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Resumen: En este trabajo se establece un Plan de uso de las Tecnologias Disruptivas (TD) como la
Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA) en el entorno educativo con estudiantes de 12 a 14 afios
en un salén multiuso mediante las metodologias del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Trabajo
Colaborativo (TC). Para ello se establece el plan curricular, objetivos, rabricas y pardmetros de seguimiento
para su implementacion en una institucion educativa. También se crea un Plan de adaptacién e intervencion
de espacios existentes que pueden ser optimizados en cuanto a la planificacion del uso y los recursos como
el espacio, sonido y video, asi como servir de plan piloto para poder implementarlo en otros niveles
educativos y en otras instituciones educativas. Ademas, a través de las TD se considera mejorar el
rendimiento académico e incrementar la motivacion frente al aprendizaje, interés y curiosidad por aprender.
Los adolescentes estan inmersos en el uso de internet y de la tecnologia, lo cual genera un ambiente
propicio para la insercion de TD en el entorno educativo. El impacto que genera la RV y la RA en la
educacion conlleva mejoras en el rendimiento académico, incrementa la curiosidad y la motivacién por
aprender.

Palabra clave: Realidad Virtual
Designing Innovative Experiences with Virtual Reality

Abstract: In this work, a plan is established for the use of Disruptive Technologies (DT) such as Virtual
Reality (VR) and Augmented Reality (AR) in the educational environment with students aged 12 to 14 in a
multi-purpose classroom, using Project-Based Learning (PBL) and Collaborative Work (CW) methodologies.
For this purpose, the curricular plan, objectives, rubrics, and monitoring parameters for its implementation
in an educational institution are established. Additionally, a plan is created for the adaptation and intervention
of existing spaces that can be optimized in terms of planning for usage and resources such as space, sound,
and video, as well as serving as a pilot plan to be implemented in other educational levels and institutions.
Moreover, through DT, it is considered to improve academic performance and increase motivation towards
learning, as well as interest and curiosity for learning. Adolescents are immersed in the use of the internet
and technology, creating a favorable environment for the insertion of DT in the educational setting. The
impact generated by VR and AR in education brings improvements in academic performance, increases
curiosity, and enhances motivation for learning.

Keyword: Virtual Reality

Introduccién

En el presente trabajo se presenta un desafio significativo en la optimizacion del uso de
los amplios auditorios de un Centro Educativo, espacios que actualmente se destinan a
actividades puntuales como: concursos, talleres, charlas, obras de teatro y festivales.
Esta es una realidad similar en la gran mayoria de entornos educativos. Estos eventos,
aunqgue valiosos, no ocupan el espacio en su totalidad todo el tiempo, lo que plantea
una oportunidad para reimaginar y reinventar estos lugares como laboratorios de
innovacién tecnoldgica y aprendizaje inmersivo. La organizacién adecuada de estos
eventos permitiria transformar los auditorios en espacios multifuncionales,
aprovechando al maximo los recursos disponibles y ofreciendo a los estudiantes
experiencias educativas enriquecedoras.
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El enfoque propuesto implica equipar estos auditorios de manera integral para albergar
no solo eventos tradicionales, sino también sesiones de aprendizaje innovadoras que
incorporen el uso de Gafas de Realidad Virtual (RV). Esta estrategia, ademas de
aprovechar eficientemente los recursos, promueve una mayor flexibilidad en la
programacion de actividades educativas, permitiendo la rotacibn de grupos de
estudiantes para el uso de las gafas de RV. Esta practica, administrada con horarios
asignados, garantiza que un gran numero de estudiantes tenga acceso a estas
tecnologias y, al mismo tiempo, fomenta el uso responsable de la tecnologia y el
delicado equipamiento.

Es fundamental considerar el grupo objetivo de este proyecto: estudiantes de Educacion
General Basica. Esta seleccion se basa en la madurez suficiente de estos estudiantes
para participar en el plan piloto de manera adecuada y respetuosa, asegurando un
ambiente propicio para el aprendizaje y la exploracién tecnolégica.

En este sentido, el proyecto no solo se centra en la incorporaciéon de tecnologia de RV,
sino también en la integracién de metodologias activas como el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y el Trabajo Colaborativo (TC). Estas metodologias estan disefiadas
para fomentar la participacion activa de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje, promoviendo la exploracién, la resolucidon de problemas y el trabajo en
equipo.

El objetivo general es implementar un laboratorio tecnoldgico multiuso que potencie el
aprendizaje significativo y la comprensién a través de la Realidad Virtual, empleando
metodologias activas y recursos innovadores. Los objetivos especificos abordan
aspectos clave como el disefio curricular, la capacitacion del personal docente y los
estudiantes, la incorporacion de las Gafas de RV en el aprendizaje y la difusion de los
resultados a la comunidad educativa.

En resumen, este trabajo se propone explorar y desarrollar un modelo educativo integral
gue aproveche al maximo los recursos disponibles, promueva la innovacién tecnolégica
y las metodologias activas, y tenga un impacto significativo en el aprendizaje y el
rendimiento escolar de los estudiantes. La transformacion de los auditorios en espacios
multifuncionales de aprendizaje y experimentacion representa un paso audaz hacia el
futuro de la educacion en el Centro de Educacion objeto de estudio, que potencialmente,
se vuelve replicable en toda la comunidad educativa en general.

Objetivos

Objetivo General: Implementar un laboratorio tecnolégico multiuso enfocado en
potenciar el aprendizaje significativo y la comprensién a través del uso de tecnologia de
Realidad Virtual mediante metodologias activas y recursos innovadores tecnolégicos.

Objetivos Especificos:

- OEZ1: Disefiar un plan curricular que incorpore la Realidad Virtual mediante un
proyecto interdisciplinar con enfoque STEAM para potenciar espacios
educativos con poco uso transformandolos en aulas multiuso colaborativas.

- OE2: Implementar metodologias activas en el disefio curricular tecnoldgico
STEAM, mediante la capacitacioén al personal docente y a los estudiantes para
incentivar el estudio de las ciencias y proporcionar un aprendizaje inmersivo.
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- OES3: Incorporar en el aprendizaje el uso de Gafas RV (Realidad Virtual) para
innovar en el aprendizaje y alcanzar mejores resultados en el rendimiento
escolar de los estudiantes.

- OE4: Comunicar los resultados y la experiencia del uso de las herramientas
tecnoldgicas innovadoras a través de conferencias y eventos con la comunidad
educativa local y nacional.

Método

Planificar una secuencia didactica ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) que
incorpore espacios multifuncién y recursos tecnoldgicos requiere una estructura clara y
un enfoque integrador como STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas).

:COMO EMPEZAR?

1. Desarrollo del pensamiento critico: incluye, 1. Pensamiento critico; 2. Elementos del
pensamiento critico: exactitud, precision, profundidad, légica; 3. Utilidad del
pensamiento critico en el proceso de aprendizaje; 4. El cambio del paradigma de las
metodologias tradicionales como el ejercicio de la investigacion que puede producir
incertidumbre.

Con el rapido desarrollo de la tecnologia en el siglo XXI, los estudiantes no solo requieren de
los aspectos cognitivos, sino también habilidades como el pensamiento critico; estos autores
enfatizan en cuatro pilares principales de aprendizaje del siglo XXI: pensamiento critico,
comunicacion, creatividad y colaboracion (Deroncele et al., 2020).

2. Software educativo: Incluye, 1. Instalacién y manejo del software; 2. Ejercicios de
aplicacion; 3. Problemas y resolucion con software; incluyendo la idea de inteligencia
artificial, herramientas tecnol6gicas educativas y elementos tecnol6gicos como las gafas
de realidad virtual.

La préactica educativa se ve enriquecida cuando se utiliza a los recursos digitales es como
instrumento mediador y facilitador, puesto que “proporciona experiencias reales que
estimulan la actividad del estudiante en entornos en los que se refleja la expresién, la creacion
y reflexion” (p.19). (Merizalde y Quispe, 2022).

3. Interdisciplinariedad STEAM:

Los estudiantes exploran diferentes estrategias para resolver el problema. De esta manera,
las luchas y los esfuerzos del alumno se centran en el aprendizaje y en el crecimiento real,
en lugar de simplemente complacer al profesor. El verdadero aprendizaje de las matematicas
comienza con exploraciones y termina con un ritual, y no al revés. En STEM, el objetivo es
resolver una tarea auténtica utilizando matematicas multidisciplinarias, tecnologia cientifica y
conocimientos de ingenieria. (Makonye y Moodley, 2023). Por ello consideramos que el
aprendizaje de la matematica es esencial en una propuesta de disefio pedagdgico STEAM.

Es un proyecto interdisciplinario porque integra:

a. La ciencia es el estudio sistematico del mundo natural y fisico a través de la
observacién, experimentacion y teorizacion. En este estudio Incluye disciplinas
como Fisica, Ciencias Sociales, Astronomia, entre otras. La ciencia busca
comprender y explicar cémo funciona el universo, como se origin6 y cémo
evoluciona.
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b. La tecnologia se refiere a la aplicacion de conocimientos cientificos y técnicos
para resolver problemas practicos. En este estudio se usaran varias
herramientas tecnoldgicas de educacion como: Phet, Mathgraph, Geogebra,
Canva, la, Google Académico, Software Para El Uso De Gafas De Realidad
Virtual.

c. La ingenieria es la aplicacion de principios cientificos, matematicos y técnicos
para disefiar, construir, operar y mantener estructuras, maquinas, dispositivos,
sistemas y procesos utiles y eficientes. En este proyecto se aplicara la ingenieria
para construir una maqueta en forma eliptica

d. El arte es una expresion creativa del pensamiento y la experiencia humana a
través de diversos medios, como pintura, escultura, fotografia, danza, musica,
teatro, cine y disefio. El arte puede ser estético, comunicativo, simbdlico,
narrativo o funcional. En el contexto de STEAM, el arte se relaciona con el
disefio, la creatividad y la innovacién, asi como con la capacidad de comunicar
ideas y emociones de manera efectiva y atractiva. En este proyecto se
manifestara en el disefio de la maqueta que represente el movimiento del cometa
Halley.

e. Las matematicas son el estudio de los nimeros, las formas, las estructuras y
las relaciones, asi como el desarrollo de métodos légicos y abstractos para
resolver problemas cuantitativos y cualitativos. En este proyecto se incluye
disciplinas como éalgebra, geometria, entre otras.

4. Competencias Basicas y Académicas

Estas competencias preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios del futuro,
tanto en el &mbito académico como en su vida profesional y personal. Integrar estas
competencias en el curriculo educativo ayuda a desarrollar individuos completos,
capaces de contribuir positivamente a la sociedad. Basadas en las Estrategias de
Competencias de la OECD y en el curriculo por competencias.

Comunicacion que corresponde a la habilidad para leer, comprender y producir
textos diversos; capacidad para comunicarse efectivamente de manera oral y
escrita; conocimiento y uso de al menos un idioma extranjero.

Matematicas que corresponde a la capacidad para aplicar conceptos
matematicos a situaciones del mundo real; habilidad para pensar criticamente y
de manera estructurada.

Ciencia y Tecnologia que es el conocimiento de los principios cientificos basicos
y métodos de investigacion; habilidades en el uso de herramientas y plataformas
tecnoldgicas.

Competencias Transversales: Pensamiento Critico y Resolucién de Problemas,
Solucién de Problemas, Innovacién, Aplicacion Creativa, Autonomia en el
Aprendizaje, La metacognicion, Trabajo Colaborativo, Liderazgo,
Responsabilidad Social, Empatia y Respeto, Competencia en TIC, Seguridad
Digital, Evaluacion Critica de la Informacion, Produccion de Contenidos
Digitales:

La propuesta es implementar la SECUENCIA PEDAGOGICA BASADA EN EL
ENFOQUE STEAM CON EL USO DE TECNOLOGIA EN ESPACIOS MULTIFUNCION
como una practica educativa fundamentada, aplicando los procesos de investigacion-
accion fundamentada, para mejorar los procesos de practica educativa e innovacion
educativa por parte de los docentes.
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Makonye y Moodley (2023) afirman que el objeto de la investigacién es explorar la
practica educativa tal y como ocurre en los escenarios naturales del aula y del centro;
se trata de una situacion problematica o, en todo caso, susceptible de ser mejorada.

Como indica Quilez (2020) referente a la implementacion practica de una secuencia
didactica STEAM basada en diferentes metodologias activas: “Esta propuesta es una
practica educativa que motiva al alumnado a participar activamente en su aprendizaje y
de ensefarles sus beneficios en la vida cotidiana. La educacion integrativa STEAM
ofrece una alternativa en la que poder relacionar de forma directa diferentes areas,
dando un mayor sentido a lo que el alumnado debe aprender, mostrandoles la aplicacion
real y global de las distintas disciplinas en el mundo que les rodea. Por otro lado, la
eleccion del aprendizaje basado en proyectos y en problemas junto con el aprendizaje
cooperativo como sus principales metodologias, tiene su base en la necesidad de
centrar el aprendizaje en el alumno, lo que aumentara su motivacion. Ademas, estas
metodologias son muy adecuadas para disefar proyectos multidisciplinares e
interdisciplinares donde poder integrar contenidos de distintas areas en un unico
proyecto cooperativo, promoviendo asi la educacién integrativa STEAM.

La SECUENCIA PEDAGOGICA BASADA EN EL ENFOQUE STEAM CON EL USO DE
TECNOLOGIA EN ESPACIOS MULTIFUNCION, también propone aumentar el interés
de los alumnos en el estudio de las areas cientificas e incorporar elementos tecnolégicos
novedosos como las gafas de realidad virtual en aulas multifuncionales.

Se aplicar4d en cuatro afios lectivos, los informes seran mensuales basados en
evidencias con instrumentos de recoleccion de informacion y asesoria de un experto
externo, las evaluaciones permanentes con feedback resultado del analisis de clase,
estudio de clases JICA (2010). En el disefio se incluyen espacios de reflexién de lo que
hacen los docentes en el aula y del proceso., se desglosan los pasos en cada fase; las
reuniones del equipo indagador seran semanales en horario establecido por las
autoridades de cada institucién participante; pero seran reuniones mensuales con la
coordinacion del IIEC UCE virtual o presencial.

TEMA: Secuencia pedagdégica basada en el enfoque STEAM con el uso de
tecnologia en espacios multifuncién.

OBJETIVO DE LA PROPUESTA: Implementar la SECUENCIA PEDAGOGICA BASADA
EN EL ENFOQUE STEAM CON EL USO DE TECNOLOGIA EN ESPACIOS
MULTIFUNCION, aplicando los procesos de investigacion-accion fundamentada, para
mejorar la practica educativa e innovacion educativa por parte de los docentes.

FASES PREVIAS APLICADAS EN EL PLAN PILOTO PARA LA PRACTICA
PEDAGOGICA:

1. Adaptacién y disefio, una vez hecho el analisis del contenido curricular
correspondiente a educacién basica superior (12 a 14 afios) en la asignatura de
matematicas, el disefio de la planificacion didactica se acopla a las
caracteristicas del modelo STEAM y contiene diferentes metodologias activas,
elementos tecnoldgicos novedosos y espacios multifuncionales transformados
en laboratorios tecnoldgicos.

2. Implementacién de la propuesta, Con la ejecucién de las actividades descritas
en el plan didactico (Disefio de secuencia pedagdgica basada en el enfoque
STEAM con el uso de tecnologia en espacios multifuncion) que incluye: enfoque,
ejes transversales, objetivo, competencias, estrategias metodoldgicas,
actividades, recursos, responsables, temporizacion, estrategias e instrumentos
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de evaluacién; se evaluara el producto final y el proceso de aprendizaje
cualitativa y cuantitativamente con el uso de instrumentos apropiados. Se
requiere del equipo de indagadores y de redaccion en cada institucién
interviniente y los equipos de coordinacion interna y externa.

3. Evaluacion y reflexién, una secuencia didactica basada en el enfoque STEAM y
gue incluye la ciencia, la tecnologia, las matematicas y el arte, diferentes
metodologias activas permite que se deriven nuevas practicas educativas; uso
de espacios multifuncionales y elementos novedosos como gafas de realidad
virtual y otras herramientas tecnolégicas, integra el aprendizaje basado en
problemas, basado en proyectos, basado en el pensamiento y el aprendizaje
cooperativo; la secuencia didactica incluye el método cientifico y experimental,
los datos seran recopilados usando herramientas tecnolégicas e instrumentos
de laboratorio, se pretende que el aprendizaje de los estudiantes mejore y con
ello su rendimiento escolar y la motivacion para el aprendizaje de las ciencias, la
mejora de las habilidades de cooperacion, las soluciones creativas en los
problemas y la capacidad de investigacion del alumnado que se ponga de
manifiesto.

Esta propuesta pretende demostrar que la experimentacion, el uso de diferentes
espacios para el aprendizaje y nuevos elementos tecnolégicos novedosos son
motivantes y mejoraria el aprendizaje de las ciencias. El analisis STEAM del curriculum
oficial pone a prueba la capacidad creativa de los docentes para integrar el arte, para
esto se propone potenciar las capacidades de los docentes para que lo diversifique y lo
convierta en una verdadera fuente de creatividad en el aula. La evaluacion es
permanente e integradora, cada momento y cada asignatura evalia un producto que
podria luego llevarse a una sola nota cuantitativa promediando las evaluaciones en cada
materia. Por ultimo, la practica educativa y la innovaciéon educativa son mas atractivas
tanto para los docentes como para los estudiantes y aumentara asi el interés y
motivacion por el aprendizaje.

Resultados

1. Docentes invitados asistiran a una reunion de trabajo para quienes acepten
implementar la SECUENCIA PEDAGOGICA BASADA EN EL ENFOQUE STEAM
CON EL USO DE TECNOLOGIA EN ESPACIOS MULTIFUNCION en sus
instituciones sera el equipo indagador.

2. Conformacion de los equipos: indagacién, coordinador y relator.

3. Correccion de la fundamentacion y focalizacion en el disefio.

4. Socializacién, feedback y cambios-mejoras del disefio de SECUENCIA
PEDAGOGICA BASADA EN EL ENFOQUE STEAM CON EL USO DE
TECNOLOGIA EN ESPACIOS MULTIFUNCION que sera implementada. Aplicacion
de un plan piloto.

5. Implementacién de la SECUENCIA PEDAGOGICA BASADA EN EL ENFOQUE
STEAM CON EL USO DE TECNOLOGIA EN ESPACIOS MULTIFUNCION en cada
institucion por parte del equipo indagador, seguimiento y control por parte del equipo
coordinador y registro de evidencias por parte del equipo relator.

6. Elaboracion de instrumentos de registro de evidencias y evaluacion de la propuesta
para el seguimiento y la fase de evaluacion, socializacion, feedback y reajustes
técnicos.

7. Sesiones mensuales para la reflexion en el andlisis de clase como lo describe el
MODELO JAPONES JICA.

8. DESARROLLO DEL DISENO DE INVESTIGACION — ACCION POR FASES:
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8.1. PRIMERA FASE:

Focalizar y fundamentar: Que se realizara durante el afio lectivo 2024-2025. El foco
puede nacer en diferentes contextos como: una indagacion anterior de resultado de
encuestas y pruebas de evaluacion de estudiantes de la institucion, la motivacion del
equipo de docentes que ha sido actualizado en una tematica particular (pruebas PISA
por ejemplo), el interés de la institucién por participar en la nueva prueba PISA 2028;
entre otras razones.

Nuestro disefio de mejora pedagdgica se basa en: la probleméatica detectada y el perfil
de salida del estudiante de décimo de educacion béasica superior, se incluye en la
focalizacion el interés de participar en las pruebas PISA 2028.

Para focalizar es esencial basarse en el aprendizaje de los alumnos, y no solo las
metodologias didacticas.

Andrade et al., (2019). afirman que “la falta de ensefanza de la geometria en la
educacién secundaria ha provocado un vacio en el conocimiento holistico de la
matematica, lo cual dificulta la ensefianza de materias como andlisis matematico, algebra
lineal, geometria descriptiva, fisica, estatica y topografia. La destreza para la resolucion
de problemas geométricos desarrolla un coherente razonamiento deductivo y al existir
esta carencia en el nivel medio este tipo de habilidades y destrezas no se potencian en
el ambito educativo superior”.

Para fundamentar el tema pedagdgico del disefio de mejora nos basamos en la
informacion obtenida mediante encuestas dirigidas a padres, docentes, estudiantes;
pruebas de: conocimientos, competencias, destrezas aplicadas a estudiantes;
resultados del DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) aplicado
previamente a nivel institucional.

Los objetivos estan orientados a la innovacion educativa y para que los estudiantes se
preparen para rendir las pruebas PISA.

La fundamentacién del disefio se basa en los siete principios del aprendizaje (OECD,
2019) que indican que:

“El foco de la actividad son los alumnos y el aprendizaje, centrarse en los aspectos
motivacionales, cognitivos, metacognitivos, sociales y emocionales del aprendizaje, el
desarrollo de las habilidades y competencias de los alumnos que estd fuertemente
influido por lo que el alumno quiere: qué les motiva, qué saben y no saben, y como se
sienten al aprender cada contenido; debe disefiarse un proceso de aprendizaje
suficientemente flexible para cada alumno; nadie debe quedar fuera del proceso de
aprendizaje, ni los estudiantes con niveles bajos de conocimiento ni aquellos otros que
ya poseerian el nivel de conocimiento; la informacion de la evaluacion formativa debe
utilizarse para guiar la practica pedagdgica y para determinar la direcciéon del aprendizaje
futuro. El conocimiento se construye de manera integral interconectando contenidos de
diferentes disciplinas”.

8.2. SEGUNDA FASE:

Disefiar e implementar. Que se realizara durante el afio lectivo 2025-2026. Disefar es
la fase donde el equipo relator establece los objetivos en base a la problematica
detectada y al perfil de salida que se quiere lograr en los estudiantes de décimo; se
elaboran los formatos para el registro del proceso de manera ordenada y que se pueda
analizar; todo proceso inicia con un nivel basico o sencillo y se va implementando tanto



REIDOCREA | ISSN: 2254-5883 | VOLUMEN 13. NUMERO 34. PAGINAS 491-501 | 498

en complejidad como en implementacién de nuevas pautas complementarias; se
elaboran los instrumentos de recoleccidon de informacibn como: encuestas, rubricas,
listas de verificacion, fichas de observacién, entre otras; se estableceran horarios de
trabajo del equipo y cronogramas en cada etapa publicando cada vez que sea
necesario.

Implementar es otro aspecto importante a cumplirse dentro de la fase 2; consiste en
aplicar aquellas acciones previamente planificadas en el disefio y que van a conseguir
un cambio en procesos o resultados de aprendizaje de los alumnos.

8.3. TERCERA FASE:

Evaluar y reflexionar. Se realizara durante el afio lectivo 2026-2027. Evaluar es analizar
la informacién contenida en las evidencias recogidas en la fase 2 y obtener resultados
interpretables después de procesada la informacién por el equipo de investigacion y el
equipo relator. Todo proceso de innovacién educativa requiere de una evaluacion que
dé cuenta del impacto que ha tenido la innovacion en el centro educativo.

En la propuesta se llevara a cabo ambas reflexiones: la reflexién durante la accién que
consiste en preguntarse lo que pasa o va a pasar, lo qgue podemos hacer, lo que hay
gue hacer, cual es la mejor tactica, qué orientaciones y qué precauciones hay que tomar,
qué riesgos existen, etc.; la reflexion sobre la accion tomando la propia accion como
objeto de reflexion, ya sea para compararla, para explicarla o hacer una critica.

Esta reflexion se realizara en el analisis de clase como lo describe el MODELO
JAPONES y que lo difunde a través de proyecto colaborativo JICA (Olfos et al., 2020).
Lesson Study, Estudio de Clases (JICA) ha sido reconocido como una actividad
colaborativa entre profesores e investigadores en procesos de estudio de la leccién, con
el fin de compartir mejores préacticas. En muchos casos, se ha centrado en la escuela
para establecer alli la comunidad de aprendizaje. Por otro lado, el método japonés
generalmente ha estado dirigido por la comunidad que estudia la leccidbn de matematicas
y que se centra en un contenido especifico.

Reflexionar Se realizaran inferencias de la evaluacion de los resultados, se sacaran
conclusiones en base al analisis de las evidencias, y extraerdn implicaciones
pedagdgicas utiles para un siguiente ciclo de investigacion-accioén. Las evidencias seran
organizadas por el equipo de investigacion y el equipo relator.

8.4. CUARTA FASE:

Comunicar. Se realiza durante el afo lectivo 2027-2028. Comunicar fase de la
informacion mas relevante de todo el ciclo de la propuesta.

Discusioén

En general, los resultados obtenidos en las investigaciones después de implementar las
TD en el proceso de ensefianza, arrojan que 23 investigaciones (43%,) obtuvieron un
impacto estadisticamente positivo en cuanto a mejorar el rendimiento académico o
aumentar el nivel de conocimiento. Ademas, 20 estudios encontraron que la
implementacién de TD en los campos del conocimiento en los que fueron incluidas,
generaron buena percepcion de las TD, motivacion frente al aprendizaje, interés y
curiosidad por utilizar las herramientas.
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De acuerdo con REDSOLARE, Organizacion que promueve la Propuesta Educativa
Reggio Emilie, existen varios principios de la pedagogia Reggio Emilia con relacion a la
arquitectura. EI modelo Reggio Emilia se distingue de Montessori y Waldorf por el
principio: el espacio como el tercer maestro. Entre las caracteristicas destacan espacios
amplios, &reas comunes y a su vez espacios reservados para la accion individual o de
pequefios grupos, la implementacion de transparencias, ademas de la iluminacion
natural para permitir el contacto exterior y la orientacion visual, espacios flexibles,
multifuncionales y sin obstaculos.

Como indica Quilez (2020) referente a la implementacioén practica de una secuencia
didactica STEAM basada en diferentes metodologias activas: Esta propuesta es una
préactica educativa que motiva al alumnado a participar activamente en su aprendizaje y
de ensefiar sus beneficios en la vida cotidiana. La educacién integrativa STEAM ofrece
una alternativa en la que poder relacionar de forma directa diferentes areas, dando un
mayor sentido a lo que el alumnado debe aprender, mostrandoles la aplicacion real y
global de las distintas disciplinas en el mundo que les rodea.

Algunas investigaciones demuestran que, en la ensefianza de las ciencias naturales, las
tecnologias inmersivas facilitan la observacion y la interaccion con objetos virtuales y el
uso de equipos de laboratorio en un entorno seguro y sin consecuencias. En el ambito
de las ciencias sociales, las tecnologias inmersivas tienen el potencial de fomentar el
desarrollo de competencias profesionales y proporcionar una experiencia de
aprendizaje auténtica.

Se incluye en esta propuesta el método CDR, como una propuesta de:
Contextualizacion, Descontextualizacion y Recontextualizacion; una mirada interesante
del método CDR en la Etnomatemética; por las experiencias e indagaciones
proponemos como un camino hacia el desarrollo del pensamiento critico. Se propone
investigar la aplicabilidad del enfoque Etnomatematico a través de la metodologia:
Contextualizacion, Descontextualizacion y Recontextualizaciéon, CDR y su aporte al
aprendizaje de la aritmética, la geometria y el algebra. Se describen las etapas y se
muestra la relacion ciclica que existe en un proceso dialéctico, sistematico y propositivo
gue pretende romper con la metodologia tradicional algoritmica, descontextualizada y
memorizada que se suele utilizar en el sistema educativo. Se propone el uso de este
método. (Villota et al., 2024).

Conclusiones

La implementacion de un salén tecnoldgico multiuso en una institucién educativa con un
enfoque en Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA) a través de metodologias
activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) plasmay evidencia un avance
significativo en los métodos educativos, en la mejora del aprendizaje de los estudiantes
y en la optimizacidn de recursos de espacio y econdémicos de las instituciones
educativas. Con este proyecto se busca transformar areas subutilizadas y convertirlas
en espacios educativos integrados, dinamicos y funcionales ofreciendo experiencias
educativas inmersivas y significativas.

Se evidencia que los adolescentes estan inmersos en el uso de internet y de la
tecnologia, lo cual genera un ambiente propicio para la insercion de TD en el entorno
educativo. Al mismo tiempo se ha identificado en varios estudios que el impacto que
genera la RV y la RA en la educacion trae mejoras considerables en el rendimiento
académico, ademas de incrementar la curiosidad y la motivacion por aprender.
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En el corto plazo, el proyecto permitira utilizar de manera mas eficiente los auditorios,
ampliando la variedad de actividades y recursos educativos. Los estudiantes de 8vo a
10mo de Educacion General Basica seran un primer grupo piloto que se beneficiara de
la iniciativa, estableciendo asi los pardmetros que pueden volver al proyecto replicable
en todos los demas grados de las instituciones educativas. Estos espacios se utilizaran
como un complemento a procesos de ensefianza aprendizaje que actualmente ya se
estan dando, con el objetivo de volver ese aprendizaje mas inmersivo, con un mayor
indice de comprensién y retencion por parte de los estudiantes. Gran parte del éxito
dependera del buen manejo del personal docente, asi como de su capacitacion en el
uso y aprovechamiento de los nuevos espacios y herramientas tecnolégicas disruptivas
(TD). El impacto en el compromiso y la motivaciéon serdn un motor que impulsara al
grupo piloto y contagiara a los siguientes grupos que se consideren en una siguiente
fase.

En los proximos afios, a mediano plazo, las TD jugaran un papel fundamental en la
educacioén. Para ello, deben estar alineados los intereses y los objetivos de todos los
actores del sistema educativo nacional, tanto desde las autoridades gubernamentales
hasta los docentes, alumnos y especialmente los padres de familia. Sin esta
sincronizacion y apoyo, el proceso puede resultar largo, complejo y poco eficiente. Una
vez que existan resultados y se registren las primeras experiencias del proyecto, su
difusion promovera el reconocimiento de la institucion educativa como un referente local
y nacional de innovacién educativa.

Por otro lado, es crucial que las instituciones educativas puedan adaptar y mejorar sus
enfoques educativos, brindando oportunidades que mejoren la experiencia de los
docentes y de los estudiantes. La opcién de potenciar la creatividad de los
colaboradores encontrando espacios que puedan ser repotenciados se vuelve tentador,
pues es muy dificil encontrar la situacion deseada entre capacidad econdémica y espacio.
Las instituciones educativas enfrentan escenarios diversos, y uno de los mas comunes
son las limitaciones a lo ya establecido. Es por ello que encontrar usos alternativos,
creativos y eficientes a espacios que posiblemente estan subutilizados es un excelente
camino para la innovacion educativa.

Flexibilizacion y adaptacion son las habilidades requeridas por el mundo educativo de
hoy que planteara objetivos aspiracionales a corto y mediano plazo.

En resumen, el proyecto de implementar un laboratorio tecnolégico multiuso con
enfoque en RV tiene el potencial de transformar de manera significativa la experiencia
educativa de los estudiantes del Centro Educativo, asi como optimizar los recursos
econdmicos y de infraestructura disponibles. Esto traera beneficios a la Institucién y a la
comunidad educativa local, siendo un ejemplo de un proyecto altamente replicable en la
gran mayoria de instituciones del medio local. Esto promueve una educacion inclusiva,
interactiva, significativa, innovadora y efectiva. El aporte no se limitard solo al
rendimiento académico, sino también aportara a los estudiantes a resolver los desafios
del siglo XXl y posicionara a la institucion como un referente de innovacion educativa.
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