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|. INTRODUCCION

En [a era digital, la educacion se enfrenta al reto de integrar tecnologias
emergentes que transformen el proceso de ensefnanza-aprendizaje. La Prepa-
ratoria 8 de la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn (UANL), comprometida
con la innovacion educativa, cuenta en su infraestructura con el Laboratorio
de Innovacion Tecnoldgica 4.0, un espacio dedicado a la experimentacion con
nuevas tecnologias para potenciar el aprendizaje significativo. La preparato-
ria ha usado simuladores interactivos de realidad virtual como herramienta
pedagdgica en la ensenanza de las ciencias, concretamente en la asignatura
“La materia y sus transformaciones”.

El presente trabajo describe la estrategia didactica desarrollada en este con-
texto, donde los estudiantes utilizaron lentes de realidad virtual para explorar
conceptos de quimica, en especifico las propiedades de los estados funda-
mentales de la materia y los cambios de estado de la materia. La introduccion
de esta tecnologia no solo buscd facilitar la comprension de temas abstractos,
sino también fomentar un aprendizaje mas activo, inmersivo y participativo.

Ademas, se evalud el impacto de esta estrategia mediante un analisis compa-
rativo del aprendizaje de los estudiantes antes y después de la implementa-
cion del simulador. Para ello, se disenaron cuestionarios como herramienta de
diagndstico y de evaluacion del proceso de aprendizaje.

IIl. PROPOSITO Y OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Proposito:

El propdsito de esta estrategia edu-
cativa es aprovechar las capacida-
des inmersivas de los simuladores
interactivos de realidad virtual para
mejorar la comprension y retencion
de conceptos fundamentales de qui-

mica en estudiantes de bachillerato.

A través de esta tecnologia, se bus-
ca transformar el aprendizaje de la
asignatura “La materia y sus transfor-
maciones”, haciéndolo mas dinamico
y accesible, y preparando a los estu-
diantes para enfrentar retos acadé-
micos y profesionales en un entorno
cada vez mas digitalizado.

Objetivos de Aprendizaje:

« Emplear los principios basicos de la
quimica como ciencia, los cuales ri-
gen el comportamiento de la materia
a partir del analisis de su composi-
cion y propiedades, aplicando méto-
dos y procedimientos que permitan
su comprension.

* Aplicar los conceptos sobre las pro-
piedades de los estados fundamen-
tales de la materia para comprender
las propiedades quimicas de la ma-
teria.
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lIl. COMPETENCIAS

Generales
* Analizar y resolver problemas mediante la aplicacion de conceptos
quimicos en escenarios simulados.
+ Comprender fendmenos de transformacion de la materia al utilizar
herramientas de realidad virtual.
* Promover el aprendizaje independiente mediante la exploracion
interactiva de los contenidos.

Disciplinares
* |dentificar los cambios que presenta la materia y como influye la
energia en estos cambios mediante uso de
simuladores interactivos de realidad virtual.
» Examinar los conceptos tedricos acerca de los cambios de la
materia en una simulacion interactiva de realidad virtual.

1. CONTENIDOS

Los contenidos abordados en la estrategia didactica mediante el uso de simu-
ladores interactivos de realidad virtual se organizan en torno a los siguientes
ejes tematicos:

Contenido Conceptual:

Caracteristicas principales de la materia
* Descripcion de los estados fisicos de la materia
+ Cambios que sufre la materia

Contenido procedimental:
Distingue cambios y propiedades fisicas de la materia

Contenido actitudinal:

* Colabora activamente en el trabajo de equipo
» Acepta con respeto y tolerancia las opiniones de los demas
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2. ESTRATEGIA DIDACTICA O PROYECTO

Descripcion de la Estrategia:

La estrategia didactica implementada en la Preparatoria 8 de la UANL se cen-
tro en el uso de un simulador interactivo de realidad virtual para la ensenanza
de algunos contenidos de la asignatura “La materia y sus transformaciones”. El
proyecto se desarroll6 en el Laboratorio de Innovacion Tecnoldgica 4.0, donde
los estudiantes tuvieron acceso a lentes de realidad virtual y software espe-
cializado que recrea entornos inmersivos para explorar conceptos quimicos de
los temas seleccionados.

Fases del Proyecto:

1. Diagnastico Inicial:

Se aplicd un cuestionario diagndstico para evaluar los conocimientos previos
de los estudiantes sobre la estructura de la materia y los cambios de estado.
Esto permitio identificar areas de oportunidad y ajustar la estrategia segun las
necesidades de aprendizaje.

2. Introduccion a la Realidad Virtual:

Se capacitd a los estudiantes en el uso de los lentes de realidad virtual y en
la navegacion dentro del entorno virtual. Se les explicd como interactuar con
los simuladores y aprovechar al maximo las herramientas disponibles para
explorar los conceptos quimicos.

3. Exploracion Guiada:

Los estudiantes realizaron actividades dentro del simulador, donde pudieron
observar de manera interactiva la estructura microscopica y comportamiento
de los estados fundamentales de la materia, ademas de visualizar a nivel mi-
croscopico los cambios de estado de la materia. Estas actividades fueron guia-
das por el docente, quien proporcionaba retroalimentacion y resolvia dudas.
4. Evaluacion Final y Reflexion:

Al finalizar La intervencion, se aplico el cuestionario de salida para medir los
avances en el aprendizaje, comparando los resultados con el diagndstico ini-
cial. Ademas, se realizd una reflexion grupal sobre la experiencia de apren-
dizaje utilizando realidad virtual, recogiendo opiniones y sugerencias para
futuras implementaciones.

Recursos Didacticos:

¢ Lentes de realidad virtual

» Software de simulacion interactiva PhET Interactive Simulations (https://
phet.colorado.edu/)

» Cuestionarios de diagnostico y evaluacion

Resultados Esperados:

* Mejora significativa en la comprension de los conceptos de quimica

* Mayor participacion y motivacion por parte de los estudiantes

* Desarrollo de habilidades tecnoldgicas aplicadas al aprendizaje cientifico

* Incremento en la retencion del conocimiento a través de la experiencia
inmersiva
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3. JUSTIFICACION TEORICA

Realidad Virtual (RV)

La realidad virtual ha existido desde
la década de 1960 en varias formas,
por ejemplo, con los simuladores de
vuelo que fueron desarrollados vy
empleados por aerolineas y las fuer-
zas aéreas (Boyles, 2017; Kavanagh
et al,, 2017). Estos simuladores uti-
lizaban una camara y un proyector
para mostrar la vista del piloto y a
menudo utilizaban el movimiento
para dar realismo e inmersion a la
experiencia de simulacion.

A medida que avanzo el desarrollo
tecnologico, la frase “realidad virtual”
se consolido para referirse a disposi-
tivos que crean un entorno inmersivo
e interactivo con realismo visual (Bo-
yles, 2017).

Asi que la realidad virtual ha revolu-
cionado como las personas perciben
e interactiian con el mundo digital.
Segun Sousa-Ferreira et al. (2021),
los tres pilares que sustentan la rea-
lidad virtual son realismo, implica-
cion e interactividad. La experiencia
de la realidad virtual implica insertar
al participante en un escenario muy
cercano al real. Asi, acunado por Ja-
ron Lanier, el término Realidad Vir-
tual (RV, VR por sus siglas en inglés)
se relaciona con los conceptos de lo
real y lo virtual, que tienen una im-
portancia central y crean un nuevo
concepto para esta tecnologia.

La Realidad Virtual es un sistema
multimedia avanzado que incluye
un software técnico especifico que

Realidad Virtual (RV)

en la Preparatoria 8 de la UANL

ayuda a la inmersion sensorial, ade-
mas de la posibilidad de considerarla
como un medio de representacion de
contenido avanzado capaz de simu-
lar o imitar el mundo real e imagina-
do (Sha'lan, 2023).

Esta tecnologia permite a los usua-
rios experimentar en entornos simu-
lados que involucran multiples sen-
tidos, difuminando los limites entre
la realidad y la virtualidad. En los
ultimos anos, la realidad virtual ha
experimentado un aumento sin pre-
cedentes en popularidad, abarcando
diversos campos como la educacion,
la medicina, el entretenimiento, la
formacion, la arquitectura y las inte-
racciones sociales (Stecula, 2023).

La realidad virtual ha existido desde la década de 1960 en varias formas, por
ejemplo, con los simuladores de vuelo que fueron desarrollados y empleados
por aerolineas y las fuerzas aéreas (Boyles, 2017; Kavanagh et al., 2017). Estos
simuladores utilizaban una camara y un proyector para mostrar la vista del
piloto y a menudo utilizaban el movimiento para dar realismo e inmersion a
la experiencia de simulacion.

A medida que avanzo el desarrollo tecnoldgico, la frase “realidad virtual” se
consolidod para referirse a dispositivos que crean un entorno inmersivo e inte-
ractivo con realismo visual (Boyles, 2017).

Asi que la realidad virtual ha revolucionado como las personas perciben e
interactuan con el mundo digital.

Segun Sousa-Ferreira et al. (2021), los tres pilares que sustentan la realidad
virtual son realismo, implicacion e interactividad. La experiencia de la reali-
dad virtual implica insertar al participante en un escenario muy cercano al
real. Asi, acunado por Jaron Lanier, el término Realidad Virtual (RV,VR por sus
siglas en inglés) se relaciona con los conceptos de lo real y lo virtual, que tie-
nen una importancia central y crean un nuevo concepto para esta tecnologia.

La Realidad Virtual es un sistema multimedia avanzado que incluye un sof-
tware técnico especifico que ayuda a la inmersion sensorial, ademas de la
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posibilidad de considerarla como un medio de representacion de contenido
avanzado capaz de simular o imitar el mundo real e imaginado (Sha'lan, 2023).

Esta tecnologia permite a los usuarios experimentar en entornos simulados
que involucran maltiples sentidos, difuminando los limites entre la realidad
y la virtualidad. En los dltimos anos, la realidad virtual ha experimentado un
aumento sin precedentes en popularidad, abarcando diversos campos como la
educacion, la medicina, el entretenimiento, la formacion, la arquitectura y las

interacciones sociales (Stecula, 2023).

Realidad Virtual en la Educacion

En el contexto educativo, la realidad
virtual se refiere al uso de ambientes
digitales inmersivos y simulaciones
para mejorar las experiencias de en-
sefianza-aprendizaje. Esto permite
a los estudiantes interactuar con el
contenido educativo en una forma
mas interactiva y experiencial, mas
que con los métodos tradicionales
(AlGerafi et al., 2023).

En la realidad virtual el ambiente
inmersivo es totalmente artificial y
los usuarios pueden interactuar con
y manipular objetos generados por
computadora a través de interfaces
hapticas mientras se encuentran in-
teractuando en el ambiente virtual
(AlGerafi et al., 2023).

La aplicacion de herramientas y es-
trategias de realidad virtual en en-
tornos educativos tiene el potencial
de revolucionar el proceso de ense-
nanza-aprendizaje, proporcionando
a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con el contenido, explo-
rar conceptos complejos e interac-
tuar con los ambientes virtuales.

Boyles (2017) describe aplicaciones
de la realidad virtual en la educacion
en distintas areas: medicina, ciencias
(quimica, biologia, fisica), ingenieria,
historia y ciencias sociales, lenguas
extranjeras, educacion a distancia; y
senala que una de las fortalezas mas

significativas de la realidad virtual es
que el rol del docente cambia de ser
la fuente de conocimiento a ser un
facilitador, quien ayuda a los estu-
diantes a explorar y aprender, lo cual
complementa fuertemente la teoria
del aprendizaje constructivista, ya
que los estudiantes interactlian y
tienen el control sobre el proceso de
aprendizaje.

Ademas, la realidad virtual puede
ayudar a los estudiantes a aprender
conceptos abstractos porque pueden
experimentar y visualizarlos en un
entorno virtual, en contraste con el
proceso tradicional de aprendizaje.

Otras ventajas de la realidad virtual
en la educacion mencionadas por el
autor incluyen el hecho de que la
naturaleza interactiva de la realidad
virtual transforma a los estudiantes
de agentes pasivos a aprendices ac-
tivos. También, las situaciones peli-
grosas permiten el aprendizaje en un
entorno sequro, por ejemplo, al prac-
ticar técnicas quirlrgicas en el caso
de estudiantes de medicina.

Por ultimo, la naturaleza inmersiva
de la realidad virtual puede ayudar a
bloquear las distracciones ajenas a la
clase y los estudiantes se enfocan en
los objetivos de aprendizaje.

Entre las Llimitaciones de la realidad
virtual en la educacion se encuen-

INTERNACIONAL

de Investigacion Educativa en Nivel Medio Superior

2 COLOQUIQ

tran el costo elevado, se requiere
equipo especializado, el personal
debe ser capacitado o se debe con-
tar con personal especializado, los
problemas técnicos propios de la
implementacion (mantenimiento, re-
paraciones requeridas, imagenes bo-
rrosas, entre otras)y la resistencia de
algunos maestros al cambio a nuevas
tecnologias.

Sousa-Ferreira et al. (2021) realiza-
ron una investigacion con aplicacio-
nes de realidad virtual en diversas
situaciones y analizaron las poten-
cialidades de la realidad virtual en
el contexto educativo en diferentes
etapas. Encontraron que la reali-
dad virtual es una herramienta que
puede ayudar a trasformar modelos
educativos, aportando mejoras en el
proceso de ensefnanza-aprendizaje.
No obstante, puede no ser la herra-
mienta mas adecuada en todos los
€asos.

Por lo que consideran necesario ha-
cer un analisis minucioso del docente
y de todos los sectores involucrados
en la educacion para aproximarse
al mejor modelo que garantice el
aprendizaje en el contexto particular.

Sha'lan (2023) realizd un estudio
en nivel superior con estudiantes
de ciencias del deporte inscritos en
un curso de handball (balonmano) y
concluyo que el uso del aprendizaje
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con realidad virtual, utilizando VR BOX, contribuyd positivamente al aprendi-
zaje de la habilidad de tiro de handball. VR BOX es la abreviatura de Virtual
Reality Box, un dispositivo de RV para smartphones que transfiere informacion
del teléfono celular al procesador de realidad virtual, y consiste en una pieza
que cubre los ojos y en frente de cada ojo hay una lente y una pequena pan-
talla que despliega imagenes en 3D. EL dispositivo se sujeta a la cabeza con

una banda.

Realidad Virtual en Educacion STEM

Los temas en los campos de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas
(STEM, por sus siglas en inglés) son
cada vez mas relevantes y son un im-
portante impulsor de la innovacion.
Sin embargo, las asignaturas STEM
tienen altas tasas de abandono y
fracaso, debido a las dificultades que
enfrentan los estudiantes para com-
prender conceptos tedricos (Holly et
al., 2021).

Hay investigaciones en las que se
combinaron experiencias tradiciona-
les de aprendizaje con experiencias
digitales interactivas e inmersivas de
aprendizaje como el uso de simula-
dores virtuales o animaciones para
ayudar a los estudiantes a compren-
der mejor los conceptos basicos y fe-
nomenos (Holly et al., 2021).

Las simulaciones de laboratorios
virtuales permiten realizar las prac-
ticas experimentales en un entorno
seqguro. Las simulaciones interactivas
como las de la plataforma PhET (con-
sultar  https://phet.colorado.eduy/)
permiten a los estudiantes apropiar-
se de la experiencia de aprendizaje

Dispositivos de Realidad Virtual

y respaldar su comprension concep-
tual al establecer conexiones con
fenomenos vy situaciones de la vida
cotidiana. Se pueden integrar en de-
mostraciones de profesores, debates
interactivos, actividades en el aula,
laboratorios y tareas para ayudar a
los profesores a ilustrar conceptos.

Los hallazgos principales de Holly et
al. (2021) fueron que la experiencia
inmersiva motiva a los estudiantes
a aprender mas. Ademas, el tiempo y
el costo son factores cruciales para
considerar si se incluye el laborato-
rio de realidad virtual en las activi-
dades escolares.

Wei et al. (2021) llevaron a cabo un
estudio con aplicaciones de realidad
aumentada (RA) en la educacion,
alineadas con el tema de la Revo-
lucion Industrial 4.0, e identificaron
con éxito la importancia de motivar
a educadores y estudiantes para
que adopten la realidad aumentada
como herramienta de aprendizaje.
Pero este estudio se realizo solo en
universidades privadas.
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Al emplear dispositivos de realidad virtual especializados, los usuarios pue-
den explorar mundos virtuales, manipular objetos e interactuar con elemen-
tos simulados de una manera realista y atractiva (Stecula, 2023). Entre los
dispositivos que se pueden utilizar se encuentran los cascos, los auriculares,
los guantes y los lentes (Sha’lan, 2023).

Boyles (2017) detalla algunos ejemplos de dispositivos utilizados en realidad
virtual:
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El tipo de realidad virtual menos in-
mersivo es Desktop VR, que consiste
en un mundo virtual en 3D en un
monitor de computadora estandar.
Aunque no es un entorno muy in-
mersivo, sirve como una ventana a
un mundo virtual 3D,y es mas barato
y accesible que otras formas inmer-
sivas de realidad virtual. Surgid a
principios de la década de los 2000,
cuando las computadoras persona-
les se volvieron lo suficientemente
potentes para simular y representar
mundos virtuales en 3D.

Las personas acceden a este mundo
virtual a través de internet, estan
representadas con un avatar e inte-
ractian con otros mediante texto y
audio, crean objetos 3D, entre otras

4. RESULTADOS

actividades. Ejemplos de Desktop
VR: Second Life y juegos multijuga-
dor masivo en linea como Worldcraft
0 EVE Online.

Un tipo intermedio de realidad vir-
tual se llama CAVE (Cave Automatic
Virtual Environment) que se carac-
teriza por proyectores que muestran
un entorno virtual en las paredes
que rodean al usuario. En algunos
casos, los usuarios pueden utilizar
gafas estereoscopicas para poder ver
el mundo virtual en tres dimensio-
nes y mejorar la inmersion. Aunque
es caro, una gran ventaja de CAVE VR
es que es facil para varias personas
compartir la misma experiencia de
realidad virtual e interactuar cara a
cara.
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El tipo mas inmersivo de realidad
virtual utiliza una pantalla estereos-
copica montada en la cabeza con
algun tipo de seguimiento de movi-
miento para determinar hacia donde
mira el usuario. Su vision del mundo
exterior esta bloqueada, lo que crea
una fuerte sensacion de inmersion y
ofrece una vision sin obstaculos del
mundo virtual. Aunque las pantallas
montadas en la cabeza existen desde
hace décadas, estuvieron disponibles
para el consumidor en 2014 con la
introduccion de Oculus Rift. Hoy en
dia, las pantallas montadas en la
cabeza para el consumidor incluyen
HTC Vive, Google Cardboard y Sam-
sung Gear VR, entre otras.

EL grupo de estudio consistio en 118 estudiantes a quienes se aplicd evalua-
Cion diagnostica, de los cuales, a 74 estudiantes se les aplicd una evaluacion
final, posterior a la experiencia de realidad virtual en el Laboratorio de Inno-
vacion Tecnoldgica 4.0 de la Preparatoria No. 8 de la UANL. EL grupo control
estuvo conformado por 80 estudiantes.

Se realizd un analisis estadistico de los datos para evaluar si hay cambios
significativos en la comprension del contenido tematico entre la evaluacion
diagnostica y la evaluacion final.

Se realizaron los siguientes analisis estadisticos:

1. Estadisticas descriptivas: Media, mediana, desviacion estandar.

2. Pruebas de normalidad: Para determinar si los datos siguen una distribu-
Cion normal.

3. Andlisis de varianza (ANOVA): Para comparar las medias de las respuestas
entre as dos evaluaciones.

4. Correlacion: Para verificar la relacion entre las variables de las evaluaciones.

5. Calculo del Alfa de Cronbach: Para evaluar la consistencia interna de las
preguntas.
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Evaluacidn del tema “Los Estados Fundamentales de la Materia®

Figura 1.Resultados.
Evaluacion diagnostica (azul), evaluacion final (naranja) y grupo control (verde). 1) Numero de
alumnos. 2) Medias con desviaciones estandar. 3) Mediana. 4) Percentil 75

Investigaciones anteriores sugieren que las evaluaciones diagnosticas pueden
mejorar el aprendizaje al proporcionar retroalimentacion temprana y permitir
a los estudiantes identificar areas de debilidad antes de la evaluacion formal
(Brown & Harris, 2013; Black & Wiliam, 2009). Este estudio se enfoca en eva-
luar la efectividad de las evaluaciones: la diagnostica previa a la experiencia
inmersiva de RV sobre los estados fundamentales de la materia, comparando
los resultados con la evaluacion final y el grupo control.

La evaluacion diagnostica inicial tenia como objetivo medir el conocimien-
to previo de los estudiantes sobre los estados fundamentales de la materia
antes de cualquier intervencion educativa. La media de los puntajes fue de
69.83, con una desviacion estandar de 22.91 (Figura 1). Esto indica que, en
promedio, los estudiantes tenian un conocimiento moderado sobre el tema,
pero existia una variabilidad considerable en los resultados individuales.
Después de la intervencion educativa, se realizé una segunda evaluacion, la
evaluacion final, para medir el aprendizaje logrado. EL promedio de los pun-
tajes aumentd a 80.54, con una desviacion estandar de 25.21 (Figura 1). Esto
sugiere una mejora general en el desempeno de los estudiantes.

Al realizar la comparacion de los resultados se observa una mejora en el pro-
medio. Hubo un incremento promedio de 10.71 puntos entre la evaluacion
diagnostica y la evaluacion final. Este aumento en la media sugiere que los
estudiantes, en general, mejoraron su comprension del tema tras la experien-
cia inmersiva con el simulador utilizando los lentes de realidad virtual.
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En cuanto a la distribucion de los datos, ambas evaluaciones mostraron una
amplia gama de puntajes, desde 0 hasta 100. Sin embargo, en la evaluacion
diagnostica, el percentil 75 (80 puntos) esta mas cerca de la mediana (80
puntos), lo que podria indicar que, aunque muchos estudiantes obtuvieron
puntajes medianos, pocos alcanzaron el puntaje maximo. En cambio, en la
evaluacion final, el percentil 75 es de 100 puntos, lo que sugiere que mas
estudiantes lograron un puntaje perfecto tras la intervencion.

Rendimiento Académico

EL grupo que completo la evaluacion diagnostica presentd un promedio in-
ferior (69.83) en comparacion con el grupo que realizd la evaluacion final
(80.54). La mediana de ambos grupos fue idéntica (80.0), lo que sugiere que,
aunque muchos estudiantes de la evaluacion diagndstica obtuvieron puntua-
ciones mas bajas, los mejores puntajes se mantuvieron consistentes en la eva-
luacion final. EL grupo control obtuvo el puntaje promedio mas bajo (65.50) en
[a evaluacion, con una mediana de 60.0.

Consistencia Interna y Fiabilidad de la Evaluacion

El alfa de Cronbach, que mide la consistencia interna de las pruebas, fue acep-
table para la evaluacion final (0.83) y el grupo control (0.87), indicando una
fiabilidad adecuada de las evaluaciones en estos grupos.

Andlisis de Varianza (ANOVA)

Se realizd un analisis de varianza (ANOVA) que reveld diferencias estadisti-
camente significativas entre los grupos (F = 7.57, p < 0.001). Este resultado
sugiere que las diferencias observadas en los puntajes no son producto del
azar, sino que estan influenciadas por las condiciones experimentales.

Implicaciones Educativas

Los resultados sugieren que la evaluacion diagnostica podria tener un impac-
to positivo en el rendimiento de los estudiantes, reflejado en un aumento del
promedio en la evaluacion final.

Segun AlGerafi et al. (2023),a pesar de los avances significativos en la explo-
racion de los beneficios de la realidad aumentada (AR) y la realidad virtual
(VR), persisten desafios como la carga cognitiva, el cybersickness, el costo, el
acceso equitativo, los desafios curriculares y las estrategias de instruccion. La
literatura carece de una base solida en teorias del aprendizaje, ya que muchos
estudios se centran en la usabilidad sin establecer un marco tedrico robusto.
Superar esta brecha mediante la incorporacion de teorias pedagogicas puede
mejorar la efectividad de estas aplicaciones en el cumplimiento de objetivos
de aprendizaje especificos.

Los estudiantes se mostraron motivados e interesados en interactuar con la
simulacion a través de los lentes de realidad virtual y se considera implemen-
tar mas actividades de este tipo en quimica y otras unidades de aprendizaje,
como biologia, sin embargo, no puede ser la Unica estrategia para utilizar.
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Sousa-Ferreira et al. (2021) menciona que, a pesar de los potenciales benefi-
cios del uso de realidad virtual en el proceso educativo, esta experiencia por
si sola no garantiza una mejora en cuanto a la motivacion y el aprendizaje. EL
uso extendido de la inmersion sensorial puede no traer una buena experien-
cia para el estudiante. Por ejemplo, el paso de un largo periodo de tiempo en
un entorno de inmersion puede incomodar al estudiante, y la atencion de este
puede entrar en conflicto con la complejidad del entorno virtual, de forma que
se reduciria su atencion y podria desviarlo del objetivo de aprendizaje.

Las estrategias didacticas inmersivas con realidad virtual deben ser comple-
mentarias al aprendizaje tradicional y se deben considerar diversos factores
como costos (Holly et al., 2021), tiempo necesario para capacitar y en el mo-
mento de implementar una practica, infraestructura necesaria, entre otros.
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6. RESULTADOS

Evidencias de implementacion de la estrategia didactica de simulacion por inmersion en realidad virtual en el Labo-
ratorio de Innovacion Tecnoldgica 4.0 de la Preparatoria No. 8 UANL. Se muestran a continuacion.
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