disefio: Se escogieron objetos y personajes relacionados con la unidad antes mencionadas, simultaneo
a la redaccion de mensajes que complementaron la interfaz, cabe mencionar que los juegos abordan la
cultura, religion, costumbres y arquitectura de la civilizacion griega.

Figura 2
Seleccion de los i acciones para el ambiente virtual

roT =

,;.a_ﬂ:.'v i ¢ 0oX 1 0C

Nota. Figuras y personajes en la herramienta CosPaces.

Desarrollo: La historia es una disciplina elemental dentro del marco comun de bachillerato, por lo cual
necesita de una estrategia efectiva para hacerla mas amena, en esta fase se recorre los segmentos creados
con la opcidn de navegacion, verificando el funcionamiento de los retos y movimientos.

Figura 3
Pruebas de funcionamiento del prototipo

oL xBEY
NS --oeaem 2 ™

Nota. En la imagen se aprecia el funcionamiento del prototipo en CosPaces.
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Figura 4
Ilustracion del entorno de aprendizaje

Nota. Ilustracion de elementos que componen el entorno de aprendizaje.

Figura §
Programacion de movimiento de

Nota. Programacion por bloques de movimiento a personajes.

Figura 6
Incorporacion de preguntas gamificadas

El arigen de Grecia se remonta al;

11F rrsblemin AL

[

Nota. Preguntas a personajes como parte de la gamificacion.
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Implementacion: Se realizaron experiencias con el fin de refinar aspectos clave en los prototipos, en un
primer momento se realiz6 una casa abierta para la comunidad educativa de la ciudad de Machala, los
asistentes interactuaron con los espacios mediante el uso de lentes especiales de realidad virtual
Evaluacioén: Después de haber experimentado con ambientes virtuales gamificados se procede a la
realizacion de una encuesta y entrevista a los participantes para recabar datos que serviran para verificar
si se cumplieron los propdsitos del proyecto.

RESULTADOS

En este estudio de investigacion se utilizo una variedad de elementos educativos digitales en torno al
ambiente de realidad virtual gamificado; estos recursos se crearon utilizando la plataforma CoSpaces
que permitio la creacion de un nuevo entorno virtual para el aprendizaje de contenidos de un area
especifica. La gamificacion es un auge crucial en la practica pedagdgica, por ello, Torres-Samperio et
al. (2022) sostienen que su implementacion es una estrategia de vanguardia apropiada para entornos
inmersivos y potenciales de experiencias educativas y de aprendizaje.

La aplicacion de un entorno de realidad con gamificacion cuya area de aprendizaje es Historia, brindo
expectativas de participacion e interaccion con los estudiantes, docentes, autoridades y el resto de los
participantes para aprender de una manera mas practica, imaginativa y motivadora, siendo un cambio
significativo para explorar mas detallada y graficamente los contenidos e informacién de la asignatura
establecida.

A partir de una encuesta y entrevista se dio a conocer el grado de satisfaccion y eficiencia del entorno
presentado:

Analisis de la entrevista

Con base a los resultados obtenidos los participantes creen que CoSpaces es un recurso excelente en la
Realidad Virtual con Gamificacion para obtener una mejor asimilacion de conocimientos, ya que son
innovadores, inmersivos ¢ interactivos al momento de generar motivacion en el aula, ademas afirman
que este material tecnologico en la actualidad hace una mejor comprension e interés de tema asignado
ya que facilita adquirir conocimiento completo de ello asi dando un buen resultado ya que es un espacio
que permite un entendimiento sobresaliente. También los entrevistados aclaran que esta herramienta

muy novedosa por que explota la curiosidad de experimentar cosas nuevas en la educacion. Asi mismo,
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afirman que es importante fortalecer conocimientos significativos Optimos para los estudiantes tengan
una construccion de nuevos conocimientos mediados con la educacion tecnoldgica de varias areas de
estudio, para que se pueda evitar que el alumno tenga estrés de la metodologia tradicional que persiste
en la actualidad, aseguran que el entorno que se realizé en CoSpaces presentd un mejor aprendizaje en
el mundo de la gamificacion sobre todo en el area de historia con el tema “GRECIA", asimismo
mencionan que este tipo de aplicaciones no representan un distractor en el aula, siempre y cuando haya
un monitoreo constante por parte del docente.

Analisis de datos de encuesta e interpretacion de resultados
Se aplico un instrumento de evaluacion encuesta a 21 estudiantes, cuya técnica es cuestionario para

obtener resultados convincentes en torno a la aplicacion del recurso:

Tabla 3
Estadistica de la pregunta 1
N Valido 21
Perdidos 0
Media 1,24
Mediana 1,00
Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 1.

Estadisticos
Segun su punto de vista, ;Considera usted que la realidad virtual con gamificacion es un gran apoyo en
la educacion?

Figura 7
Grafico de la pregunta 1

Sagun su punte de vists, L Coneksera urted gque [s realided virtual con
parralicazlan & un gran oys an ls edueesiond
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Safiin 9 porilo de vista. § Canilders wited gua b realdad simial pan
pan®cacion ol g gran dpsiyn d4n L adoficdban?

Nota. Grafico de barras sobre la realidad virtual con gamificacion en la educacion.
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Como se puede visualizar en el Grafico 1, el 76,19% que equivale a 16 encuestados estan totalmente de
acuerdo con que el uso de la realidad virtual es un apoyo en la educacion, mientras que el 23,81% que
equivale a 5 estudiantes estan de acuerdo, abarcando una media de 1,24, una mediana de 1,00 y una
moda de 1, donde se considera a la realidad virtual con gamificacion un cambio significativo en los
estudiantes.

Estadisticos

De acuerdo a su perspectiva, ;e gustaria utilizar este tipo de recursos de forma seguida?

Tabla 4

Estadistica de la pregunta 2

N Valido 21
Perdidos 0

Media 1,62

Mediana 2,00

Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 2.

Figura 8
Grafico de la pregunta 2

Die nruardo w wa perspaciivae, jLe gusters utfizer este Hpo de recurscs de Tanma
seguida?
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|
EQ
‘s
.
|
-

pr

Fi e e W Bl L et lomaia

Dl dtumida 8 bul perapeeled jLe gualadis vl lEir evle Gpe de Mosrans &8
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Nota. Gréafico de barras el uso del recurso de forma continua.

Como se evidencia en el Grafico 2, se evidencia que el 47,62% que equivale a 10 encuestados, estan
totalmente de acuerdo con utilizar recursos como la realidad virtual de forma seguida, el 42,86% que

equivale a 9 encuestados, indican que estan de acuerdo y el 9,52% equivalente a 2 encuestados se
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encuentran indecisos con su utilizacion, teniendo una media es 1,62, la mediana 2,00 y la moda 1, donde
se puede apreciar que el uso significativo del recurso es innovador y practico para el proceso de
ensefianza.

Estadisticos

(Esta de acuerdo con que la realidad virtual con gamificacion puede ayudar a desarrollar habilidades
practicas de manera mas efectiva?

Tabla 5
Estadistica de la pregunta 3

N Valido 21

Perdidos 0
Media 1,33
Mediana 1,00
Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 3.

Figura 9
Grafico de la pregunta 3

LEats de acusrde conque b realidsd vimial con gamificacion pusde ayudar a
desarrollar habdidades practions de marers mas efeckes?

)

L
po T

Frecuencia
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Tkt i s o [ e
AEvwta dw pousrdo pon gue B realidad virbual con gamficacian pusds aydar
i deaarallid habiidadss pricticas de maners mia slectiva®

Nota. Gréfico de barras sobre la realidad virtual con gamificacion en habilidades practicas.

En torno al Gréafico 3, el 66,67% equivalente a 14 estudiantes estan totalmente de acuerdo en que la
realidad virtual con gamificacion ayuda a desarrollar habilidades practicas de manera mas efectiva,

mientras que el 33,33% equivalente a 7 estudiantes, estan de acuerdo estan de acuerdo con su aplicacion
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didéctica con una media es 1,33, mediana 1,00 y lamoda 1, destacando la satisfaccion de los encuestados
en torno a la efectividad del recurso en el aprendizaje.

Estadisticos

(Considera importante que la realidad virtual con gamificacion puede aumentar la motivacion para

participar en actividades de aprendizaje?

Tabla 6
Estadistica de la pregunta 4
N Valido 21
Perdidos 0
Media 1,33
Mediana 1,00
Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 4.

Figura 10
Grafico de la pregunta 4
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Nota. Grafico de barras sobre la realidad virtual con gamificacion en la participacion de actividades

Como se presenta en el Grafico 4, el 80,95% que equivale a 17 de los encuestados consideran muy
importante la aplicacion de la realidad virtual con gamificacion para aumentar la motivacion y
participacion en el desarrollo de actividades de aprendizaje, en cambio el 14,29% equivalente a 3
encuestados lo valoran como importante en la educacion y el 4,76% que equivale a 1 encuestado lo

proyecta como moderadamente importante con una media de 1,24, mediana de 1,00 y moda de 1, lo que
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produjo un interés motivacional en los educandos para desarrollar sus actividades de aprendizaje de
manera participativa y activa.
Estadisticos

(Considera usted que los contenidos abordados en el entorno cumplen con los objetivos de aprendizaje

propuestos?

Tabla 7

Estadistica de la pregunta 5

N Vialido 21
Perdidos 0

Media 1,29

Mediana 1,00

Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 5.

Figura 11
Grafico de la pregunta 5

¢ Considera usted gue los contenidos abordados en el entarno cumplen con jos
abjetivon o lhflﬂﬂlilji propLeEtonT

-
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los objativbs S8 aprandizije preguasas’

Nota. Gréfico de barras sobre la objetividad del entorno educativo

Como se puede demostrar en el Grafico 5, se evidencia que el 71,43% equivalente a 15 estudiantes estan
totalmente de acuerdo en que los contenidos abordados en el entorno cumplen con los objetivos de
aprendizaje propuestos, mientras que el 28,57% equivalente a 6 estudiantes estan de acuerdo con su
objetividad con una media es de 1,29, la mediana de 1,00 y la moda de 1, considerando que el recurso
innovador de enseflanza aborda objetividad en los contenidos abordados.

Estadisticos
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(Qué tan de acuerdo usted esta con el uso de la herramienta CoSpaces para la obtencién de buenos

resultados en la asignatura escogida?

Tabla 8

Estadistica de la pregunta 6

N Valido 21
Perdidos 0

Media 1,19

Mediana 1,00

Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 6

Figura 12
Grafico de la pregunta 6

&0 tan de aciierdo wiled auid com @l Ued Sa o hamapaartes Colpacan Dare
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Nota. Grafico de barras sobre el uso de la herramienta CoSpaces.

Como se certifica en el Grafico 6, el 80,95% que representa a 17 estudiantes estan totalmente de acuerdo
con el uso de la herramienta CoSpaces para la obtencion de buenos resultados en la asignatura escogida
y el 19,05% que representa a 4 estudiantes estan de acuerdo con la adaptacion de la herramienta en el
aprendizaje con una media es de 1,19, la mediana de 1,00 y la moda de 1, donde las herramientas
tecnologicas inmersivas ayudan a mejorar los resultados de aprendizaje de los educandos en las
diferentes areas de conocimiento.

Estadisticos

(Qué tan importante es el uso de realidad virtual con gamificacion para conseguir clases mas dinamicas

e interactivas?
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Tabla 9
Estadistica de la pregunta 7

N Valido 21

Perdidos 0
Media 1,48
Mediana 1,00
Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 7.

Figura 13
Grafico de la pregunta 7
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Nota. Grafico de barras sobre la realidad virtual con gamificacion para clases dinamicas.

Como se visualiza en el Grafico 7, el 61,90% que alega a 13 estudiantes consideran que es muy
importante el uso de la realidad virtual con gamificacién para conseguir clases mas dinamicas e
interactivas, mientras que el 28,57% alega a 6 estudiantes abordan a que es importante el recurso en el
aula de clases y el 9,52% equivalente a 2 estudiantes expresan que es moderadamente importante en la
educacion con una media es de 1,48, lamedianal,00 y lamoda es de 1, proyectando cambios importantes
en la utilidad de la realidad virtual en la educacion para motivar a los docentes a realizar clases mas
dinamicas.

Estadisticos

(Los retos y recursos multimedia presentados en el entorno posibilitan un mejor aprendizaje en la

asignatura de historia?
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Tabla 10
Estadistica de la pregunta 8

N Valido 21

Perdidos 0
Media 1,52
Mediana 1,00
Moda 1

Nota. Tabla de estadistica pregunta 8

Figura 14
Grafico de la pregunta 8
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Nota. Grafico de barras sobre el entorno virtual en el aprendizaje.

Como se evidencia en el Grafico 8, se muestra que el 52,38% equivalente a 11 encuestados sefialan que
estan totalmente de acuerdo en que los retos y recursos multimedia en el entorno posibilitan un mejor
aprendizaje en la asignatura de Historia, mientras que el 42,86% que equivale a 9 estudiantes estan de
acuerdo con la implementacion del recurso y el 4,76% equivalente a 1 estudiante expresa un contexto
indeciso, con una media de 1,52, una mediana de 1,00 y una moda de 1, destacando un mejoramiento
en la aplicacion de un nuevo recurso innovador para comprender los contenidos de la asignatura Historia
de forma reflexiva y creativa.

DISCUSION

De acuerdo a la investigacion de Moreno-Lopez et al. (2023), el desarrollo y aplicacion de experiencias
inmersivas con gamificacion en el aula de clases proyecta un mejor enfoque formativo y comprensivo

de los contenidos establecidos, logrando la identificacion de elementos o componentes adaptables a las
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necesidades educativas y al ritmo de aprendizaje de los estudiantes para una nueva perspectiva practica
que involucre interés, motivacion y curiosidad por conocer o aprender. De igual modo, Carrion Candel
et al. (2022) hacen referencia a esto en su estudio sobre el uso de la realidad virtual con juegos en el
entorno educativo, demostrando que los estudiantes colaboran e interactian mas facilmente con sus
compaiieros en el aula, facilitando el aprendizaje e inculcando la participacion activa como fuente de
inclusion y percepcion.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta realizada enfocada a un grupo experimental, se
evidencid que los encuestados consideran que el uso de la realidad virtual es un apoyo estratégico en la
educacion debido a la innovacion pedagogica que prevalece con la inclusion de tecnologia tal como se
visualiza en el Grafico 1, esto se enmarca a las nuevas estrategias de aprendizaje orientado al proceso
de aprendizaje y a la estimulacion cognitiva de los educandos (Torres-Toukoumidis & De-Santis-Piras,
2020). En cambio, como se logra observar en el Grafico 2 en torno a la utilizacion de realidad virtual
con gamificacion prevalece una media de s=1,62 y observando lo plasmado en el Grafico 3 con una
media de s=1,33 se establece que la realidad virtual ayuda a desarrollar habilidades practicas de manera
mas efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en la formacion profesional (Gonzalez-Cardona,
2022). Del mismo modo, en el Grafico 4 se evidencia que aumenta la participacion de los estudiantes
en actividades de aprendizaje siendo significativa en la exploracion de contenidos histéricos (Delgado
& Maria, 2020). Sin embargo, Alberto et al. (2019b) alude que la incorporacion de realidad virtual con
gamificacion potencia significativamente los conocimientos e interaccion en el aula de clases,
orientando los objetivos educativos hacia el ritmo de aprendizaje y necesidades de los estudiantes.

En concordancia con la investigacion de (Marquez y Morales, 2020) se registré que un 50% de los
participantes estuvieron muy de acuerdo con los contenidos matematicos aplicados con realidad virtual
25% que estuvo de acuerdo; en contraste con esto, se evidencioé en la Figura 11 que un 71, 63% esta
totalmente de acuerdo con las tematicas abordadas para el aprendizaje de la cultura Griega, por ende,
existe relacion con la opinidon de (Norman Acevedo, 2019) que asegura que la introduccion de ambientes
de material interactivo con realidad aumentada puede mejorar la adquisicion de conocimientos de las
asignaturas del marco comun. Con base a la pregunta 7 (Pisticelli-Almorati, 2017) asegura que se genera

una mayor interaccion social cuando se utiliza dispositivos de realidad virtual, asegurando un alto nivel

pag. 8539



de aportes a la clase, por consiguiente, se cumple esta afirmacién mediante el 60, 91% de participantes
que sefalaron que estas herramientas son muy importantes para mantener el dinamismo en el salon de
clase, adicional a una media de 1, 48% y mediana de 1,00.
CONCLUSIONES
Con base a la presente investigacion se fortalecio la comprension y retencion de contenidos historicos a
través de la inmersion proporcionada por la realidad virtual acompafiada de elementos de gamificacion,
donde los resultados abordados denotaron un impacto positivo en el recurso aplicado, despertando la
motivacion de los estudiantes y promoviendo el aprendizaje a través de actividades gamificadas para el
desarrollo de conocimientos y habilidades practicas, permitiendo la inclusion de procesos y
orientaciones pedagogicas, por tal razon, también se evidencid el uso estratégico de la realidad virtual
con gamificaciéon y el manejo de dispositivos como gafas y celulares aportando experiencias de
aprendizaje interactivas, donde los alumnos, docentes, autoridades y demas participantes se
involucraron a obtener un nuevo punto de vista para aprender, investigar y explorar las tematicas
historicas que conllevan a la resolucion de problemas y obtencion de conocimientos y habilidades
cognitivas.
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