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Esta invesligacion propone la utilizacion de la
realidad virleal en 30 para lograr inclusion educativa
&n la asignatura Ciencias Maturales. La melcdolc=
gia uiilizada fue la cualfatva, fundamentada an la
invesbgacion accibn participativa {1AP). También
s& aplicd una revision documental enfocada en el
conocimiento de! disefio wniversal de los aprendiza-
jes {DUA) para indagar las percepciones, vivencias,
inferacciones y experencias sobre el uso de la
realidad virtual en 30 —y sus guias didacticas— en
un contexio de inclusidn. Come resuftads se abtuvo
una formacien mas significafiva e inelusiva en el aula.
Finalmente, s& concluye que realidad virtual en 3D
puede ssr una heramienta efectiva para promover
la inchusién educativa y tomar el aprendizaje en una
experiencia significativa y valorativa.
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ABSTRACT

This research proposes the use of 3D virtual reality
o achieve educational inclusion in the Natural
Sciences subject. The methodology used was quali-
tative, based on pariicipatory action research (PAR)
Ammmmmmmmm'
universal learning design (ULD) was also applied to
investigate the pﬂi:upthm, experiences, interac-
inlu-und-n!pﬂiﬂnmmpmhgﬂumnfmm
redlity —and its didactic guides— in a context of
inclusion. As a result, rm:l‘umﬂnrrﬂl‘dmﬂmhhh*l.
training was cbtained in the classroom. Finally, it is
concluded that 30 virtual realty can be an effective
tool to promote educational inclusion and fuen
jamrmghhammngﬁﬂmdmhahhupﬁnmnﬂ.

Keywords: inclusion, virtual reality, 30, universal
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Enla actualidad, la educacidn se ha frensformado
debido a la nueva ola digital, a 1a cual docentes
¥ estudiantes estan obligados a encarar. A partir
de este cambio, incluso, se ravelan falencias y
necesidades que tienen los profesores en tanto
la adquisicion de nuevos conocimientos o habi-
idades tecnologicas. Todo ello es menester
para estar a |la vanguardia con los contextos
¥ vivencias de los infantes en un medio digita-
lizado, De esta forma, s posible dejar de lado
aquellas clases tradicionales y obsoletas donde
el docente tenia como Unicos recursos el texto
¥y materiales impresos, Entonces, la ciencia
aplicada —en esie lenor— 85 Un recurso para
lograr clases mas innovadoras, inclusivas,
activas v emotivas,

Sin duda, para lograr un cambio, el docenta
debe reconocer que sus aulas son diversas;
esfo quiere decir que los discentes aprenden de
manera diferente vy, por tanto, se debe atender a
cada uno de ellos, De esta forma, es indispen-
sable conocer distintas estraleglas para ensefar
en la diversidad como, por ejemplo, el disefio
universal de aprendizajes (DUA); el cual, por otro
lado, tiene como objetivo que los estudiantes
perciban la infarmacion por diferentes canales
de presentacion; tambien que sientan curiosidad
e Interés por los contenidos, los transformen en
conocimiento v, @ su vez, I0s presenten Como
productes de su asimilacion.

A proposito, la priondad en la egucacion as el
aprendizaje oplimo. Por esta razdn, &l use de la
ciencia aplicada —sobre todo, |a realidad virtual
30— puede ser un apoyo significativo para la
atencion & la diversidad en & aula, porque esta
considera las caracteristicas de los estudiantes
para incluir v no para diferenciartos. De hecho,
una formacion con base en medios digitales
ayuda a percibir estas particu@ndades como
realidades propias del alumne y gue, al mismo
fiempo, son necesanas para proponer una guia
didactica mas eficiente.

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

D radica en la estructura, clandad, orden y
secuencia que tenga; por tanto, &5 menester
trabajar con una gula didactica. En ofro orden
de cosas, esta tecnologia ofrece tres canales de
percepcion de la informacion; visual, audimivo y
Kinesigsico. Ademas, s& suma la caracteristica
para proveer inmersian en el contenido aducativo
de guien la usa; de esta forma, 8 un apoyo para
la reduccidn notable de las diferentes distrac-
cion@s gue pueden presentase a las personas
con dificultades de aprendizaje o algun tipo
de discapacidad.

FPor lo mencionado, la presente investiga-
cion surge de la necesidad de analizar el uso
de la realidad virtual 30 como heramienta para
la educacion inciusiva. Asimismo, reflexiona
sobre la creaclon de unas guias didacticas para
sostener su aplicacion. Dicho esto, es cabal
indicar que &l abjeto de estudio es &l novens afia
de Educacion Basica de la Unidad Educativa
Manuel J. Calle de la cludad de Cuenca. El grupa
focal, a suvez, es un conjunto de 10 estudiantes
&n un rango etarlo de 12 a 13 anos. A estos
ultimes seles aplico, en principia, una entravista
con preguntas relacionadas a su aprendizaje en
la materia Ciencias Maturales. Enseguida, se
consideraron los datos obtenidos y se planifica-
ron varias clases con realidad virtual 30 con &l
fin de atander & la diversidad del aula

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

Por la mencionada, en la presente invest.
gacion se planted como objetivo |a implementa-
cion de la realidad virtual 30 para promover la
Inclusion educativa. Como objetivos aspecificos
se enlistan: 1) determinar el estilo de aprendizaje
de los estudiantes con dificultades de aprendizaje
y discapacidad, 2) elaborar gulas didacticas
utilizando la realidad wvirtual en 3D —como
heramienta Inclusiva— para s estudiantes
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con dificultades de aprendizaje v dicapaci-
dad visual y 3) ejecutar la guia didactica para
promover l& inclusidn v mejorar |a asimilacion
de contenidos del alumnado con dificuitades de
aprendizaje vy discapacidad.

De 0itimo, &5 imporante indicar que esta
invastigacion pretende lograr un profundo cambio
social por medio de su proceso de desamolio,
Es mas, & disefio no solo cumple funcionss de
diagnastico y produccion de conocimiento, sino
fque ¢rea conclencia entre los individuos sobre
sus circunstancias sociales y la necesidad de
mejorar su calidad de vida,

Formas diferentes de percibir la
informacion

En el procesa de ensefianza-aprendizaje, la
refacion existente entre los insumos ofrecidos
|estrategias de ensefanza) y &l producto final
desempefic académico) permite verdficar la
calidad o eficacia del mismo. Ahora, pasar de
los modelos tradicionales a los Incluyentes
significa utilizar diferentes mecanismos para
que &l alumno participe activaments en clase. Al
misma tiempo. el docenta —en sus propuestas
de ensefanZa-— debe abandonar las eslrategias
de estandarizacion a partir del reconocimiento
de gue no todos aprenden igual,

Lina alternativa para evitar la masifica-
clon en la construccion del conocimiento esta
en sopesar las mdltiples formas gue tienen
los estudiantes de percibir, captar. organizar,
procesar la informacian y convertirla en cong-
cimiente. Entonces, el pedagoge debe adaptar
sU practica a las caracteristicas individuales de
aprendizaje de quienes conforman sus aulas
para lograr efectividad en la ensefanza.

Per lo tanto, ajustar las estrategias de
ensefianza a las diferencias Individuales se
VUElvVE NECesarno si 5e busca que el estudiante
con dificuitades de aprendizaje v discapacidad
tenga autonomia en su desempefio académico.
A proposito, Acevedo ef al, (2015) indican gue
existen dferentes preferencias o estilos de

aprendizaje. Alonso ef al (2012), por su lado, los
define como “los rasgos cognitives, afectives y
fisioldgicos gue funcionan como Indicadores cle
como se percibe, se interrelaciona y responde
a8 un amoente de aprendizaje” (p. 104), Pues
bien, existen modelos v teorias que abordan
diferentes clasificacionas de esfilos; los mismos
gue sSON Mecursos para gue |os inveshgado-
res pusdan seleccionarios segun el aspecto
del proceso de ensefianza-aprendizaje gue se
deseae abordar (Cazau, 2003)

Por ofro lado, en este estudio se elige como
marco de referencia la programacion neu-
ralinglistica (FML) gque clasifica a los eslilos
de aprendizaje de acuerdo al canal sensonal
gue los estudiantes utilizan para acceder a
[a Informacion. Incluso, determina los rasgos
cagnitivos © 1a forma en la gque estructuran los
contenidas,  utilizan conceptos, interpretan |a
informacicn, resualven problemas vy seleccionan
medios de representacion come &l visual
auditivo y kinestesico.

En relacion, los autores Capella et &, (2003)
sostienen que los estilos de aprendiza)e son fijos,
dado gue algunas de sus caracteristicas pueden
cambiar o mejorar, Ademas. los estudiantes
pueden utilizarlos en asignaturas diferentes. No
obstante, los autores concuerdan en que si a8 los
discantes s& les ensefia sequn su proplo astilo,
el resultado serda mas efectivo.

Con base en |o anterior, organizar las
actividades en &l aula considerando las especk-
ficidades del grupo polenciara su capacidad de
aprender a aprender, fa cual &5 necesara en
la aclualidad. 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 (pizarrdn, peliculas,
laminas, explicaciones verbales) por sobre
los kinestésicos (practicas, demostracio-
nes, experimentos, ejercicios, técnicas
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vivenciales), En estos casos jcomo se
siente un  alumneo Kinestésico con un
docente visual? La programacion neuralin-
guistica (FNL) propone mejorar el nivel de
comunicacion entre ellos mediante verba-
lzaciones y actividades gue comprendan
las tres vias de accesc a la informacion, Si
usamos las tres formas, podremos ensefiar
mucho mejor. (p. 18)

Por lo tante, el reto consiste en formentar —
en los estudiantes— la flexibilidad en el uso de
estilos (Capella ef al. 2003), para ello es indis-
pensable gensrar capacilaciones para gue
puedan reconocer su estilo, adaptarse vy asimilar
cualquier informacidén presentada, Ahora, si el
alumno tiene herramientas que utilicen al mismo
fiempo as tres formas de acceso a la informacion,
&l proceso serd mas inclusivo y significative

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

La inclusion de las tecnologias de la informa-
tlén y comunicacion (TIC) en las institucio-
nes educativas posibilita nuevas estrategias,
escenarios, dierentes modos de  aprendsr
y mejora las competencias para los nuevos
contextos sociales (Cabero y Ruiz, 2017). De
esta forma, se debe considerar gue los medios
digitales son recursos para la participacion

de todos Ios alumnos. Delgado-Ramirez of al
{2021). a proposito, sefialan que la riqueza de
& tecnologia es Ta revolucion en la educacion,
ya gQue trae consigo una nueva generacion de
matenales didacticos digitales, por ejemplo
ibros  educativos  electronicos,  videojuegos
educativos, archivos multimedia, simulacién de
realidad virtual, etc.” (p. 147).

En rigor de verdad, estos recursaos —en Un
marco educativo— deben tener una dimension
didactica v, en consecuancla, marcar una notoria
diferencia enfre un entorno fradicional y uno
digital. En efecto, &l uso de las TIC v las melodo-
logias activas son complementos para fomentar
las habiidades sociales, comunicativas, tecnolo-
gicas y colaborativas. dado que son fundamen-
tales para los ambitos social v académico.

Asimismo, para Romerno & & (2018), las
TIC ofrecen miltiples posibllidades y ventajas
para atender a la diversidad de los estudiantes y
superar imitacionas de tipa cognitivo, sensorial y
motriz. De igual manera, favorecen la autonomia
y solventan las necesidadas y demandas de cada
indnidue de forma personalizada para lograr una
educacion significativa. molivadara e inclusiva.

En los dltimos tiempos han surgido multiples
lecnologias emergentes para el ambito educativa.
A saber gamificacion, realidad aumentada y
virtual, Eslas, como es posible deducir, se han
convertidc en un recurso para enfrentar los
nuevos desafios que existen en la educacidn,
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puesio que la combinacion de contenidos mas
creativos, dindmicos Y motivantes permite
que |os estudiantes se sientan atraidos por la
adquisicion de nuevos saberes.

En este tenor, |a realidad virtual 3D contribuye
a una formacion significativa en la educacion
inclusiva, especificamenta en las dificultades de
aprendizaje v en los diferentes fipos de disca-
pacidad. Ahara, para la aplicacion de la realidad
virtual se debe reconocer los fres pilares que la
sustentan; realismo, implicacién & interaccion;
mismas que sirven para cumplir €l objetivo de
la realidad virtual gue es la inmersidn (Sousa ef
al., 2021). Es decir, en lugar de ver una pantalla
plana, los usuarios pueden sentir que estan
dentro d& un mundo virtual y pueden moverse
libremente en &l. logrando un efecto de inmersion.

Tras la aplicacion de la realidad virtual,
el discente involucra “la visualizacion vy
movimiente en entornos tridimensionales y la
interaccion con elementos en diche entorno
en tiempo real” (Tori ef al., 2006, p. 2); o 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,
o que brinda una mayor interactividad v
mobvacién. Ademas, & parir de los mismeos, el
discente recibe una retroalimentacion nmediata
¥, por tanto, alcanza una mejora significativa
en las habilidades de procesamiente visual,
memoria a corto plazo vy subsana problemas de
deficit de atencién (Rodriguez et al., 2021).

Mo obstante, para que la realidad virtual
3D sea una herramienta inclusiva y pueda ser
aplicada correctamente con resultados signifi-
calives, se debe trabajar —en principlo— con
estructuras claras vy descripciones detalladas
de cada aclividad. Fara tal fin, enfonces, es
necesaro aplcar gulas didacticas, ya gue
mediante estas se puede ejecutar la actividad
de manera ordenada, estructurada v onentada.
De seguir esta secuencia, se logrard un acer-
camiento “a los procesos cognitivos del alumno
el material didactico, con el fin de que pueda

trabajarios de mansra auténoma’ (Garciay De la
Cruz, 2014, p. 163).

Al dia de hoy, vale recalcar, &l objelivo de una
guia didactica es optimizar el desarrcllo de los
sistemas de ensenfanza-aprendizaje. dado que
permite perfeccionar las labores del docents
mientras gue al estudiante le da una mayor
autonomia & independencia cognoscitiva,

Con relacian al ultimo termino, Garcia v De
la Cruz {2014} scslienen gue “la independen-
cla cognoscitiva se caracteriza por el dominio
de conocimientos, habitos y habiidades y por
las redaciones de los individuos hacia el proceso
de la sctividad, sus resultados y condiciones
de realizacion” (p. 164), Asi, la guia didacfica
funcicna como un recurso para el aprendizaje
y facllita la accion del profesor v los estudiantes
dentro del proceso formativo, Asimismo, en esta
herramienia se planifica y organiza el proceso
de clase de manera sistemafica y proporciona
infarmacion técnica al usuaro, la cual se
apoya en la premisa de que la educacion es
un sistema activo,

En suma, |a consfruccion ce una guia
didactica para trabajar la realidad vitual 3D
—como  herramienta  inclusiva— demuestra
una utibdad: gue los estudiantes tengan una
orientacién, estructura o disefio, seguridad y
claridad de o que s& va a trabajar Esto incluye
una evaluacion para el final de las actividades. En
este sentido, la guia didactica es importante para
aplicar |a realidad virtual, parque proporciona
la estructura y apoyo necesario para gue los
educadores utlicen la tecnologia de manera
efecliva y segura en entornos educativos,
lngrando atender a la diversidad y sus diferentes
estilos de aprendizaje.

Esla investigacion tiene un enfoque cualitativo,
&l cugl comprende |os fenomenos desde la pers-
pectiva de los participantes en relacion con su
contexte (Hemandez &f al, 2016). Ademas. esta
fundamentado en el paradigma critico con corte
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de una Investigacidn accion participativa (LAP),
Este dltimo muestra a “los sujetos que crean su
realidad, s= sitdan en elia y desde ella son seres
capaces de transformarla como sujetos creativos
crifico-reflexivos” (Ricoy, 2006, p. 18). Es decir,
los participantes interpelan las adaplaciones
cumiculares utilizadas en el sistema educativo
para la inclusion gue, vale mencionar, No som
suficientes. Asimismo. sus reflexiones revelan
falencias en eslos procesos, perc al mismo
tiempo despietan su creatividad para generar
propuestas de integracion escolar mediante el
uso de la realidad virtual 30

De este modo —para resolver la problema-
fica def grupo de estudiantes con discapaci-
dad— se propone el empleo de una hermamienta
que cambie la realidad de exclusion expermen-
tada por los participantes de la investigacion.
Ahora, esta permiuta s& incorpora en &l proceso
de investigacion, ya que indaga las percepcio-
nes del alumnado sobre la misma e interviens
sobre la realidad de exclusion. Fara lograr elio
s& requiere la colaboracion de todo &l grupo, el
diagnoshico de sus canales de percepcion de la
Informacion, el involucramients con el logro de
inclusion y las précticas de ensefianza diversa a
partir de la realidad virlual en 30.

Con el fin d& conseguir un sistema formativo
ineluyente, mediante la raalidad virtual 30, este
frabajo busca concientizar a los participan-
tes sobre |a necesidad de mejorar su calidad
de aprendizaje, conocer su estilo para asimilar
informacion y seleccionar aclividades o herra-
mientas acordes a este

Recoleccion de datos

Para esta fase se desarmollaron dos grupos
focales, los cuales formaren espacios de opinion
reducidos. En ellos, los participantes sa reunieron
para explicar conceptos, narrar expeTiencias,
emaociones, creencias, calegorias, sucesos y
explicaciones sobve los temas centrales del plan-
teamiento de la investigacion (Hernandez et al,
2014). A nivel de conceptualizacion, los grupos
focales se constituyen en [a principal técnica de
recoleccion de datos.

En otro orden de cosas, se buscd que la
poblacion objetvo entregara percepciones sobre
fres puntos: 1) identificacion de las principales
bameras del proceso de inclusidn educativa, 2)
soluciones que los estudiantas plantean para
facilitar la inclusion educativa en el aula de
novena y 3) experiencia con el uso de harramien-
tas vifuales en 3D —y su quia didactica— para
facilitar la inclusidn. En el grupo focal de inicio
s@ incluyaron las dos primeras calegorias y en
&l grupo focal final se incluyd la tercera categoria
de investigacidn.

Las sesiones de discusion grupal se
registraron medianie audio. fuego se lrans-
cribieron vy, sobre |os dafos recopilados, se
realizo un analisis temafico de contenidos, Este
proceso Restrepo (2013) denomina codifica-
cion selectiva, mismo gue supone dividir los
resultados en categarias y subcategorias que se
integran —deniro de un sistema conceptual—
en tormo a una categoria central que reune a las
otras y forma un todo explicativo.

Las pregunias guias que se plantearon en |a
etapa de pretest fueron:

4 QU es a educacion Inclusiva para ti7?

v iComo crees que se puede lograr una
educacion inclusiva?

v iCrees gue la tecnologia syuda a reducir las
barraras &n la educacion?

+ ¢ Tienes alguna experiencia con herramien-
tas de realidad virtual en 307

o JCOmo crees que la realidad virual en 3D
puede mejorar la experiencia de aprendizaje
para todos los estudiantes, incluidos los que
tienen necesidades especiales?

» i Te gustaria ufilizar la realidad virtual en 30D
para aprender?

A su vez, las preguntas guias que se
plantearan an &l postest fusron:

« Jlas clases que ulilizan la realidad virtual
en 30 generan emocion o interes por el
aprendizae’

+ JConsidera que la realidad virtual en 3D es
una alternafiva para superar sus bameras de
aprendizaje?
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Figura 1. Relacién de categorias para ¢l andlisis

de las percepciones de los estudiantes sobre

uso de la realidad virtual en 3D para favorecer la
Inclusion educativa
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La investigacion se desarrollo en cada uno de
los periodos de clase, en donde pariciparon
la docente de Ciencias Maturales de noveno
de Educacidn General Basica y 10 estudiantes
(10 % mujeres y 90 % wvarones), La dinamica
se desplegd en el contexto aulico, durante
#l segundo gquimestre de 2023, en cuatro
seslones por semana. La organizacian de las
reuniones fue una de dos horas y el resto de una
hora pedagagica

Para seleccionar a los participantes de los
grupos focales se atendio a lo que sostienen
Hernandez af &/, (2014), quienes afirman qua 1a
eleccion de [a muestra no depende de |a proba-
bilidad, mas bian depende de la conveniencia,
caracteristicas y propositos de la investigacion.
De esta manera, =& escogieron paricipantes
mediante un muestree no probabilistico con la
caracteristica adicional de “aprender de modo
diferente”, pues —por multipies motivos— estos
presentaban mayores retos en el aprendizaje;
mismos que se describen en la Tabia 1.

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

Estudiante! caracterisbica Cddiga | Subsdobal
L. 5. con solicitud de evaluacidn P1GF1 |1

E.D. gracolll =2 e

E. M. grado Nl PIEF1 A

C D e problamat de aprendizaje | PAGF1 |1
J. M, vulnerhilided =2k

Tedal &

Fuente; slabaracion grogia

Tabla 2. Codificacion de los participantes en
___® grupo focal 2

Estudiante’ caractensica Cidigo |Subtotal |
C A con solicitud de svaluacidn  |PIGFZ |1
A J vulnerabilidad P2GFZ |1
8. J. can eolicitud de evaluatida PIGFZ 1
T J. grade Il I
O, A gin problemas de aprendizaje | PSGEFZ i1
Total EE—

Fuante: siaboracion progis
Fases de la investigacion

Ahora bien, para  concretar  un cambio
en & proceso didactico se disefo la 1AP
&n cuatro fases:

+ Observacidn: incluye el diagnostico vy
recoleccion de datos sobre los problemas
asoclados a las dificutades de aprendizaje y
discapacidad de los participantes.

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

v Actuar: explica la ejecucion de |a estrategia.
En esta fase se revisa |la implemantacion
de la realidad virtual en 3D y los efectos
de su implemeniacion en la inclusidn de
estudiantas con dificultades de aprendizae y
discapacidad.

» Evaluacion y retroalimentacion: en esta
fase se Informan los resultados de las

acciones a la comunidad educativa. Segun |a
necesidad. se ajusta 1a propuesta y repite &l
ciclo,
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Por allo, en un primer momeanta, la 1AP se
apoyd en la identificacion —por parte de los par-
icipantes— de las barreras y necesidades an el
proceso de ensefianza-aprendizaje. & partir de
ahi, se generaron las categorias para el analisis
de [as percepcionas de ios estudiantes sobre &l
uso de |a realidad virtual en 3D para favorecer la
inclusién educativa.

En esta primera fase se reallzd el diagnastico
cobre hemramientas ocue pueden favorecer la
fermacion de estudiantes con problemas e
aprendizaje y discapacidad. Para lograr ello,
mediante |a observacidn de Inmerson en un
periodo de seis meses. s& identificd un grupo de
diez participanies que, por sus caractensicas y
dificutades para asimilar informacion, fueron los
actores clave en relacion con el tema de estudic.

Con estos actantes se implameantd un primer
grupa focal A continuacion, se los entravisto
para idenificar nociones sobre lo gue considaran
&5 la educacion Inclusiva y principales barreras
del proceso de inclusicn educativa. Ademas,
s& consultd sobre las distintas soluciones gue
Ios alumnos plantean para facilitar el proceso
didactico en ! aula de noveno. \Vale recalcar
que para conocer como aprenden, se empled &l
test VAK (visual, auditivo vy Kinestésico) que fue
contaxtualizado a la realidad del aula (paricipan-
fes y compafieras) y validado por el director del
Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE)
de la Institucion

Unirafsidagd Hacional de Educacids

Conlos resultados se elabato unreporte con el
diagnostico de la problematica. Al misma tiempo.
s presento la informacion a los estudiantes para
validarlos. Se informd tambien [as caracteristi-
cas mas ralevantes de |0s diferentes estlios de
aprendizage. De esta manera sa ofrecio opciones
para que los discentes puedan reconccerse
como actantes diverscs e incrementar 2l grado
de vinculacion con su farmacion

En un segunde momento, se realizé una pla-
nificacion de las clases v se conslruyé la guia
didactica para e emplec de gafas virtuales
para observar videos en 3D, Este recurso se
sublimd como principal recurso tecnoldgico para
lograr una educacién mas inclusiva, En esta
referencia, incluso, se inconporaron priofidades a
resolver de acuerdo con una escala de urgancla.
objetivos relacionados con las  prioridades
acciones a gecutlar denidamente secuenciacas
responsables de cada tarea, temporalizacian de
cada actividad v los recursos adicionales gue s
necesitan para ejecutar cada guia.

Oiro aspecto a destacar fue el desarrollo de
un proceso de curacion del video, pues no todos
o5 maleriales audiovisuales en 280 pueden
ser utifizados en las gafas virtuales; razén por
la cual se pidic una validacion de los mismos
a dos docentes de la misma asignatura y que
conforman la comision 1&cnico-padagagica ds
Ciencias Maturales. Asi, se obtuvo una respuesta
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positiva de la perlinencia de la informacidn
contenida en el video.

Para utilizar &l smartphone —como recurso
didactico— se solicitd el consentimiento
informado a ocho represantantes y sa explico e
uso pedagogico del mismo para dos periodos de
clase en un solo dia. La respuesta fue postiva a
tal grade que los representantes se comprome-
tieran & suministrar el servicio de internet a los
infantes en caso de que la institucion no pueda
cubrir esta necesidad, Sin embargo, se advirtio
—& partir de un analisis— que no todos los
teléfanos inteligentes son aplos para la actividad,
dado que se requiere el giroscopio para activar
fa funcion 30 del video,

En un tercer momento, s& puso en marcha
cada una de las guias didacticas. Para ello, &l
investigador s baso en el siguiente itineraria; 1)
entregar a cada estudiante las guias didacticas
impresas, 2) informar sobre las actividades
propuastas, 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 &l uso
de gafas virtuales para observar videos en 30,
los estudiantes participaron activamenta de |as
sesiones. En este punto s2 valord el nivel de
novedad v, por tanto, e fomentd 8 curiosidad,
motivacidn v compromiso.  Asimisma,  se
minimizarcn las distraccicnes al variar el nivel
de estimulacidn senscoral a través del enfogue
en el video, audio de fondo y movimiento de
la cabeza para aprovechar la sensacion de
inmersion. Durante |a visuakizacion del video, los
propios alumnos lograron Identificar la realidad
virtual en 30D como una herramianta VAK, puesto
presentaba la informacion en un formata visual,
auditivo y kinestésico.

Al final de |la aplicacién de las guias
diddcticas se avalud que la experencia no fue
solo de significacion en el ambito escolar, sino
de [dentificacidon a la realidad virtual en 3D
como una herramienta para la eliminacién de
las barreras de aprendizaje y participacidn de
los estudiantes con diferentes tipos de disca-
pacidad. De hecho, la percepcion general fue
que la tecnologia 30 ayuda a la comprension

de tematicas complgjas, pussto gue aumenta |a
concentracion, reduce la frecuencia de amebatos
&N respussta a la frustracion —que ocasiona el
abandono de actividades y metas de clase— y
adapta estrategias didacticas a los mukiples
estilos de aprendizaje.

Finalmante, la fase de evaluacion se
complete con el desamrollo de un nuevo grupa
focal, integrado por diez estudiantes con
diferentes caracteristicas de aprendizaje. A partir
del misma, e recoleclaron percepcionas sobre
las herramientas wirtuales en 3D y como los
discentes identifican su situacion problémica en
torno & su forma de aprender. Al mismo tiempa,
I3 aplicacion del grupo focal posibilito reflexionar
sobre |8 inclusion educaliva a la luz de los sig-
nificados olorgados. uwso de  herramientas

virtuales en 30 y la eleccidn de productos que
reflejen lo aprendido,

Las respuestas de los paricipantes fueron
transcritas e interpretadas mediante el anglisis
de conlenidos. Como es consabido, este es
un procesn sistematico y objetivo que combina
—segln Andreu (2000)— “la observacion y
produccion de datos y [su] interpretacion o
analisis” (p. 2).

A continuacion, se detallan las percepciones
de los estudiantes organizadas y clasificadas en
las categorias de investigacion, tanto del primera
y segundo grupo focal, conforme se presentd en
el apartado anterior

Resultados del primer grupo focal

Principales barreras del proceso de
inclusidn

Los entrevistados consideran que existen
algunas barreras en el proceso de inclusion.
Sobre todo, se destaca lo sefalado por PAGF2,
guien sostiene: “La educacion Inclusiva es
buena para no vivir lo malo gue separa a los
estudiantes. Los mas inteligentes avanzan y
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ne los gue tienen problemas, por [a] que se
los separa” (Comunicacion personal, 2023). A
propdsito, PSGF1 afirma;

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

En concomitancia, Fermandez y Hemandez
(2012) sostienen que para lograr un aula
inclusiva se debe avitar "de forma efectiva que s&
acrecienten las desigualdades educativas enfre
los que plantean mayores retos de aprendizaje
¥ los ‘privilegiados’ que carecen de fales difi-
culades” (p. 3), Al considerar esta percepeion,
entonces, se puede infarr gue la principal
barrera del proceso de inclusion es la exclusion;
5 decir, el trato diferente a los estudianies con
probiemas de aprendizaje, dado que supone una
separacion del aula, lo cual afecta su autnestima,

Soluciones que los estudiantes plantean
para favorecer la inclusion
De inicio, un participante asegurd gua: “Cuando
nos manda tareas, busco ayuda &n un companers
lamado Romel y &l me explica y ayuda”
(Comunicackin personal, 2023). Ahora, segdn la
mayoria de parcepciones, se puede deducir gue
las solucicnes para favorecer la inclusidn nacen
de la aceptacion personal; misma que ayuda a
encontrar oportunidades como la tutoria enftre
pares, facilita la inclusidn, evita la categorizacion
y ayuda a reflexionar sobre los diferentes estilos
de aprendizaje.

Por otro lade, un estudiants refisre

La tecnologia se entiende como los medios
audiovisuales que ayudan, porgue, par
gjemplo, algunes gua no pudieron enfender
la clase fuercn a ver videos en casa sobre el
tema. O las licenciadas nos traen un video
gque se pusda entender un poCo MEjor o gue
dé una mejor explicacion del terma. Algunos

apranden mejor dal vidao que de la explica-
cion. (Comunicacion personal, 2023)

En relacion. Cortés et a. (2021) indican
gue fas TIC son heramientas idoneas para
eliminar las barreras gue ofrecen los ambientes
inflexibles; en esta linea, sostienen:

Se aconseja que los medios digitales se
adapten a los capacidades. motivaciones
y habilidades y estile de aprendizaie. De
ese modo, 5 consigus que 3& minimicen
los obstAculos que pusden presentan los
medios tradicionales ya que estos presentan
un tmico modedo, (p, 11)

Como es posible observar, las reacciones de
los estudiantes se enmarcaron en @ reconoci-
miento de [a importancia de eliminar las etiquetas
gue diferencian y en @l uso de herramientas tec-
nolagicas para facilitar la inclusion,

Experiencia con la realidad virtual 3D

Entre las percepcicnes de los estudianies se
destaca la sigulente: “Creo que las herramientas
de realidad virtual en 30D nos ayudarian mucho,
porque vemos & video y escuchamos. Los que
no entienden al leer el texto pueden mejorar al
esauchar o que dice &l videa” (Comunicacion
personal, 2023). Otro participante sostuve gue:
Fue bonito porque nos podemnas mover en el
interior ded video y cuando se termine |a clase
Vamos a querer volver a tener ofra clase igual con
esta tecnologia” (Comunicacion personal, 2023)

Por lo mencionado, se pusde concluir gue las
haramientas de realidad virtual an 30 son dispo-
sitivos que facultan fa interaccion entre personas
v Ia realidad ficticia, ufiliza elementos sensoriales
para comprendar y experimentar el efecto de
presencia en un mundo diferente creado por
computadora a semejanza del mundo real.

De ditimo, vale mencionar gue, para el
presente trabajo, se uliizarcn los visores de
regdlidad virtual (V. R. Headsets) o gafas en
3D que son dispositivos gue se colocan sobre
los oios v cubren parte del campo visual De
esta manera, proporcionan una expenencia

(Wi
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Inmersiva, denominada por Galarza y Lema
(2018} coma "la representacion de un entorne
ridimensional en & que & usuano percata
mediante estimulos sensoriales y experimenta
dentrg del mundo virtual gque esta reconociendg”
(p. 28). Es asi que los estudiantes, usando sus
sentidos, descubren esta realidad mediante [as
gafas que atrapan la posicion y rotacion de las
diferentes partes del cuemo

Para finalizar, tras la investigacion tedcnca vy
metodologia se pudo responder a los objetivos
planteados, los cuales se detallan a continuacian.

Por un lado, |a realidad virtual en 30 ayudd
a promover la inclusion v, en efectn, brindd
resultados positivos en su aplicacion, ya gue
g8 obtuvo un aprendizaje emofivo, significa-
twvo y colaborativo. De esta forma, se logrd
inclulr & la diversidad y volver oporfunidades a
las diferancias.

Per otro lado, para responder a los objetivos
especificos se sefiala que se diagnosticd des-
motivacion por las clases, falta de empatia v
solidardad an &l cursn. Ademas, se notd que los
estudiantes no trabajaban de forma aptima &n
grupos. Por ello, se elabord una guia didactica, la
cual sirvio de apoyo para otros docentes, [ncluso
la misma puede s&r un referenta para quienes
deseen aplicar 1a realidad virtual 30.

En suma, ftras frabajar con la realidad
virtual 3D se asegura que es posible lograr
cambicz en las dinamicas de aulas. dado gue
los discentes pudieron mejorar los ambitos
académico y personal, porque se sentian
motivados, dessaban trabar en grupos v ayudar
a los demds. Sin duda, la aplicacion de esta
tecnologia fue una experiencia gque volvio al
aprandizaje tradiclonal en algo significativo para
&l docente y estudiante.
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