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Resumen

Las formas en que los alumnos del
siglo XXI aprenden han cambiado en
comparacion con la manera en que lo
hicieron sus actuales profesores. Esta
propuesta tiene la intencion de generar
reflexion sobre la implementacion de
las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones en la ensefianza. El
uso en la didactica de metodologias
activas contribuye a potenciar la
motivacion de los estudiantes por el
aprendizaje. Epistemolégicamente,
estd enfocado a integrar las TIC y en
especial la realidad virtual en el
proceso de ensefianza aprendizaje.
Hasta el momento la experiencia se ha
centrado en la revision bibliograficay la
proyeccion de los resultados de la
investigacion.
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Abstract

The different ways in which 21st Century
students learn, have changed in
comparison to the way their current
teachers did. This proposal intends to
generate reflection on the
implementation of Information and
Communication Technologies in the
teaching. The wuse of the active
methodologies in teaching, contributes
to enhancing the motivation of students
for learning. Epistemologically it's
focused on the integration of ICT and
especially the integration of virtual
reality in the process of teaching
science. Until this moment, the
experience has centered on the
bibliographic review and the projection
of the research results.
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Introduccion

El mundo actual cambia aceleradamente y con él, las caracteristicas, gustos e
intereses de las nuevas generaciones. La forma en que estos individuos
aprenden es totalmente diferente a la manera en que aprendieron los adultos
que hoy tienen mas de 40 afos. Ante el reto en que se convierte facilitar, a
través de la mediacion de los profesores, la construccion en los alumnos de
aprendizajes  significativos, la escuela moderna debe renovarse

constantemente (Bosch, 2012).

Las instituciones educativas deben proporcionarle al estudiante una
educacion que les posibilite insertarse con éxito en la sociedad actual. Que los
pertreche con las destrezas y habilidades necesarias para lograr los tres
saberes: saber, saber ser y saber hacer. Para lograr estos propdsitos, la
inclusién de las herramientas digitales, en la escuela del siglo XXI, es un reto
que debe ser asumido con responsabilidad y sabiduria. Urge la necesidad de
una educacién que sea solida en términos de convicciones y a la vez flexible,
que se adapte a las condiciones cambiantes del desarrollo. La ensefianza
tradicional, centrada en el profesor y en el uso exclusivo de los libros de textos,
ha quedado desfasada. En lugar de memorizar hechos, y reproducir contenidos
elaborados, es necesario hacer énfasis en las habilidades del mas alto nivel,

necesarias para construir y aplicar el conocimiento.

Si los docentes no implementan estrategias de ensefianza que resulten

atractivas para los estudiantes, que estimulen el aprendizaje, incluso mas alla
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del espacio y la hora de clases, se contribuye a incentivar la desmotivacion del

estudiante por el aprendizaje.

Bien es sabido que sin motivacion los estudiantes no son capaces de construir
los conocimientos, ni apropiarse de las competencias necesarias para lograr
resolver los problemas a los que se deben enfrentar en su vida cotidiana. La
motivacion que puede definirse como la intencidn, el deseo de los estudiantes

de participar activamente en las actividades de una clase (Chengy Yeh, 2009).

Para Ricoy y Couto (2018), la desmotivacién incide de forma negativa en la
comprensioény el aprendizaje de los discentes. Segun Becerra-Gonzalez y Reidl
(2015), la motivacién es una de las variables que incide en el rendimiento
escolar. Por su parte, Esparcia (2018) considera que la desmotivacién es de

los problemas mas trascendentes que afectan a los estudiantes.

En este sentido, lograr motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje, mejorar
sus resultados académicos y potenciar su formacion general integral, se
convierte en un desafio. Por tales razones surge la necesidad de buscar
alternativas que, respondiendo a los gustos e intereses de estos adolescentes;

contribuyan en la consecucion de estos fines. ;Cémo vencer este reto?

Realidad Virtual abriendo nuevas dimensiones de la ensefianza

La busqueda de alternativas a la desmotivacion de los alumnos se ve

materializada en la importancia de la virtualizacion de los contenidos
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educativos. Los estudiantes encuentran una gran variedad de datos, un mundo
de conocimientos, en el ciberespacio. El potencial de las Tecnologias de la
Informacioén y las Comunicaciones (TIC) y la interaccién entre los estudiantes
con el mundo virtual, estimula la interactividad e interconexién, facilitando la
flexibilidad y ritmos de aprendizaje. Posibilitandoles acceder cada vez mas

rapido a mas y mejor informacion, entenderla y mejorar su aprendizaje.

La situacion actual a nivel mundial de las TIC esta estimulando un cambio
organizacional en las escuelas; alentando a su vez el fomento de las
competencias digitales de los docentes. La sociedad mundial de Ia
informacion es el resultado de la revolucién de las nuevas tecnologias. Siendo
esto un instrumento para la consecucion de sociedades del conocimiento. Por
tales razones debe inferirse que el uso de las tecnologias, en la educacion, ha
influido en el enriquecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje (Romero,
2021).

La aplicacién de las TIC en la educacion no es un fendmeno nuevo. Existe una
distincion segun cada pais y los dispositivos y recursos tecnoldgicos
utilizados en el ambito pedagdgico. La facilidad de estas tecnologias para
crear, procesar y difundir la informacion ha eliminado todos los impedimentos
que limitan la adquisicién del conocimiento, contribuyendo al fomento de

habilidades y destrezas comunicativas entre docentes y estudiantes (Ob. cit.).

En América Latina, en reunidn regional de tecnologias celebrada en Brasil, se
destacé que el desafio principal de los paises en desarrollo es la aplicacién
rapida, eficiente y equitativa de las TIC en todas las esferas de la vida
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econdmica y social de dichos estados. Ademas, se sugirio crear condiciones
para lograr el financiamiento necesario para erradicar el atraso tecnoldgico en
el ambito de la informacion y las comunicaciones y lograr de esta forma, la

insercién de estos paises en las sociedades del conocimiento (Ob. cit.).

Por sus contribuciones a las soluciones de las necesidades humanas en
ambitos como: la salud, la industria, la agricultura, la conservacién de la
naturaleza y el comercio, las ciencias y las tecnologias, se han convertido en
elemento fundamental de la cultura social. Por tal razén, un pais no puede
insertarse exitosamente en el mundo globalizado actual, sin fomentar avances
en estas dreas del conocimiento (Ministerio de Educacién Republica

Dominicana, 2016).

Para lograr estos fines es necesario el desarrollo del pensamiento critico y de
una cultura de investigacidon. La alfabetizacion e indagacion cientifica
capacitan al ser humano para dialogar, contribuir e intervenir con bases
cientificas en la resolucion de problemas y toma de decisiones personales,

sociales y politicas.

Segun el documento arriba citado, la importancia de la competencia cientifico-
tecnoldgica radica en que le garantiza a cada estudiante comprender y analizar
la realidad del mundo circundante. Pertrechandolo con la capacidad de saber
obtener informacion, elaborar conceptos, deducir principios y leyes,
sistematizar sus observaciones, anticipar consecuencias y actuar de forma
responsable respecto a la aplicacién de los conocimientos cientificos,

preparandolo para distinguir una opinion, u otros tipos de saberes, de un
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conocimiento comprobado, basado en evidencias resultantes de un proceso

investigativo.

En la Comunidad Educativa Lux Mundi, de la ciudad de Santo Domingo,
Republica Dominicana; la ensefanza tradicional basada exclusivamente en el
uso de libros de textos y la exposicion de conocimientos elaborados por parte
de los maestros, ha quedado en desuso. Existe la necesidad de implementar
nuevas metodologias, nuevas estrategias, que estén acordes con las
exigencias cognitivas de los nifios, adolescentes y jovenes que pueblan sus
aulas. Partiendo de esta necesidad, se ha enfocado la atencion de maestros y
estudiantes en la Realidad Virtual (RV) como aliada del proceso de ensefianza

aprendizaje.

La RV es una interfaz “que genera una inmersion virtual en un entorno digital,
gracias a una simulacion por ordenador que permite al usuario sumergirse
dentro de un mundo tridimensional interactivo, en el que experimenta
diferentes tipos de experiencias sensoriales y emocionales” (Gutiérrez et al.,
2019). Existen muchas aproximaciones al concepto de RV, puede definirse
como: herramienta tecnoldgica que recrea de forma digital la realidad
circundante, con la que interactian sus usuarios a través de sus diferentes

sentidos (oido, vista, tacto); generando diversas emociones.

El ambito educativo, constituye actualmente uno de los terrenos mas
prometedores para el disefio y aplicacion de aplicaciones de RV.
Fundamentalmente gracias a la facilidad en que atrae la atencion de los
discentes, a la capacidad de introducirlos en entornos inmersivos y
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multisensoriales, en los que los estudiantes pueden interactuar con un
ambiente artificial que estimule su proceso de aprendizaje. A través de su uso,
el estudiante construye los conocimientos en primera persona, a través de
experiencias directas que incitan la comprension y el aprendizaje de gran

variedad de temas de todas las asignaturas (Ob. cit.).

La RV ofrece la oportunidad de transferir informacion a través de los diversos
sentidos del ser humano, provocando que sus usuarios tengan vivencias muy
parecidas a las que obtendrian en el mundo real. Lo cual contribuye a
multiplicar las posibilidades de transmitir conocimientos, sin obstaculos, a
mas estudiantes, mas asignaturas y mas escuelas, a costos cada vez mas
accesibles. La integracion de didactica y RV no es nueva, existen varias

investigaciones a nivel mundial que lo demuestran.

Sousa et al. (2020) realizaron una investigacion titulada: “La realidad virtual
como herramienta para la educacion basica y profesional”. Este estudio trata
de responder la pregunta: ;como la realidad virtual puede contribuir a asegurar

la calidad del proceso educativo?

Los autores procesaron los datos obtenidos desde las aplicaciones de realidad
virtual tanto en ambientes presenciales como simulados. Analizaron las
potencialidades de la realidad virtual en el contexto educativo, discutieron
sobre la aplicacion de la realidad virtual en actividades educativas de la vida
real, desde el salén de clases. Concluyeron que “/a realidad virtual es una

herramienta que puede ayudar a trasformar modelos educativos, aportando
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mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizajé’ (Sousa-Ferreira et al., 2021,
p. 240).

En la investigacion titulada: La realidad virtual como recurso didactico en la
educacion superior, Valencia (2021), concluyé que la aplicacién de la RV en el
proceso de ensefianza aprendizaje incentiva el interés de los alumnos por el
aprendizaje, contribuyendo a la formacion integral de los futuros profesionales
por medio de la participacién activa, un mayor aprovechamiento académico y

satisfaccion por el aprendizaje.

También, los resultados obtenidos en la investigacion Realidad Virtual como
técnica de ensefianza, en Educacion Superior: perspectiva del usuario,
destacan la adaptabilidad, portabilidad, innovacion y estimulacién del
conocimiento a través del aprendizaje inmersivo que se logra utilizando esta
tecnologia. Resaltan la necesidad de utilizarla como estrategia
complementaria del proceso de ensenanza, porque consideran a la RV como
una herramienta tecnolégica de gran utilidad para la didactica (Garcia et al,,
2020).

La RV es una interfaz que, al utilizar principios e interacciones similares a las
de los videojuegos, por las posibilidades que brinda al usuario de interactuar
con los entornos creados y por su capacidad de adaptacion a los diversos ejes
tematicos de cada una de las asignaturas del curriculo, tiene gran potencial
para el sector educativo. Facilitando el aprendizaje experiencial y significativo
donde la labor del docente se limita a facilitar en los estudiantes la
construccion de los nuevos conocimientos (Magallanes et al., 2021).
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Por su parte, Soler (2020) considera que el término realidad virtual se ha
empleado para referirse a entornos muy desiguales. Esta variedad de
definiciones tiene como elemento de encuentro una idea fundamental: la
presencia. Siempre de acuerdo con Soler (Ob. cit.) el concepto de presencia
esta vinculado con una construccion tedrica, psico-cognitiva vinculada con la
sensacion de “estar ahi”, dentro del entorno virtual. Esa percepcién es el

elemento distintivo entre RV y los demas medios.

Es esta caracteristica de la RV la que la convierte en un entorno con enormes
posibilidades de ser aplicada en el proceso de ensefianza aprendizaje. La
presencia, que de acuerdo con la idea de Soler (2020), descansa en el ambito

educativo en dos bases fundamentales:

¢ Emociones y motivacion intrinseca: los seres humanos, para aprender,
necesitan un motivo. Siendo las emociones el motor de la motivacion
intrinseca. Al integrar RV y didactica, se puede lograr la motivacion
incentivando las emociones positivas. “Se pretende una inmersion
emocional que mantenga la atencion y el interés, despertando la
curiosidad’ (Gutiérrez et al., 2019, p.14)

e Viveza de la experiencia y transferibilidad: mayor presencia equivale a
mayor viveza de la experiencia virtual. Facilitando el logro de reacciones
de los implicados, muy similares a las obtenidas en la vida real. Por
consiguiente los aprendizajes pueden ser transferibles al mundo real

con mayor facilidad (Soler, 2020).

La integracién de la RV en la ensefianza, es una estrategia que esta acorde con

las formas en que aprenden las nuevas generaciones. ;Cudles son las
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expectativas? Demostrar que a través de su uso se puede transformar y
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, asi como la vision que del
mismo tienen sus protagonistas. Se debe estimular en los educandos su
capacidad de discernimiento, ya sea interactuando de una forma casi real con
hechos y fendmenos geograficos e historicos, aprendiendo un concepto
abstracto, practicando una habilidad geografica o proyectando la dimension
espacial. En especial se espera contribuya a incentivar la motivacion de los
estudiantes por el aprendizaje, porque segun expresan Lim y Chapman (2013)
el interés por el aprendizaje se incrementa cuando aumenta el disfrute de las
actividades que los alumnos realizan potenciandose, ademas, el rendimiento

académico.

Conclusion

Como ya se ha expresado, el mundo actual es muy distinto del de hace apenas
unos decenios atras. La humanidad vive condiciones histéricas caracterizadas
por un cambio acelerado donde los avances cientifico-tecnologicos han
contribuido a impulsar la transformacién de la comunicacion de masas, hecho
evidente en el ambito educativo. En todos los niveles de ensefianza, la tarea
del profesor no debe limitarse a desarrollar contenidos en un tiempo y espacio
determinados, por el contrario, debe estar preparado para enfrentar la
diversidad y la multidimensionalidad; teniendo siempre en cuenta la realidad

circundante del lugar donde ejerza (Lavagnino, 2016).

En las condiciones actuales, para ensefiar, al maestro no le es suficiente ser
poseedor de una amplia cultura general integral; debe ser capaz de situarse en
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la posicién de los estudiantes y tratar de comprender de qué manera hacerles
deseable, motivante lo que se quiere ensefar, con el propdsito de que los
estudiantes le confieran significado y sentido al conocimiento. Es necesario
un cambio en las estrategias y actividades de ensefianza, que permitan
potenciar los aprendizajes a partir de un fortalecimiento del vinculo del
estudiante con el docente y con el conocimiento. Poner en practica una
didactica que permita elaborar juicios reflexivos sobre la practica docente y

tomar las mejores decisiones para mejorar la experiencia del aprendizaje.

Gracias a su capacidad de brindar experiencias pedagogicas en primera
persona, que contribuyen a lograr un aprendizaje significativo, de generar
emociones positivas que incentivan la motivacion por el aprendizaje, de lograr
la inmersion del alumno en entornos que probablemente nunca podra visitar o
que ya no existen; se prevé una rapida difusion de las aplicaciones vy
dispositivos de realidad virtual en todos los niveles de ensefianza (Molina-
Carmona et al., 2018).

Investigaciones consultadas por Gutiérrez et al. (2019) destacan que la
inmersién de los estudiantes en los entornos virtuales convierten la
experiencia de la clase en un espacio unico e inolvidable. Se desvia
positivamente su atencion hacia el aprendizaje e interactividad con los

contenidos y la informacion recibida.

En cuanto al para qué ensefiar con la utilizacion de nuevas tecnologias,
especificamente con el uso de Realidad Virtual; se debe destacar que su

integracion en la didactica contribuye a la construcciéon de un conocimiento
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donde las competencias fomentadas no solo son cognitivas. La RV amplia los
conocimientos instrumentales, fortaleciendo el pensamiento espacial de las
personas a través de: la visualizacion tridimensional, el aprendizaje
multisensorial e interacciones mas naturales. Se introduce una vision distinta
de la nocién de espacio por el hecho de poder aprehender a partir de la
sensacion de estar presente, de “estar ahi”, inmerso en una situacion muy
semejante al mundo real. El hecho de participar en una situacién que capta la
capacidad sensorial humana, mediante recursos que aumentan la motivacion,
a través de situaciones de inmersion, permite incrementar la comprensién en

el proceso de aprendizaje (Sousa-Ferreira et al., 2021).

De forma general, la integracion de la RV en el sistema educativo contribuye
lograr en los estudiantes una construccién mas eficiente y en primera persona
de los conocimientos, donde los discentes, por medio de la inmersion, la
presencia y de experiencias educativas intensas, son protagonistas vy
responsables de su aprendizaje. Un aprendizaje profundo y significativo. Es
prudente destacar que, a pesar de su capacidad para ser aplicada en el ambito
educativo, el uso de la RV tiene ciertas limitaciones. Su implementacion
requiere de la creacion, en los centros educativos, de espacios disefiados para
estos fines y la consiguiente inversidon econémica en medios tecnoldgicos, la
capacitacion del personal docente o la contratacion de profesionales con las
competencias necesarias para utilizar estas tecnologias, seleccion de los
software y/o aplicaciones moviles que permitan la integracion de la RV en la

ensefianza y acceso a Internet de banda ancha (Magallanes et al., 2021).
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