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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como proposito analizar el impacto de la realidad virtual
en el proceso de aprendizaje en estudiantes de bachillerato. Para la metodologia, se
acudio al enfoque cuantitativo no experimental de campo de tipo descriptivo. De igual
manera, se aplico una encuesta a 20 estudiantes y 20 docentes escogidos de forma
intencional desde diversas instituciones educativas; también se guardaron registros
escritos sobre las observaciones realizadas. Los resultados demostraron que los
entrevistados se involucraron de forma favorable con el uso de la realidad virtual,
notdndose un mejor rendimiento en su formacién. Por lo tanto, se concluyé que la realidad
virtual constituyé una herramienta motivadora y efectiva para el progreso del aprendizaje
de los estudiantes en el nivel de bachillerato.

Descriptores: Impacto; realidad virtual; estudiantes de bachillerato. (Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The purpose of this research was to analyze the impact of virtual reality on the learning
process in high school students. For the methodology, we used a descriptive non-
experimental quantitative field approach. A survey was applied to 20 students and 20
teachers chosen intentionally from different educational institutions; written records were
also kept on the observations made. The results showed that the interviewees were
favorably involved with the use of virtual reality, noting a better performance in their
training. Therefore, it was concluded that virtual reality constituted a motivating and
effective tool for the learning progress of students at the baccalaureate level.

Descriptors: Impact; virtual reality; high school students. (UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

En el siglo XXI, la educacion esta experimentando una transformacion radical, impulsada
por avances tecnoldgicos que estan revolucionando la forma en la cual los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades. Castro et al. (2007) expresan que “hace ya mas
de veinte (20) afos “las nuevas tecnologias” tenian el importante papel de ser
consideradas como fuente primordial para la comunicaciéon” (p. 214). Por ello, hoy en dia
suponen un conjunto de herramientas idéneas para el contexto educativo, por cuanto
constituyen un soporte para el alcance de las diversas metas propuestas en beneficio del

aprendizaje. Anacona et al. (2019) afirman lo siguiente:

Teniendo en cuenta que la educacion vive un proceso continuo de cambio en

busca de la calidad, el uso de nuevas herramientas favorece dicho proceso,

por lo tanto, la utilizacién de las plataformas virtuales enfocadas a realidad

virtual y metaversos son en esencia herramientas que dinamizan los procesos

de ensefianza y aprendizaje, contribuyen a organizar y a actualizar los

contenidos, y permiten que el estudiante y educando interactien dentro del

ambiente virtual. (p. 59)
En este sentido, el uso de recursos novedosos en la educacién se intensifica y es alli
donde tanto docentes como estudiantes deben contribuir con el avance pedagogico a
través del empleo de los mismos. Barraez (2022) alega que “actualmente, los educadores
se han visto forzados a aplicar estrategias e interactuar en ecosistemas digitales que les
permitan continuar con los eventos de ensefianza/aprendizaje de forma remota, sin
obviar la inclusion asociada a la calidad” (p. 2). Por tal razén, estos acuden al empleo de
técnicas, estrategias y herramientas que faciliten la comunicacion efectiva con sus
estudiantes para el desarrollo de sus clases.
En el ambito actual, uno de los avances mas interesantes es la realidad virtual (RV), una
tecnologia que ha evolucionado de ser una simple curiosidad tecnolégica a convertirse
en una poderosa y accesible herramienta educativa. Segun Sousa et al. (2021), la historia
de la realidad virtual se remonta a la década de los noventa, pero sus raices se

encuentran en experiencias cinematograficas de la década de 1950, como el
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"sensorama”, una innovacion precursora en el desarrollo de la realidad virtual (p. 225).
Desde entonces hasta nuestros dias, la realidad virtual se ha consolidado como una
opcion eficaz para el aprendizaje en diversos niveles educativos.

Ahora bien, ¢ qué entendemos por realidad virtual? Segun Pérez (2008), la realidad virtual
es una simulacion computacional que recrea ambientes para que un individuo pueda
interactuar y experimentar esa interaccion como si ocurriera en un entorno real (p. 253).
La realidad virtual va mas alla de ser simplemente una herramienta de entretenimiento;
es un instrumento de aprendizaje que puede mejorar significativamente la comprension,
retencion y participacion de los estudiantes en un mundo cada vez mas digitalizado.

En nuestros dias, la realidad virtual ofrece la promesa de llevar a los estudiantes mas alla
de las péaginas de los libros de texto y las aulas tradicionales, hacia mundos virtuales
inmersivos, donde el aprendizaje se convierta en una experiencia dinamica y envolvente.
Para Diaz (2012) “...es el momento oportuno de incorporar los entornos de aprendizaje
virtual, las TIC y los simuladores” (p. 87). Desde esta vision, se ha podido notar que los
contextos educativos requieren emplear herramientas tecnoldgicas ajustadas a las
exigencias de la sociedad, a fin de formar estudiantes integrales capaces de enfrentar las
transformaciones de su entorno.

Por lo antes expuesto, este articulo se adentra en el fascinante mundo de la realidad
virtual y su impacto en el proceso de aprendizaje de estudiantes de bachillerato, puesto
gue a medida que la realidad virtual se vuelve mas accesible al proceso didactico, su
potencial para transformar la educacién secundaria es cada vez mas evidente. Rubio et

al. (2022) opinan que:

La implementacion de clases en linea es cada vez mas frecuente y de facil
acceso para los estudiantes: tanto los requerimientos de software y hardware
para videoconferencia y aplicaciones de oficina, son hoy en dia un estandar
en los sistemas de computacion, ya sean de escritorio o moviles, asi como
también una conexidon a un internet estable, los cuales aseguran una
experiencia de ensefianza-aprendizaje eventualmente adecuada. (p. 86)
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Y es debido a esta frecuencia en la aplicacion de las actividades online que los docentes
deben adaptar sus estrategias al novedoso mundo de la tecnologia, en funcién, no
Gnicamente de impartir contenidos tematicos, sino también nociones practicas de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) como recursos de apoyo. En

correspondencia, Escontrela y Stojanovic (2004) expresan lo que sigue:

Los cambios en las estrategias de ensefianza exigen que el docente, ademas

de dominar el contenido curricular, tenga conocimiento de los procesos

implicados en el aprendizaje; y requieren el concurso de métodos flexibles

adaptados a las necesidades individuales y basados en el didlogo, para poder

ofrecer la retroalimentacion necesaria durante el proceso instruccional. Es

aqui, precisamente, donde las TIC pueden jugar un rol importante apoyando

a los docentes en los procesos dirigidos a superar las dificultades que

presentan los alumnos. (p. 3)
Asimismo, Olivar y Daza (2007) expresan que “las tecnologias en la sociedad de la
informacion aportan nuevas formas y contenidos culturales y convierten la informacion
en el motor fundamental del desarrollo” (p. 23). Por su parte, Garcia et al. (2017)
manifiestan que “las TIC estan ofreciendo a los estudiantes acceso a fuentes de
conocimiento ilimitados, a herramientas multimedia que permiten ampliar estos
conocimientos de informacion” (p. 2). Asi que, considerando sus beneficios, se persigue
detallar las posibilidades que ofrece la realidad virtual en la educacion de bachillerato.
Por lo tanto, a lo largo de este articulo, se explorara cdémo la realidad virtual esta siendo
utilizada en entornos educativos de bachillerato, contrastando estudios e investigaciones
que evallan su impacto en diversas areas del aprendizaje. Desde la exploracion de
conceptos cientificos complejos en entornos virtuales, hasta la recreacion de eventos
histdricos, la realidad virtual ofrece oportunidades emocionantes para que los estudiantes
se sumerjan en el contenido curricular de formas que antes eran impensables.
De esta manera, se abordara la transformacion que la realidad virtual ha generado en la
forma de pensar, actuar y aprender de los estudiantes, asi como la percepcion sobre la

preparacion de la proxima generacion para enfrentar eficientemente los desafios futuros.
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Segun Alejandro (2021), el desarrollo del conocimiento implica la estimulacion de
habilidades esenciales para ingresar al campo laboral y abordar los avances tecnolédgicos
emergentes. La realidad virtual se presenta como una herramienta para mejorar el
desemperio de los aprendices, al proporcionar actividades interactivas que incrementan
la motivacion hacia el aprendizaje de lo innovador. Sin embargo, Berns y Reyes (2021)
sefialan que existen desafios, como la necesidad de adoptar una vision mas constructiva
del aprendizaje mediante el uso de esta tecnologia. Por lo tanto, es esencial que los
docentes aprovechen la realidad virtual para explorar nuevas actividades que permitan a
los estudiantes desarrollarse como individuos autbnomos y constructores de sus propios
conocimientos.

Visto de otro modo, vale destacar que desde el punto de vista de Campos et al. (2020) la
realidad virtual “en los ultimos afios ha tenido una gran trascendencia ya que se ha
demostrado que influye de forma positiva en la motivacion del alumnado y, a la vez, en
la mejora de su atencion” (p. 47). Dentro del campo educativo, el empleo de este recurso
tecnologico también ha constituido un reto para diversas areas, tales como la medicina,
ingenieria u otras, lo cual es congruente con lo expresado por Garlisi et al. (2022), quienes
exponen que: “La transicion de la educacion tradicional en aulas de clase, hospitales con
pacientes, a la educacion basada en simulacion, clases en linea y realidad virtual, ha sido
un desafio tanto para estudiantes como docentes” (p. 3). Por otra parte, Flores et al.

(2014) manifiestan que:

La realidad virtual tiene aplicacion en la ensefianza de la ingenieria, en
particular en la ingenieria eléctrica, por las caracteristicas que posee y que le
permiten, a diferencia de otras tecnologias, involucrar a los estudiantes en
situaciones muy parecidas a la realidad, pero sin los riesgos que ésta podria
representar (p. 8).
Tomando en cuenta que la realidad virtual se describe, no sélo como un desafio, sino
como una alternativa beneficiosa para diversas areas del saber, surge el presente estudio

gue tiene como objetivo analizar el impacto de la realidad virtual en el proceso de
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aprendizaje en estudiantes de bachillerato, a objeto de hacer una descripcion global
sobre sus aportes al rendimiento académico, lo retos enfrentados en su implementacion

y las implicaciones para la pedagogia.

METODO

Para investigar el impacto de la realidad virtual en el proceso de aprendizaje de
estudiantes de bachillerato, se adopt6 enfoque cuantitativo no experimental de campo de
tipo descriptivo. Asimismo, se aplicé una encuesta a una muestra seleccionada de forma
intencional correspondiente a 20 estudiantes y 20 docentes de diversas instituciones
educativas; de igual forma, se emplearon registros escritos a partir de las observaciones
realizadas. De este modo, se constituyé una aproximacion para obtener una vision
completa y holistica de los efectos de la realidad virtual en el aprendizaje.

Los criterios para la seleccién de la muestra de participantes fueron los siguientes:
docentes y estudiantes comprometidos con la investigacion y el uso de la TIC, con un
nivel de familiaridad previa con la tecnologia de la realidad virtual, y estudiantes con un
bajo rendimiento académico.

Para la recopilaron de los datos se aplicé una encuesta de satisfaccion y cuestionarios
de opinién. Se realizaron entrevistas semiestructuradas con el subconjunto de docentes
y estudiantes para recopilar datos cualitativos sobre sus experiencias y percepciones
relacionadas con el uso de la realidad virtual en el aprendizaje. Luego se analizaron los
datos mediante el analisis estadistico, los cuales se complementaron con datos

cualitativos para explicar cada porcentaje emergente.

RESULTADOS

En esta seccion, se analizan e interpretan los resultados y las implicaciones de los
hallazgos en relacion con el uso de la realidad virtual (RV) en el proceso de aprendizaje
de estudiantes de bachillerato.
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Entre los aspectos a resaltar dentro de los datos obtenidos, se puede detallar que tanto
docentes como estudiantes lograron desenvolverse en un contexto interactivo que
favorecio su participacion dentro y fuera de las aulas de clase, manteniendo a cada uno
ala par de las exigencias tecnologicas actuales. La figura 1 constituye una representacion

de lo descrito.

docente y estudiantil

P Contexto @ N
interactivo

Participacion

Dentrodel aula Fueradel aula

> Exigencias

tecnoldgicas

Figura 1. Desenvolvimiento docente y estudiantil.
Elaboracién: Los autores.

Desde esta perspectiva, este estudio permitié detectar que la realidad virtual concibe
implicaciones positivas para el desarrollo de las clases en el nivel de bachillerato, ya que
prepara no solo a los estudiantes, sino también a los docentes para los desafios
innovadores presentes en la sociedad. A continuacién, se precisa lo emergente de la
realidad virtual por tablas segun los siguientes aspectos: impacto en el rendimiento
académico, en el desempefio docente, experiencia de aprendizaje inmersiva, retos en la

Implementacion de la realidad virtual e implicaciones para la pedagogia.
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Tabla 1. Impacto en el rendimiento académico.

Rendimiento Académico Impacto positivo Impacto negativo
100%

Elaboracion: Los autores.

Los resultados expuestos en la tabla 1 respaldan en un 100% la tesis referente al impacto
positivo del uso de la realidad virtual en el rendimiento académico de los estudiantes de
bachillerato. El grupo que participé en las actividades de aprendizaje con realidad virtual
mostré un aumento significativo en las puntuaciones de sus pruebas de conocimiento al
emplear esta herramienta. Esto sugiere que la realidad virtual puede mejorar la retencion
de informacion y la comprension de conceptos complejos en las distintas areas de
aprendizaje. Para Pérez (2008) “la RV ha reportado ser capaz de simular ambientes
ecolégicamente relevantes y con un buen nivel de control experimental, donde resulta
posible practicar tales destrezas y favorecer la generalizacidon de estas a contextos
reales” (p 260). Por ende, esta herramienta constituye una via efectiva para el alcance
del progreso académico.

Tabla 2. Impacto en el desempefio docente.

Desempefio docente Impacto positivo Impacto negativo
50% 50%

Elaboracion: Los autores.

La tabla 2 detalla la opinion de docentes y estudiantes con respecto al impacto de la
realidad virtual sobre el desempefio docente. A este respecto, las percepciones
estuvieron divididas, por cuanto 50% de los encuestados considero que la realidad virtual

tuvo un impacto positivo para los docentes y el restante 50% argumento que dicho
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impacto fue negativo, debido a que algunos docentes aln sienten temor hacia el empleo
de lo novedoso. Por ende, los entrevistados sugirieron la ejecucion de talleres de
orientacion acerca del uso de herramientas virtuales en general, para ayudar a los

educadores a superar sus miedos.

Tabla 3. Experiencia de aprendizaje inmersiva

Experiencia inmersiva Si No
80% 20%

Elaboracion: Los autores.

La tabla 3 sefiala la opinion de los docentes y estudiantes con respecto a la experiencia
de aprendizaje inmersiva. Las entrevistas revelaron que 80% de los estudiantes
experimentd una vivencia de inmersion al utilizar la realidad virtual en el contenido de
estudio, mientras que un 20% no lo experimentd. La mayoria describid las experiencias
de realidad virtual como mas emocionantes y memorables en comparacion con las clases
tradicionales que han recibido a lo largo de su formacion. Esta inmersion mas profunda
puede contribuir a un mayor compromiso con el material de aprendizaje y al desarrollo

de habilidades de resolucion de problemas y de pensamiento critico.

Tabla 4. Retos en la Implementacion de la realidad virtual.

Retos enfrentados Disponibilidad Capacitaciobn Temor ala
segun docentes y  de equipos docente innovacion
estudiantes 60% 20% 20%

Elaboraciéon: Los autores.

A pesar de los resultados positivos en relacion al uso de la realidad virtual, la tabla 4
destaca que su implementacion también presentd desafios. Un 60% de docentes y

estudiantes expresaron que uno de los desafios lo constituye la disponibilidad de equipos
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y aplicaciones de realidad virtual para su uso frecuente en las instituciones educativas,
debido a que estos pueden ser costosos y, en algunos casos, limitados. Ademas, un 20%
considera que se requiere capacitacion para los docentes en la utilizacion efectiva de la
realidad virtual en el proceso de ensefianza. De igual manera, un 20% afirmoé que se
precisa cierto temor al uso de lo novedoso, sobre todo por parte de los docentes. Estos
desafios deben abordarse para garantizar un acceso equitativo y efectivo a esta

tecnologia.

Tabla 5. Implicaciones para la pedagogia.

Implicaciones  Repensar la Presentar conceptos Diversidad de
pedagogicas pedagogia abstractos areas de estudio
30% 30% 40%

Elaboraciéon: Los autores.

Segun la tabla 5, un 30% de los entrevistados considerd que la realidad virtual ofrece
oportunidades emocionantes para repensar la pedagogia en el nivel de bachillerato. Un
30% considerd que se puede utilizar para presentar conceptos abstractos de una manera
concreta y visualmente atractiva. Ademas, un 40% expresa que puede ser
particularmente beneficiosa en areas de estudio que requieren experiencias practicas,
como la medicina, la ingenieria, y otras, tal como lo exponen Garlisi et al. (2022) y Flores
et al. (2014). Sin embargo, los encuestados agregaron que se necesita una planificacion
cuidadosa para integrar la realidad virtual de manera efectiva en el plan de estudios.

En resumen, los resultados de este estudio respaldan la idea de que la realidad virtual
puede ser una herramienta valiosa para enriquecer el proceso de aprendizaje en
estudiantes de bachillerato. Sin embargo, es esencial abordar los desafios técnicos y
pedagdgicos asociados con su implementacién. La realidad virtual tiene el potencial de

transformar la educacion al ofrecer experiencias de aprendizaje mas inmersivas y
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efectivas, preparando a los estudiantes para un futuro cada vez mas tecnoldgico y
complejo. La figura 2 respalda lo antes detallado:

Realidad virtual

Herramienta
valiosa

Procesode
aprendizaje

Estudiantes de
bachillerato

Implementacion

Transformacion
dela educacion

Abordajede
desafios

Experiencias de
aprendizaje inmersivas

Preparacion

Futuro Futuro
tecnologico complejo

Figura 2. Sinopsis de la realidad virtual en el proceso de aprendizaje.
Elaboracién: Los autores.

En correspondencia con la figura 2, se puede afirmar también que la realidad virtual
supone una herramienta valida para el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
bachillerato, por cuanto supone la participacion en actividades que promueven la
motivacion, lo cual es satisfactorio para los aprendices debido a su enfoque ludico. De
este modo, los jévenes pueden adquirir una formacion efectiva para ajustarse a los
cambios sociales y tecnologicos. Esta aseveracion coincide con Sousa et al. (2021),
quienes, al aplicar la realidad virtual a través de juegos, confirmaron que los estudiantes
fueron participes de una experiencia significativa. Por tanto, estos autores sefialan que
“una vez afiadida la gamificacion, se puede considerar como una alternativa mas para la

solucién de demandas educativas especificas” (p. 229).

214



Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Ao IX. Vol IX. N°17. Enero - Junio. 2024
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Jostin Ovidio Morales-Cadena; Milina del Carmen Alejandro-Mufioz; Lila Maribel Moran-Borja

DISCUSION

Este estudio sugiere que la realidad virtual tiene un potencial significativo para mejorar el
proceso de aprendizaje en el nivel de bachillerato. Sin embargo, se necesitan
investigaciones adicionales para explorar en profundidad las mejores practicas
pedagdgicas, el impacto a largo plazo en el rendimiento académico y las posibles
adaptaciones para diferentes areas de estudio y grupos de estudiantes. Barraez (2022)

expresa lo siguiente:

La educacion es la columna vertebral del tejido social, debe dirigir las

transformaciones en el entorno del aula de clases, ligados a las coyunturas

relacionadas con el mundo inmersivo y multisensorial 3D, comprometidas con

las innovadoras metodologias, al tener una mayor participacion del educando

en el proceso de ensefianza/aprendizaje integrado a las recientes tecnologias,

producto de los diversos beneficios de la sociedad digital y la cibercultura. (p.

8)
Por lo tanto, es en este campo donde se deben tomar las iniciativas para indagar a fondo
todo lo relacionado con las innovaciones, como la realidad virtual, en pro de favorecer el
hecho educativo. En correspondencia con los resultados obtenidos en esta investigacion,
se puede afirmar que la realidad virtual constituye una forma de aprendizaje novedosa
para enfrentar diversas dificultades y desarrollar diversas habilidades en el ser humano.
Al respecto, Pérez (2008) asevera que la realidad virtual es apreciada como una opcion
apropiada para superar las dificultades que no se podian solventar en el ambito educativo
tradicional. En consecuencia, Anacona et al. (2019) describen este tipo de innovacion

como un hecho audaz, destacando lo siguiente:

La tecnologia vanguardista permite que la realidad virtual logre trascender a
lo largo de los afos, convirtiendose en algo cotidiano entre las personas. Su
uso se magnifica al punto de llegar a ambitos distintos como la educacion,
maximizando la ensefianza y el aprendizaje (p. 60).
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Por ello, se asume la realidad virtual como un recurso viable para la adquisicion de
saberes en diversos contextos. En este marco, Campos et al. (2020) alegan que: “...la
mejora de la calidad educativa es posible gracias al uso de nuevas metodologias, dentro
de las cuales encontramos la Realidad Virtual” (p. 57- 58).

Dentro de los resultados obtenidos en la tabla 4, especificamente, se preciso que un 60%
de los docentes y estudiantes demostré preocupacion por el costo de equipos y la

escasez de los mismos; sin embargo, Flores et al. (2014) manifiestan lo siguiente:

Se debe mencionar que, actualmente, la convergencia de tecnologia en las
TIC ha favorecido que los costos relacionados con la implementacion de
sistemas basados en realidad virtual disminuyan, y ha abierto la posibilidad de
que cada vez mas centros educativos la incorporen mediante equipos de
cOmputo mas potentes y de mayor rendimiento. (p. 8)

Por consiguiente, es menester hacer un llamado de atencién a las instituciones
educativas para tomar ventaja de la existencia de estos equipos e incorporarlos a sus
centros, por cuanto constituyen una fortaleza para el complemento de los aprendizajes
de los estudiantes.

En un mundo donde la tecnologia esta en constante evolucién, la realidad virtual ha
surgido como una herramienta educativa poderosa que esta transformando la forma en
la cual los estudiantes de bachillerato adquieren conocimientos y habilidades. Este
estudio ha demostrado de manera convincente que la realidad virtual tiene un impacto
positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de bachillerato, por cuanto estos
confirman un progreso en su rendimiento académico a través de experiencias de
aprendizaje inmersivas y memorables.

Uno de los hallazgos mas significativos de este estudio es la mejora del rendimiento
académico en el grupo de estudiantes que participaron en las actividades de aprendizaje
con realidad virtual. Tales estudiantes mostraron un aumento en su comprension de los

conceptos estudiados y una retencion de informacion mas solida en relacion a los
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contenidos abordados en las distintas areas del saber. Esto respalda la idea de que la
realidad virtual supera el enfoque tradicional y ayuda a los estudiantes a superar sus
barreras de aprendizaje, mejorando su desempefio en el aula. Este dato coincide con el
estudio de Garlisi et al. (2022) quienes, al acudir a la virtualizacion, determinaron “un

aumento en el rendimiento académico” (p. 8).

CONCLUSIONES

La realidad virtual proporcion6é a los estudiantes una experiencia de aprendizaje
inmersiva que los sumergié en el contenido de estudio. Los relatos de los estudiantes
destacaron la emocion y el compromiso que experimentaron al utilizar la realidad virtual,
lo que sugiere que esta tecnologia puede motivar a los estudiantes y fomentar un
aprendizaje mas profundo. La inmersién en un entorno virtual puede hacer que los
conceptos abstractos cobren vida y ayude a los estudiantes a comprender y recordar la
informacién de manera mas efectiva.

Sin embargo, es importante reconocer que la implementacion exitosa de la realidad
virtual en la educacion no esta exenta de desafios. Tal como se refiri6 anteriormente, la
inversion en equipos y aplicaciones de realidad virtual puede ser costosa, y se requiere
capacitacion para los docentes. Ademas, se deben abordar cuestiones de accesibilidad
y equidad para garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de
beneficiarse de esta tecnologia.

En ultima instancia, la realidad virtual ofrece una prometedora via para transformar la
educacion en el nivel de bachillerato. Al aprovechar su potencial, los docentes pueden
crear experiencias de aprendizaje mas atractivas y efectivas, preparando a los
estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI de manera mas competente. La
realidad virtual no es solo una herramienta educativa; es un vehiculo para la innovacion
pedagogica que tiene el potencial de enriquecer la educacion y empoderar a los

estudiantes de bachillerato para un futuro cada vez mas innovador y exigente.

217



Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Ao IX. Vol IX. N°17. Enero - Junio. 2024
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Jostin Ovidio Morales-Cadena; Milina del Carmen Alejandro-Mufioz; Lila Maribel Moran-Borja

FINANCIAMIENTO

No monetario.

AGRADECIMIENTO

A todos los agentes sociales involucrados en el desarrollo de la investigacion.

REFERENCIAS CONSULTADAS

Alejandro, M. (2021). E-learning management process and its effects on the community.
[Proceso de administracion de la educacion virtual y sus efectos en la comunidad].
Journal of business and entrepreneurial studies, 5(4), 19-31. https://n9.cl/j14be

Anacona, J., Millan, E., y Gomez, C. (2019). Aplicacion de los metaversos y la realidad
virtual en la ensefanza. [Application of metaverses and the virtual reality in
teaching]. Entre Ciencia e Ingenieria, 13(25), 59-67. https://n9.cl/twvx1

Barraez, D. (2022). Metaversos en el Contexto de la Educacion Virtual. [Metaverses in
the Context of Virtual Education]. Revista Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0,
13(1), 11-19. https://n9.cl/6tkq9

Berns, A., y Reyes, S. (2021). A Review of Virtual Reality-Based Language Learning
Apps. [Una revision de apps de realidad virtual para el aprendizaje de idiomas].
Iberoamerican Journal of Distance Education, 24(1), 158-170. https://n9.cl/1stzi

Campos, M., Navas, M., y Moreno, A. (2020). Realidad virtual y motivacion en el contexto
educativo: Estudio bibliométrico de los ultimos veinte afios de Scopus. [Virtual reality
and motivation in the educational context: Bibliometric study of the last twenty years
from Scopus]. Alteridad. Revista de Educacién, 15(1), 47-60. https://n9.cl/16adl

Castro, S., Guzman, B., y Casado, D. (2007). Las Tic en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. [ICT in learning-teaching process]. Laurus, 13(23), 213-234.
https://n9.cl/lwnj3

Diaz, J. (2012). Simulacion en entornos virtuales, una estrategia para alcanzar
"Aprendizaje Total", en la formacion técnica y profesional. [Simulation in virtual
environments, a strategy to achieve "Total Learning” in technical and professional
training]. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos (México), XLII(2), 49-94.
https://n9.cl/2x|ib

218


https://n9.cl/j14be
https://n9.cl/twvx1
https://n9.cl/6tkq9
https://n9.cl/1stzi
https://n9.cl/16adl
https://n9.cl/lwnj3
https://n9.cl/2xjfb

Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Ao IX. Vol IX. N°17. Enero - Junio. 2024
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Jostin Ovidio Morales-Cadena; Milina del Carmen Alejandro-Mufioz; Lila Maribel Moran-Borja

Escontrela, R., y Stojanovic, L. (2004). La integracion de las TIC en la educacion: Apuntes
para un modelo pedagdégico pertinente. [The integration of ICTs in education: Notes
for a pertinent pedagogical model]. Revista de Pedagogia, 25(74), 481-502.
https://n9.cl/ly4dedv

Flores, J., Camarena, P., y Avalos, E. (2014). La realidad virtual, una tecnologia
innovadora aplicable al proceso de ensefianza de los estudiantes de ingenieria.
[Virtual reality, an innovative technology applicable to the teaching of engineering
students] Apertura, 6(2), 1-10. https://n9.cl/2gn01

Garcia, M., Reyes, J., y Godinez, G. (2017). Las Tic en la educacion superior,
innovaciones y retos. [The ICT in higher education, innovations and challenges].
RICSH Revista Iberoamericana de las Ciencias Sociales y Humanisticas, 6(12), 1-
19. https://n9.cl/p6aim

Garlisi, L., Gonzélez, J., Herman, C., Aveiro, T., y Valladares, M. (2022). Impacto de la
virtualizacién de la educacion médica en el rendimiento académico en 2020. [Impact
of virtualization of medical education on academic performance in 2020]. Revista
Cubana de Medicina Militar, 51(2), e1898. https://n9.cl/ytijd

Olivar, A., y Daza, A. (2007). Las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) y
su impacto en la educacion del siglo XXI. [The technologies of the information and
communication (tic) and its impact in the education of century XXI]. Negotium, 3(7),
julio, 2007, 21-46. https://n9.cl/bx8ku

Pérez, C. (2008). Realidad Virtual: Un Aporte Real para la Evaluacion y el Tratamiento
de Personas con Discapacidad Intelectual. [Virtual reality: a real contribution for the
evaluation and treatment of people with intellectual disability]. Terapia psicolégica,
26(2), 253-262. https://n9.cl/ptwul

Rubio, J., Neira, T., Molina, D., y Vidal, C. (2022). Proyecto UBOT: asistente virtual para
entornos virtuales de aprendizaje. [UBOT project: virtual assistant for virtual learning
environments]. Informacion tecnoldgica, 33(4), 85-92. https://n9.cl/alw57

Sousa, R., Campanari, R., y Rodrigues, A. (2021). La realidad virtual como herramienta
para la educacion basica y profesional. [Virtual reality as a tool for basic and
vocational education]. Revista Cientifica General José Maria Cordova, 19(33), 223-
241. https://n9.cl/I8psz

219


https://n9.cl/y4edv
https://n9.cl/2qn01
https://n9.cl/p6aim
https://n9.cl/ytijd
https://n9.cl/bx8ku
https://n9.cl/ptwu1
https://n9.cl/a1w57
https://n9.cl/l8psz

Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Ao IX. Vol IX. N°17. Enero - Junio. 2024
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Jostin Ovidio Morales-Cadena; Milina del Carmen Alejandro-Mufioz; Lila Maribel Moran-Borja

©2024 por los autores. Este articulo es de acceso abierto y distribuido segun los términos y condiciones de la licencia
Creative Commons Atribucién-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0)
(https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/)

220


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

