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Esta investigacion propone la utilizacion de la
realidad virtual en 3D para lograr inclusion educativa
en la asignatura Ciencias Naturales. La metodolo-
gia utilizada fue la cualitativa, fundamentada en la
investigacion accion participativa (IAP). También
se aplicd una revision documental enfocada en el
conocimiento del disefio universal de los aprendiza-
jes (DUA) para indagar las percepciones, vivencias,
interacciones y experiencias sobre el uso de la
realidad virtual en 3D —y sus guias didacticas— en
un contexto de inclusién. Como resultado se obtuvo
una formacion mas significativa e inclusiva en el aula.
Finalmente, se concluye que realidad virtual en 3D
puede ser una herramienta efectiva para promover
la inclusion educativa y tornar el aprendizaje en una
experiencia significativa y valorativa.
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ABSTRACT

This research proposes the use of 3D virtual reality
to achieve educational inclusion in the Natural
Sciences subject. The methodology used was quali-
tative, based on participatory action research (PAR).
A documentary review focused on knowledge of the
universal learning design (ULD) was also applied to
investigate the perceptions, experiences, interac-
tions and experiences regarding the use of 3D virtual
reality —and its didactic guides— in a context of
inclusion. As a result, more meaningful and inclusive
training was obtained in the classroom. Finally, it is
concluded that 3D virtual reality can be an effective
tool to promote educational inclusion and turn
learning into a meaningful and valuable experience.

Keywords: inclusion, virtual reality, 3D, universal
learning design, didactic guides



https://orcid.org/0009-0001-9539-2726
mailto:gina_verdugo@yahoo.es
https://orcid.org/0000-0002-1048-5043
mailto:luisa.ramon@unae.edu.ec
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.en
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.en
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.en

REVISTA MAMAKUNA Nro. 22, enero 2024 - Universidad Nacional de Educacion

INTRODUCCION

Enla actualidad, la educacién se ha transformado
debido a la nueva ola digital, a la cual docentes
y estudiantes estan obligados a encarar. A partir
de este cambio, incluso, se revelan falencias y
necesidades que tienen los profesores en tanto
la adquisicion de nuevos conocimientos o habi-
lidades tecnoldgicas. Todo ello es menester
para estar a la vanguardia con los contextos
y vivencias de los infantes en un medio digita-
lizado. De esta forma, es posible dejar de lado
aquellas clases tradicionales y obsoletas donde
el docente tenia como uUnicos recursos el texto
y materiales impresos. Entonces, la ciencia
aplicada —en este tenor— es un recurso para
lograr clases mas innovadoras, inclusivas,
activas y emotivas.

Sin duda, para lograr un cambio, el docente
debe reconocer que sus aulas son diversas;
esto quiere decir que los discentes aprenden de
manera diferente y, por tanto, se debe atender a
cada uno de ellos. De esta forma, es indispen-
sable conocer distintas estrategias para ensefar
en la diversidad como, por ejemplo, el disefo
universal de aprendizajes (DUA); el cual, por otro
lado, tiene como objetivo que los estudiantes
perciban la informacién por diferentes canales
de presentacion; también que sientan curiosidad
e interés por los contenidos, los transformen en
conocimiento y, a su vez, los presenten como
productos de su asimilacion.

A propésito, la prioridad en la educacion es el
aprendizaje 6ptimo. Por esta razén, el uso de la
ciencia aplicada —sobre todo, la realidad virtual
3D— puede ser un apoyo significativo para la
atencion a la diversidad en el aula, porque esta
considera las caracteristicas de los estudiantes
para incluir y no para diferenciarlos. De hecho,
una formacion con base en medios digitales
ayuda a percibir estas particularidades como
realidades propias del alumno y que, al mismo
tiempo, son necesarias para proponer una guia
didactica mas eficiente.

En esta linea de pensamiento, la relevancia
para la practica educativa de la realidad virtual

3D radica en la estructura, claridad, orden vy
secuencia que tenga; por tanto, es menester
trabajar con una guia didactica. En otro orden
de cosas, esta tecnologia ofrece tres canales de
percepciéon de la informacién: visual, auditivo y
kinestésico. Ademas, se suma la caracteristica
para proveer inmersién en el contenido educativo
de quien la usa; de esta forma, es un apoyo para
la reduccion notable de las diferentes distrac-
ciones que pueden presentase a las personas
con dificultades de aprendizaje o algun tipo
de discapacidad.

Por lo mencionado, la presente investiga-
cion surge de la necesidad de analizar el uso
de la realidad virtual 3D como herramienta para
la educacion inclusiva. Asimismo, reflexiona
sobre la creacién de unas guias didacticas para
sostener su aplicaciéon. Dicho esto, es cabal
indicar que el objeto de estudio es el noveno afio
de Educacién Basica de la Unidad Educativa
Manuel J. Calle de la ciudad de Cuenca. El grupo
focal, a su vez, es un conjunto de 10 estudiantes
en un rango etario de 12 a 13 anos. A estos
ultimos se les aplico, en principio, una entrevista
con preguntas relacionadas a su aprendizaje en
la materia Ciencias Naturales. Enseguida, se
consideraron los datos obtenidos y se planifica-
ron varias clases con realidad virtual 3D con el
fin de atender a la diversidad del aula.

Es importante destacar, de forma general,
que se debe fomentar una cultura inclusiva en
los centros educativos —independiente de su
nivel—, ya que la misma ayudara a lograr una
formacion emocional, social y empatica. Para
lograr dicho objetivo se debe animar a los
discentes a practicar el trabajo colaborativo,
respeto, tolerancia, convivencia y solidaridad en
sus diferentes contextos.

Por lo mencionado, en la presente investi-
gacion se planted como objetivo la implementa-
cién de la realidad virtual 3D para promover la
inclusion educativa. Como objetivos especificos
se enlistan: 1) determinar el estilo de aprendizaje
de los estudiantes con dificultades de aprendizaje
y discapacidad, 2) elaborar guias didacticas
utilizando la realidad virtual en 3D —como
herramienta inclusiva— para los estudiantes
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con dificultades de aprendizaje y discapaci-
dad visual y 3) ejecutar la guia didactica para
promover la inclusion y mejorar la asimilacion
de contenidos del alumnado con dificultades de
aprendizaje y discapacidad.

De ultimo, es importante indicar que esta
investigacion pretende lograr un profundo cambio
social por medio de su proceso de desarrollo.
Es mas, el disefio no solo cumple funciones de
diagnéstico y produccién de conocimiento, sino
que crea conciencia entre los individuos sobre
sus circunstancias sociales y la necesidad de
mejorar su calidad de vida.

Formas diferentes de percibir la
informacion

En el proceso de ensefanza-aprendizaje, la
relacion existente entre los insumos ofrecidos
(estrategias de ensefianza) y el producto final
(desempefio académico) permite verificar la
calidad o eficacia del mismo. Ahora, pasar de
los modelos tradicionales a los incluyentes
significa utilizar diferentes mecanismos para
que el alumno participe activamente en clase. Al
mismo tiempo, el docente —en sus propuestas
de ensefianza— debe abandonar las estrategias
de estandarizacion a partir del reconocimiento
de que no todos aprenden igual.

Una alternativa para evitar la masifica-
cion en la construccion del conocimiento esta
en sopesar las multiples formas que tienen
los estudiantes de percibir, captar, organizar,
procesar la informacion y convertirla en cono-
cimiento. Entonces, el pedagogo debe adaptar
su practica a las caracteristicas individuales de
aprendizaje de quienes conforman sus aulas
para lograr efectividad en la ensefianza.

Por lo tanto, ajustar las estrategias de
ensefianza a las diferencias individuales se
vuelve necesario si se busca que el estudiante
con dificultades de aprendizaje y discapacidad
tenga autonomia en su desempeno académico.
A proposito, Acevedo et al. (2015) indican que
existen diferentes preferencias o estilos de

aprendizaje. Alonso et al. (2012), por su lado, los
define como “los rasgos cognitivos, afectivos y
fisiolégicos que funcionan como indicadores de
cdmo se percibe, se interrelaciona y responde
a un ambiente de aprendizaje” (p. 104). Pues
bien, existen modelos y teorias que abordan
diferentes clasificaciones de estilos; los mismos
que son recursos para que los investigado-
res puedan seleccionarlos segun el aspecto
del proceso de ensefianza-aprendizaje que se
desee abordar (Cazau, 2003).

Por otro lado, en este estudio se elige como
marco de referencia la programacion neu-
rolinglistica (PNL) que clasifica a los estilos
de aprendizaje de acuerdo al canal sensorial
que los estudiantes utilizan para acceder a
la informacion. Incluso, determina los rasgos
cognitivos o la forma en la que estructuran los
contenidos, utilizan conceptos, interpretan la
informacion, resuelven problemas y seleccionan
medios de representacion como el visual,
auditivo y kinestésico.

En relacion, los autores Capella et al. (2003)
sostienen que los estilos de aprendizaje son fijos,
dado que algunas de sus caracteristicas pueden
cambiar o mejorar. Ademas, los estudiantes
pueden utilizarlos en asignaturas diferentes. No
obstante, los autores concuerdan en que si a los
discentes se les ensefia segun su propio estilo,
el resultado sera mas efectivo.

Con base en lo anterior, organizar las
actividades en el aula considerando las especi-
ficidades del grupo potenciara su capacidad de
aprender a aprender, la cual es necesaria en
la actualidad. Ademas, acercar la informacion
utilizando todos los medios de representacion
garantiza la inclusion, ya que sera accesible
para todos los alumnos. En concomitancia,
Cazau (2003) indica:

La mayoria de los docentes prefieren
los canales visuales (pizarron, peliculas,
laminas, explicaciones verbales) por sobre
los kinestésicos (practicas, demostracio-
nes, experimentos, ejercicios, técnicas
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vivenciales). En estos casos ;como se
siente un alumno kinestésico con wun
docente visual? La programacion neurolin-
guistica (PNL) propone mejorar el nivel de
comunicacion entre ellos mediante verba-
lizaciones y actividades que comprendan
las tres vias de acceso a la informacién. Si
usamos las tres formas, podremos ensefiar
mucho mejor. (p. 18)

Por lo tanto, el reto consiste en fomentar —
en los estudiantes— la flexibilidad en el uso de
estilos (Capella et al. 2003); para ello es indis-
pensable generar capacitaciones para que
puedan reconocer su estilo, adaptarse y asimilar
cualquier informacién presentada. Ahora, si el
alumno tiene herramientas que utilicen al mismo
tiempo las tres formas de acceso ala informacion,
el proceso sera mas inclusivo y significativo.

Importancia de la realidad virtual 3D como
recurso inclusivo en la educacion

La inclusiéon de las tecnologias de la informa-
cion y comunicacién (TIC) en las institucio-
nes educativas posibilita nuevas estrategias,
escenarios, diferentes modos de aprender
y mejora las competencias para los nuevos
contextos sociales (Cabero y Ruiz, 2017). De
esta forma, se debe considerar que los medios
digitales son recursos para la participacion

de todos los alumnos. Delgado-Ramirez et al.
(2021), a propdsito, sefialan que la riqueza de
la tecnologia es “la revolucién en la educacion,
ya que trae consigo una nueva generacion de
materiales didacticos digitales, por ejemplo:
libros educativos electrénicos, videojuegos
educativos, archivos multimedia, simulaciéon de
realidad virtual, etc.” (p. 147).

En rigor de verdad, estos recursos —en un
marco educativo— deben tener una dimensién
didactica y, en consecuencia, marcar una notoria
diferencia entre un entorno tradicional y uno
digital. En efecto, el uso de las TIC y las metodo-
logias activas son complementos para fomentar
las habilidades sociales, comunicativas, tecnolo-
gicas y colaborativas, dado que son fundamen-
tales para los ambitos social y académico.

Asimismo, para Romero et al. (2018), las
TIC ofrecen multiples posibilidades y ventajas
para atender a la diversidad de los estudiantes y
superar limitaciones de tipo cognitivo, sensorial y
motriz. De igual manera, favorecen la autonomia
y solventan las necesidades y demandas de cada
individuo de forma personalizada para lograr una
educacién significativa, motivadora e inclusiva.

En los ultimos tiempos han surgido multiples
tecnologias emergentes para el ambito educativo.
A saber: gamificacion, realidad aumentada y
virtual. Estas, como es posible deducir, se han
convertido en un recurso para enfrentar los
nuevos desafios que existen en la educacion,
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puesto que la combinacion de contenidos mas
creativos, dinamicos y motivantes permite
que los estudiantes se sientan atraidos por la
adquisicion de nuevos saberes.

En este tenor, la realidad virtual 3D contribuye
a una formacién significativa en la educacién
inclusiva, especificamente en las dificultades de
aprendizaje y en los diferentes tipos de disca-
pacidad. Ahora, para la aplicacion de la realidad
virtual se debe reconocer los tres pilares que la
sustentan: realismo, implicaciéon e interaccion;
mismos que sirven para cumplir el objetivo de
la realidad virtual que es la inmersion (Sousa et
al., 2021). Es decir, en lugar de ver una pantalla
plana, los usuarios pueden sentir que estan
dentro de un mundo virtual y pueden moverse
libremente en él, logrando un efecto de inmersion.

Tras la aplicacion de la realidad virtual,
el discente involucra “la visualizacion y el
movimiento en entornos tridimensionales y la
interaccion con elementos en dicho entorno
en tiempo real” (Tori et al., 2006, p. 2); lo que
supone la interaccion a través de diferentes
estimulos como la vista, oido, tacto, gusto y
olfato. En conjunto, esta estrategia motiva a los
estudiantes, ya que los incluye y compromete con
el proceso educativo. Es importante mencionar
que estos entornos son seguros y controlados,
lo que brinda una mayor interactividad vy
motivacién. Ademas, a partir de los mismos, el
discente recibe una retroalimentacién inmediata
y, por tanto, alcanza una mejora significativa
en las habilidades de procesamiento visual,
memoria a corto plazo y subsana problemas de
déficit de atencion (Rodriguez et al., 2021).

No obstante, para que la realidad virtual
3D sea una herramienta inclusiva y pueda ser
aplicada correctamente con resultados signifi-
cativos, se debe trabajar —en principio— con
estructuras claras y descripciones detalladas
de cada actividad. Para tal fin, entonces, es
necesario aplicar guias didacticas, ya que
mediante estas se puede ejecutar la actividad
de manera ordenada, estructurada y orientada.
De seguir esta secuencia, se lograra un acer-
camiento “a los procesos cognitivos del alumno
el material didactico, con el fin de que pueda

trabajarlos de manera autonoma” (Garcia y De la
Cruz, 2014, p. 163).

Al dia de hoy, vale recalcar, el objetivo de una
guia didactica es optimizar el desarrollo de los
sistemas de ensefanza-aprendizaje, dado que
permite perfeccionar las labores del docente;
mientras que al estudiante le da una mayor
autonomia e independencia cognoscitiva.

Con relacion al ultimo término, Garcia y De
la Cruz (2014) sostienen que “la independen-
cia cognoscitiva se caracteriza por el dominio
de conocimientos, habitos y habilidades y por
las relaciones de los individuos hacia el proceso
de la actividad, sus resultados y condiciones
de realizacién” (p. 164). Asi, la guia didactica
funciona como un recurso para el aprendizaje
y facilita la accion del profesor y los estudiantes
dentro del proceso formativo. Asimismo, en esta
herramienta se planifica y organiza el proceso
de clase de manera sistematica y proporciona
informacién técnica al usuario, la cual se
apoya en la premisa de que la educacion es
un sistema activo.

En suma, la construccion de una guia
didactica para trabajar la realidad virtual 3D
—como herramienta inclusiva— demuestra
una utilidad: que los estudiantes tengan una
orientacion, estructura o disefo, seguridad vy
claridad de lo que se va a trabajar. Esto incluye
una evaluacion para el final de las actividades. En
este sentido, la guia didactica es importante para
aplicar la realidad virtual, porque proporciona
la estructura y apoyo necesario para que los
educadores utilicen la tecnologia de manera
efectiva y segura en entornos educativos,
logrando atender a la diversidad y sus diferentes
estilos de aprendizaje.

DESARROLLO

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo,
el cual comprende los fendmenos desde la pers-
pectiva de los participantes en relacion con su
contexto (Hernandez et al. 2016). Ademas, esta
fundamentado en el paradigma critico con corte
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de una investigacion accion participativa (IAP).
Este ultimo muestra a “los sujetos que crean su
realidad, se situan en ella y desde ella son seres
capaces de transformarla como sujetos creativos
critico-reflexivos” (Ricoy, 2006, p. 18). Es decir,
los participantes interpelan las adaptaciones
curriculares utilizadas en el sistema educativo
para la inclusién que, vale mencionar, no son
suficientes. Asimismo, sus reflexiones revelan
falencias en estos procesos, pero al mismo
tiempo despiertan su creatividad para generar
propuestas de integracion escolar mediante el
uso de la realidad virtual 3D.

De este modo —para resolver la problema-
tica del grupo de estudiantes con discapaci-
dad— se propone el empleo de una herramienta
que cambie la realidad de exclusion experimen-
tada por los participantes de la investigacion.
Ahora, esta permuta se incorpora en el proceso
de investigacién, ya que indaga las percepcio-
nes del alumnado sobre la misma e interviene
sobre la realidad de exclusion. Para lograr ello
se requiere la colaboraciéon de todo el grupo, el
diagnéstico de sus canales de percepcién de la
informacion, el involucramiento con el logro de
inclusion y las practicas de ensefianza diversa a
partir de la realidad virtual en 3D.

Con el fin de conseguir un sistema formativo
incluyente, mediante la realidad virtual 3D, este
trabajo busca concientizar a los participan-
tes sobre la necesidad de mejorar su calidad
de aprendizaje, conocer su estilo para asimilar
informacion y seleccionar actividades o herra-
mientas acordes a este.

Recoleccion de datos

Para esta fase se desarrollaron dos grupos
focales, los cuales formaron espacios de opinion
reducidos. En ellos, los participantes se reunieron
para explicar conceptos, narrar experiencias,
emociones, creencias, categorias, sucesos Yy
explicaciones sobre los temas centrales del plan-
teamiento de la investigacion (Hernandez et al.,
2014). A nivel de conceptualizacion, los grupos
focales se constituyen en la principal técnica de
recoleccién de datos.

En otro orden de cosas, se buscd que la
poblacion objetivo entregara percepciones sobre
tres puntos: 1) identificacion de las principales
barreras del proceso de inclusién educativa, 2)
soluciones que los estudiantes plantean para
facilitar la inclusion educativa en el aula de
noveno y 3) experiencia con el uso de herramien-
tas virtuales en 3D —y su guia didactica— para
facilitar la inclusién. En el grupo focal de inicio
se incluyeron las dos primeras categorias y en
el grupo focal final se incluy¢ la tercera categoria
de investigacion.

Las sesiones de discusion grupal se
registraron mediante audio; luego se trans-
cribieron y, sobre los datos recopilados, se
realizd un analisis tematico de contenidos. Este
proceso Restrepo (2013) denomina codifica-
cién selectiva; mismo que supone dividir los
resultados en categorias y subcategorias que se
integran —dentro de un sistema conceptual—
en torno a una categoria central que reune a las
otras y forma un todo explicativo.

Las preguntas guias que se plantearon en la
etapa de pretest fueron:

* ¢ Qué es la educacion inclusiva para ti?

+ ;COmo crees que se puede lograr una
educacion inclusiva?

» 4 Crees que la tecnologia ayuda a reducir las
barreras en la educacién?

+ ¢ Tienes alguna experiencia con herramien-
tas de realidad virtual en 3D?

+ 4Como crees que la realidad virtual en 3D
puede mejorar la experiencia de aprendizaje
para todos los estudiantes, incluidos los que
tienen necesidades especiales?

» ¢ Te gustaria utilizar la realidad virtual en 3D
para aprender?

A su vez, las preguntas guias que se
plantearon en el postest fueron:

+ ¢Las clases que utilizan la realidad virtual
en 3D generan emocién o interés por el
aprendizaje?

+ ¢;Considera que la realidad virtual en 3D es
una alternativa para superar sus barreras de
aprendizaje?

81
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Figura 1. Relacion de categorias para el analisis

de las percepciones de los estudiantes sobre el

uso de la realidad virtual en 3D para favorecer la
inclusion educativa
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La investigacion se desarrolld en cada uno de
los periodos de clase, en donde participaron
la docente de Ciencias Naturales de noveno
de Educacion General Basica y 10 estudiantes
(10 % mujeres y 90 % varones). La dinamica
se desplegd en el contexto aulico, durante
el segundo quimestre de 2023, en cuatro
sesiones por semana. La organizacion de las
reuniones fue una de dos horas y el resto de una
hora pedagdgica.

Para seleccionar a los participantes de los
grupos focales se atendido a lo que sostienen
Hernandez et al. (2014), quienes afirman que la
eleccion de la muestra no depende de la proba-
bilidad, mas bien depende de la conveniencia,
caracteristicas y propésitos de la investigacion.
De esta manera, se escogieron participantes
mediante un muestreo no probabilistico con la
caracteristica adicional de “aprender de modo
diferente”, pues —por multiples motivos— estos
presentaban mayores retos en el aprendizaje;
mismos que se describen en la Tabla 1.

Tabla 1. Codificacion de los participantes en
el grupo focal 1

Estudiante/ caracteristica Cdédigo | Subtotal
L. S. con solicitud de evaluacion P1GF1 |1
E. D. grado llI P2GF1 |1
E. M. grado lll P3GF1 |1
C. D. sin problemas de aprendizaje |P4GF1 |1
J. M. vulnerabilidad P5GF1 |1
Total 5

Fuente: elaboracion propia

Tabla 2. Codificacion de los participantes en
el grupo focal 2

Estudiante/ caracteristica Cddigo | Subtotal

C. A. con solicitud de evaluacion P1GF2 |1

A. J. vulnerabilidad P2GF2 |1

S. J. con solicitud de evaluacion P3GF2 |1

T. J. grado llI P4GF2 |1

O. A. sin problemas de aprendizaje |P5GF2 |1

Total 5
Fuente: elaboracion propia

Fases de la investigacion

Ahora bien, para concretar un cambio

en el proceso didactico se disefid la IAP

en cuatro fases:

* Observacion: incluye el diagnostico vy
recoleccion de datos sobre los problemas
asociados a las dificultades de aprendizaje y
discapacidad de los participantes.

* Pensar: consiste en elaborar el plan o
estrategia mediante guias didacticas, cada
una con objetivos, actividades, recursos y
programacion de tiempos.

» Actuar: explica la ejecucion de la estrategia.
En esta fase se revisa la implementacion
de la realidad virtual en 3D y los efectos
de su implementacién en la inclusién de
estudiantes con dificultades de aprendizaje y
discapacidad.

+ Evaluacién y retroalimentaciéon: en esta
fase se informan los resultados de las
acciones a la comunidad educativa. Segun la
necesidad, se ajusta la propuesta y repite el
ciclo.
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Por ello, en un primer momento, la IAP se
apoyo en la identificacion —por parte de los par-
ticipantes— de las barreras y necesidades en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. A partir de
ahi, se generaron las categorias para el analisis
de las percepciones de los estudiantes sobre el
uso de la realidad virtual en 3D para favorecer la
inclusion educativa.

En esta primera fase se realiz6 el diagndstico
sobre herramientas que pueden favorecer la
formacion de estudiantes con problemas de
aprendizaje y discapacidad. Para lograr ello,
mediante la observacion de inmersién en un
periodo de seis meses, se identificd un grupo de
diez participantes que, por sus caracteristicas y
dificultades para asimilar informacién, fueron los
actores clave en relacion con el tema de estudio.

Con estos actantes se implementd un primer
grupo focal. A continuacion, se los entrevisto
para identificar nociones sobre lo que consideran
es la educacién inclusiva y principales barreras
del proceso de inclusidon educativa. Ademas,
se consultd sobre las distintas soluciones que
los alumnos plantean para facilitar el proceso
didactico en el aula de noveno. Vale recalcar
que para conocer como aprenden, se empleo el
test VAK (visual, auditivo y kinestésico) que fue
contextualizado a la realidad del aula (participan-
tes y compafieros) y validado por el director del
Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE)
de la institucion.

Conlosresultados se elaboré unreporte con el
diagnéstico de la problematica. Al mismo tiempo,
se present6 la informacion a los estudiantes para
validarlos. Se informé también las caracteristi-
cas mas relevantes de los diferentes estilos de
aprendizaje. De esta manera se ofrecio opciones
para que los discentes puedan reconocerse
como actantes diversos e incrementar el grado
de vinculacién con su formacion.

En un segundo momento, se realiz6é una pla-
nificacion de las clases y se construy6 la guia
didactica para el empleo de gafas virtuales
para observar videos en 3D. Este recurso se
sublimé como principal recurso tecnoldgico para
lograr una educacidon mas inclusiva. En esta
referencia, incluso, se incorporaron prioridades a
resolver de acuerdo con una escala de urgencia,
objetivos relacionados con las prioridades,
acciones a ejecutar debidamente secuenciadas,
responsables de cada tarea, temporalizacion de
cada actividad y los recursos adicionales que se
necesitan para ejecutar cada guia.

Otro aspecto a destacar fue el desarrollo de
un proceso de curacion del video, pues no todos
los materiales audiovisuales en 360 pueden
ser utilizados en las gafas virtuales; razén por
la cual se pidi6 una validacion de los mismos
a dos docentes de la misma asignatura y que
conforman la comisién técnico-pedagdgica de
Ciencias Naturales. Asi, se obtuvo una respuesta
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positiva de la pertinencia de la informacion
contenida en el video.

Para utilizar el smartphone —como recurso
didactico— se solicitd el consentimiento
informado a ocho representantes y se explico el
uso pedagogico del mismo para dos periodos de
clase en un solo dia. La respuesta fue positiva a
tal grado que los representantes se comprome-
tieron a suministrar el servicio de internet a los
infantes en caso de que la institucién no pueda
cubrir esta necesidad. Sin embargo, se advirtio
—a partir de un analisis— que no todos los
teléfonos inteligentes son aptos para la actividad,
dado que se requiere el giroscopio para activar
la funcién 3D del video.

En un tercer momento, se puso en marcha
cada una de las guias didacticas. Para ello, el
investigador se basé en el siguiente itinerario: 1)
entregar a cada estudiante las guias didacticas
impresas, 2) informar sobre las actividades
propuestas, 3) motivar a cumplir las mismas y 4)
recordar la presencia del docente para subsanar
dudas o dificultades del proceso.

Al inicio, luego de la propuesta sobre el uso
de gafas virtuales para observar videos en 3D,
los estudiantes participaron activamente de las
sesiones. En este punto se valord el nivel de
novedad y, por tanto, se fomento la curiosidad,
motivacibn 'y compromiso. Asimismo, se
minimizaron las distracciones al variar el nivel
de estimulacion sensorial a través del enfoque
en el video, audio de fondo y movimiento de
la cabeza para aprovechar la sensacion de
inmersion. Durante la visualizacion del video, los
propios alumnos lograron identificar la realidad
virtual en 3D como una herramienta VAK, puesto
presentaba la informacién en un formato visual,
auditivo y kinestésico.

Al final de la aplicacion de las guias
didacticas se evalud que la experiencia no fue
solo de significacion en el ambito escolar, sino
de identificacion a la realidad virtual en 3D
como una herramienta para la eliminacion de
las barreras de aprendizaje y participacion de
los estudiantes con diferentes tipos de disca-
pacidad. De hecho, la percepcién general fue
que la tecnologia 3D ayuda a la comprension

de tematicas complejas, puesto que aumenta la
concentracion, reduce la frecuencia de arrebatos
en respuesta a la frustracién —que ocasiona el
abandono de actividades y metas de clase— vy
adapta estrategias didacticas a los multiples
estilos de aprendizaje.

Finalmente, la fase de evaluacién se
completé con el desarrollo de un nuevo grupo
focal, integrado por diez estudiantes con
diferentes caracteristicas de aprendizaje. A partir
del mismo, se recolectaron percepciones sobre
las herramientas virtuales en 3D y cémo los
discentes identifican su situacion problémica en
torno a su forma de aprender. Al mismo tiempo,
la aplicacion del grupo focal posibilito reflexionar
sobre la inclusién educativa a la luz de los sig-
nificados otorgados, uso de herramientas
virtuales en 3D y la eleccion de productos que
reflejen lo aprendido.

RESULTADOS

Las respuestas de los participantes fueron
transcritas e interpretadas mediante el analisis
de contenidos. Como es consabido, este es
un proceso sistematico y objetivo que combina
—segun Andreu (2000)— “la observaciéon y
produccion de datos y [su] interpretacion o
analisis” (p. 2).

A continuacién, se detallan las percepciones
de los estudiantes organizadas y clasificadas en
las categorias de investigacion, tanto del primero
y segundo grupo focal, conforme se presento en
el apartado anterior.

Resultados del primer grupo focal

Principales barreras del proceso de
inclusion

Los entrevistados consideran que existen
algunas barreras en el proceso de inclusion.
Sobre todo, se destaca lo senalado por P3GF2,
quien sostiene: “La educacion inclusiva es
buena para no vivir lo malo que separa a los
estudiantes. Los mas inteligentes avanzan vy
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no los que tienen problemas, por lo que se
los separa” (Comunicacion personal, 2023). A
proposito, P5GF1 afirma:

Es no separar a los estudiantes que no
pueden aprender de los que si pueden
aprender. Es, mas bien, dar a otros lo
mismo; Nno a unos mas complejo y a otros
menos. Los estudiantes debemos ayudar;
los que mas sabemos a los que menos
saben. (Comunicacion personal, 2023)

En concomitancia, Fernandez y Hernandez
(2012) sostienen que para lograr un aula
inclusiva se debe evitar “de forma efectiva que se
acrecienten las desigualdades educativas entre
los que plantean mayores retos de aprendizaje
y los ‘privilegiados’ que carecen de tales difi-
cultades” (p. 3). Al considerar esta percepcion,
entonces, se puede inferir que la principal
barrera del proceso de inclusion es la exclusion;
es decir, el trato diferente a los estudiantes con
problemas de aprendizaje, dado que supone una
separacion del aula, lo cual afecta su autoestima.

Soluciones que los estudiantes plantean
para favorecer la inclusion
De inicio, un participante aseguré que: “Cuando
nos manda tareas, busco ayuda en un companero
llamado Romel y él me explica y ayuda”
(Comunicacion personal, 2023). Ahora, segun la
mayoria de percepciones, se puede deducir que
las soluciones para favorecer la inclusidon nacen
de la aceptaciéon personal; misma que ayuda a
encontrar oportunidades como la tutoria entre
pares, facilita la inclusién, evita la categorizacion
y ayuda a reflexionar sobre los diferentes estilos
de aprendizaje.

Por otro lado, un estudiante refiere:

La tecnologia se entiende como los medios
audiovisuales que ayudan, porque, por
ejemplo, algunos que no pudieron entender
la clase fueron a ver videos en casa sobre el
tema. O las licenciadas nos traen un video
que se pueda entender un poco mejor o0 que
dé una mejor explicaciéon del tema. Algunos

aprenden mejor del video que de la explica-
cion. (Comunicacion personal, 2023)

En relacion, Cortés et al. (2021) indican
que las TIC son herramientas idoneas para
eliminar las barreras que ofrecen los ambientes
inflexibles; en esta linea, sostienen:

Se aconseja que los medios digitales se
adapten a los capacidades, motivaciones
y habilidades y estilo de aprendizaje. De
ese modo, se consigue que se minimicen
los obstaculos que pueden presentan los
medios tradicionales ya que estos presentan
un unico modelo. (p. 11)

Como es posible observar, las reacciones de
los estudiantes se enmarcaron en el reconoci-
miento de la importancia de eliminar las etiquetas
que diferencian y en el uso de herramientas tec-
noldgicas para facilitar la inclusién.

Experiencia con la realidad virtual 3D

Entre las percepciones de los estudiantes se
destaca la siguiente: “Creo que las herramientas
de realidad virtual en 3D nos ayudarian mucho,
porque vemos el video y escuchamos. Los que
no entienden al leer el texto pueden mejorar al
escuchar lo que dice el video” (Comunicacion
personal, 2023). Otro participante sostuvo que:
“Fue bonito porque nos podemos mover en el
interior del video y cuando se termine la clase
vamos a querer volver a tener otra clase igual con
esta tecnologia” (Comunicacion personal, 2023).

Por lo mencionado, se puede concluir que las
herramientas de realidad virtual en 3D son dispo-
sitivos que facultan la interaccion entre personas
y la realidad ficticia, utiliza elementos sensoriales
para comprender y experimentar el efecto de
presencia en un mundo diferente creado por
computadora a semejanza del mundo real.

De ultimo, vale mencionar que, para el
presente trabajo, se utilizaron los visores de
realidad virtual (V. R. Headsets) o gafas en
3D que son dispositivos que se colocan sobre
los ojos y cubren parte del campo visual. De
esta manera, proporcionan una experiencia
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inmersiva, denominada por Galarza y Lema
(2018) como “la representacién de un entorno
tridimensional en el que el usuario percata
mediante estimulos sensoriales y experimenta
dentro del mundo virtual que esta reconociendo”
(p. 28). Es asi que los estudiantes, usando sus
sentidos, descubren esta realidad mediante las
gafas que atrapan la posicién y rotacion de las
diferentes partes del cuerpo.

CONCLUSIONES

Para finalizar, tras la investigacion tedrica y
metodologia se pudo responder a los objetivos
planteados, los cuales se detallan a continuacion.

Por un lado, la realidad virtual en 3D ayuddé
a promover la inclusion y, en efecto, brindo
resultados positivos en su aplicacion, ya que
se obtuvo un aprendizaje emotivo, significa-
tivo y colaborativo. De esta forma, se logrd
incluir a la diversidad y volver oportunidades a
las diferencias.

Por otro lado, para responder a los objetivos
especificos se sefiala que se diagnosticod des-
motivacion por las clases, falta de empatia y
solidaridad en el curso. Ademas, se notd que los
estudiantes no trabajaban de forma o6ptima en
grupos. Por ello, se elabor6 una guia didactica, la
cual sirvié de apoyo para otros docentes. Incluso
la misma puede ser un referente para quienes
deseen aplicar la realidad virtual 3D.

En suma, tras trabajar con la realidad
virtual 3D se asegura que es posible lograr
cambios en las dindamicas de aulas, dado que
los discentes pudieron mejorar los ambitos
académico y personal, porque se sentian
motivados, deseaban trabar en grupos y ayudar
a los demas. Sin duda, la aplicacion de esta
tecnologia fue una experiencia que volvio al
aprendizaje tradicional en algo significativo para
el docente y estudiante.
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