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RESUMEN 

Analizar el uso de la realidad virtual como aquella herramienta educativa en 

el procesamiento en su enseñanza y su ilustración académica en la 

investigación. Se comentó en la utilidad de su realidad virtual de los académicos 

del quinto grado de la Institución Educativa 40625 Corazón de Jesús en 

Pedregal-Majes 2023. El estudio se trabajó con la finalidad de Evaluar el impacto 

de la realidad virtual en el aprendizaje de estudiantes del quinto grado de la 

Institución Educativa 40625 Corazón de Jesús en pedregal-Majes 2023. Y con 

ello se llegó a los hallazgos finales de la investigación donde la RV va mejorando 

la motivación llamando el interés de los académicos en su procesamiento de sus 

aprendizajes, teniendo en cuenta su compresión y aquel efecto de retención de 

su información de esta RV visualizando el entendimiento de los conceptos más 

complejos, el cual es de utilidad en las áreas más complejas. Continuando con 

el desarrollo de la investigación que la RV, se debería realizar una planificación 

y su preparación en la adecuada formación de los docentes en el manejo de las 

tecnologías. 

Finalmente, el estudio ejecutado va concluir de la siguiente forma, que la 

RV como aquella herramienta efectiva el cual tiene como finalidad el brindar 

aportaciones en el aprendizaje de los académicos en las áreas de mayor 

complejidad en el ámbito de la educación teniendo en cuenta que se promueva 

un aprendizaje más adecuado. 

Palabras claves: Impacto realidad virtual aprendizaje. 
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ABSTRACT 

Analyze the use of virtual reality as that educational tool in the processing 

in its teaching and its academic illustration in the research, the usefulness of its 

virtual reality was commented on by the academics of the fifth grade of the 

Educational Institution 40625 Corazón de Jesús in Pedregal- Majes 2023 The 

study was carried out with the purpose of Evaluating the impact of virtual reality 

on the learning of fifth grade students of the Educational Institution 40625 

Corazón de Jesús in Pedregal-Majes 2023. And with this the final findings of the 

research where VR improves motivation by calling the interest of academics in 

their processing of their learning, taking into account their understanding and the 

retention effect of their information from this VR, visualizing the understanding of 

the most complex concepts, which is useful in the most complex areas. 

Continuing with the development of the research that VR, planning and 

preparation should be carried out in the adequate training of teachers in the 

management of technologies, finally the study carried out will conclude in the 

following way that VR as an effective tool the whose purpose is to provide 

contributions to the learning of academics in the most complex areas in the field 

of education, taking into account that more appropriate learning is promoted. 

Keywords: Impact virtual reality learning 
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INTRODUCCIÓN 

La realidad virtual el cual lo vamos a denominar (RV) en adelante del 

desarrollo del estudio el cual es una tecnología en el trascurso del tiempo ha 

ganado popularidad demostrando tener un gran potencial en el sistema de la 

educación; entonces RV su finalidad es que el estudiante tenga experiencia con 

su entorno virtual el cual este enfrascado en su realidad, entonces va 

ocasionando una mejoría de la perspicacia y retención de la información dentro 

de su contexto, de esta forma el estudio tiene como la finalidad, evaluar el 

impacto de la realidad virtual en el aprendizaje de estudiantes del quinto grado 

de la Institución Educativa 40625 Corazón de Jesús en Pedregal-Majes 2023. 

Asimismo, el estudio donde se trajo el análisis como la RV está ocasionando la 

mejora en procesar las enseñanzas y sus aprendizajes, teniendo en cuenta su 

asombro, cómo es que esta herramienta tecnológica mantienen un desarrollo del 

proceso académico en cada académico, seguidamente también se analiza que 

estas estrategias en la integración de RV en la sección de clases, se observa los 

beneficios que son percibidos en los académicos y en su docente, y se 

propondrán recomendaciones para una implementación efectiva de la tecnología 

educativa en este contexto específico en definitiva, el estudio buscó contribuir al 

conocimiento y comprensión sobre la labor de la RV en el desarrollo de sus 

aprendizajes en los académicos del quinto grado de primaria ofreciendo aquellas 

recomendaciones que deberían aplicarse y practicar continuamente en la sesión 

de clases. En este contexto, es fundamental analizar cómo la realidad virtual 

puede impactar dentro del entorno de su proceso educativo, en especial sobre 

su aprendizaje del estudiante introducción de esta tecnología en el aula plantea 

nuevos desafíos y oportunidades para los docentes, quienes deben adaptar sus 



xi 

 

 

prácticas pedagógicas para aprovechar al máximo el potencial en el mundo 

virtual el cual es la herramienta en el área de educación esta situación de la RV 

va ocasionando que el estudiante se sienta motivado y pueda tener mayores 

participaciones esto interactuando de forma más activa y significativa entonces, 

esta tecnología va favoreciendo a las habilidades cognitivas y socioemocionales, 

emplear nuevas alternativas para solucionar problemas y se vuelven más 

creativos y son más colaborativos. No obstante su integración de la RV en el 

salón de clases van orientando desafíos de importancia, uno de ellos sería la 

necesidad de educar a los académicos esto en la utilidad de estas tecnologías 

en la adaptación de aquellos contenidos en la educación en sus entornos 

virtuales por ello, es necesario explorar estrategias pedagógicas efectivas para 

la integración en su RV del currículo escolar, con el objetivo de enriquecer la 

experiencia educativa y promover un aprendizaje más significativo y profundo en 

definitiva, el estudio de investigación, analizó en profundidad este gran impacto 

de la RV en su aprendizaje en el académico, con el objetivo de poder ofrecer 

recomendaciones prácticas para su implementación en el aula y contribuir al 

desarrollo de prácticas pedagógicas innovadoras y efectivas. 

Teniendo en cuenta que el estudio se ejecutó en cuatro capítulos los cuales 

serán desarrollados detalladamente en cada punto para ello, mencionaremos su 

descripción de la siguiente manera: 

En su capítulo primero se va tener en cuenta que se desarrolló todos los 

aspectos generales que son parte del estudio. 

En su segundo capítulo se desarrolló aquella determinación de sus 

objetivos del estudio. 
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Seguidamente contamos con el capítulo tercero en el cual se comentó 

aquellos fundamentos pedagógicos de cada variable. 

En su cuarto capítulo y el final se comentó su metodología, así como sus 

resultados hallados con ello llegando a sus conclusiones y recomendaciones que 

indico la investigación. 
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CAPÍTULO I 

ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 

1.1. Titulo 

Impacto de la realidad virtual en el aprendizaje en estudiantes del quinto 

grado de la Institución Educativa 40625 Corazón de Jesús Pedregal-Majes 2023 

1.1.1. Institución educativa donde se ejecuta  

INSTITUCIÓN EDUCATIVA 40625 CORAZÓN DE JESÚS PEDREGAL-MAJES 

2023. 

1.1.2. Duración  

Se comenzó:  01 de septiembre 2023 

Fecha de término:  31 de octubre 2023 

Responsable: Sonia Dominga Acrota Huaman 

1.1.3. Grado sección y número de alumnos 

Grado y sección: Quinto  

Estudiantes: 32 masculino y 20 femenino 

Total:  52 estudiantes  
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1.2. Descripción del problema 

En este contexto, la presente investigación a nivel internacional se encontró 

con la opinión de Larrota (2021) en su trabajo que ejecuto en el país de 

Colombia-Bogotá, quien habla sobre la realidad Virtual el cual ha podido convertir 

que la vía del aprendizaje, es aquella forma atractiva teniendo en cuenta la 

percepción de la información el cual los APP son más motivadores 

educacionalmente efectivo dentro de las distintas áreas del conocimiento ya sea 

en su mejora del aprendizaje, donde un 30% al 68% consideraron la mejora de 

este desempeño en oportunidades académicas. 

Seguidamente esta situación en análisis también se presenta el análisis del 

estudio que se presenta en el territorio nacional en la educación en el trabajo 

realizado por los autores Panta y Vallejos (2022) quienes mencionan  que esta 

realidad automática va influenciando en la capacidad “personaliza entornos 

virtuales” dentro del área de la educación en los trabajos de estudiantes del 2do 

grado I.E.P “ San José” de Chimbote-2020 donde se pudo observar aquellos 

niveles del logro que fue previsto con la evidencia a favor del grupo experimental 

de 50,00% destacando una diferencia de 42,50%. Se va tener en cuenta que la 

problemática va enmarcando en la investigación como es esa falta de los 

conocimientos empírica como es que la realidad virtual en el proceso de 

aprendizaje va ofreciendo aquella experiencia inmersiva el cual mantiene como 

una finalidad la retención de la información y poder acceder a la comprensión de 

temas con mayor complejidad. Entonces para los docentes deberán implementar 

el uso de tecnologías de la RV dentro de la sesión de clases, se debe evaluar 

aquellos factores pedagógicos y tecnológicos el cual tiene una gran importancia 

en estos últimos años. Sin embargo, esta herramienta en la educación va 
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existiendo ciertas interrogantes como el impacto en el aprendizaje de los 

académicos en el nivel primario, es por ello que se va abordando el estudio en 

cuento a la falta de las evidencias empíricas sobre la RV en su aprendizaje de 

los académicos del quinto grado de dicha institución mencionados en el apite 

anterior. Esta situación como herramienta educativa, sigue presentando dudas 

ya sea en su eficacia y eficiencia en la capacidad de aprendizaje. 

1.3. Justificación  

Dentro de la descripción del estudio desarrollado de la RV se va 

demostrando que esta herramienta de forma efectiva dentro del aprendizaje de 

los académicos, del quinto grado de la Institución Educativa 40625 Corazón de 

Jesús en Pedregal-Majes. 

Entonces el estudio se basó en la evaluación de la necesidad del impacto 

de esta RV en el aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta esta 

situación que se integre al proceso de enseñanza la tecnología el cual es una 

mejora de comprensión en el rendimiento académico y en especial sobre las 

áreas de ciencias y matemáticas entonces se va ofreciendo aquella experiencia 

inmersiva y envolvente mejorando necesariamente el sentirse motivado 

especialmente en el novel primario donde los académicos van desarrollando sus 

habilidades en el interés de aprendizaje.  

Este estudio nos comenta el proceso de cambio de la transformación 

dependiendo de los factores y su nueva información tecnológica es de suma 

importancia en cuanto a la transformación en las distintas áreas de la educación 

el cual se aplica a las distintas realidades sociales. Teniendo en cuenta la 

educación virtual el cual puede cambiar la naturaleza de la educación el cual va 

contribuir aquellos cambios de los roles de los docentes y estudiantes y sus 
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comportamientos realizando distintas acciones en el proceso educativo de la 

gestión institucional. 

De esta forma este tema de investigación es importante en nuestra 

actualidad y en las organizaciones que trabajan con las aulas virtuales el cual va 

contribuir a la creación del conocimiento. 

1.4. OBJETIVOS 

1.4.1. Objetivo general 

Implementar la aplicación de la realidad virtual y su impacto en el 

aprendizaje de estudiantes del quinto grado de la Institución Educativa 40625 

Corazón de Jesús en Pedregal-Majes 2023. 

1.4.2. Objetivos específicos 

Utilizar en forma adecuada el conocimiento y habilidades como estrategia 

en la enseñanza- aprendizaje de los estudiantes en el uso de la realidad virtual 

como herramienta educativa. 

Proponer a la Institución Educativa del quinto grado el uso de estrategias 

didácticas y la implementación de la realidad virtual en el aula para mejorar el 

aprendizaje en los estudiantes. 
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CAPÍTULO II 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.1. BASES TEÓRICAS 

2.1.1. Realidad Virtual 

El libro de Rizzo y Katz ofrece una visión general exhaustiva del estado 

actual de la RV y los juegos serios para la salud y la rehabilitación ofrecen 

perspectivas sobre los posibles beneficios y limitaciones de estas tecnologías y 

proporcionan una hoja de ruta para futuras investigaciones y desarrollos exploran 

el potencial de la (RV) los cuales son interesantes para la salud y rehabilitación, 

argumentan que la tecnología de RV ha avanzado significativamente en los 

últimos años, convirtiéndola en una herramienta prometedora para diversas 

aplicaciones de salud los autores discuten el uso de la RV en la rehabilitación, 

como en casos de accidente cerebrovascular y lesiones cerebrales traumáticas, 

y su potencial para mejorar del aspecto cognitivo y el aspecto emocional  

2.1.2. Impacto virtual 

Sánchez (2020) en su trabajo Impacto del aula virtual en el proceso de 

aprender que cada académico quien realiza su aportación de su artículo el cual 

tuvo como su finalidad de los efectos que mantienen el uso en las aulas virtuales 

dentro del proceso de la ilustración y el aprender de los académicos de 
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bachillerato general: es una herramienta en el sistema de la educación esto en 

la modalidad de distancia en una investigación hibrida en el uso de las aulas 

virtuales ocasionando mejoramiento en las distintas áreas académicas y su 

rendimiento donde se puede tener el control sobre su aprendizaje y adaptarlo a 

sus necesidades y ritmos de aprendizaje. (p.44) 

2.1.3. Seguridad y conciencia 

Sánchez (2020) investiga cómo el uso del aula virtual influye en el 

aprendizaje de los académicos el autor examina cómo la implementación de 

aulas virtuales afecta el proceso educativo de estos estudiantes, analizando su 

rendimiento académico, su participación y su interacción con los contenidos 

educativos a través de entornos virtuales de aprendizaje. (p.24) 

Para Roncancio (2019) quien menciona lo siguiente: 

"Teniendo en cuenta el panorama digital, se deberá garantizar la seguridad 

manteniendo aquel enfoque proactivo la finalidad será el fortalecer aquel aspecto 

humano de la ciberseguridad tener en cuenta las tecnologías del comportamiento 

humano” (parr.167) 

2.1.4. Virtualidad en el aprendizaje 

Rodríguez (2022) explora cómo la tecnología virtual está transformando el 

asunto de las enseñanzas y del proceso del aprender.  

“El autor argumenta la tecnología virtual ofrece nuevas oportunidades para 

mejorar el aprendizaje, pero también plantea desafíos y riesgos que deben ser 

abordados” (p.3). 

Según Hidalgo (2019) menciona que: 

La tecnología virtual permite a cada académico el poder permitir a recursos 

educativos sin horarios es libre en el cual se tendrá va tener en cuenta esta 
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flexibilidad y control sobre su aprendizaje, la tecnología virtual puede mantener 

su colaboración de los académicos con sus educadores, lo que puede aumentar 

el que se sientan motivados de esta forma se va tener en cuenta que la 

tecnología va ocasionando muchas veces situaciones de desigualdad entre los 

académicos. (p.28) 

En cuanto a la pedagogía se va contar con aquellos beneficios en cuanto a 

la tecnología virtual, y con ello también va surgiendo desafíos entorno al 

aprendizaje virtual por que causan curiosidad de las habilidades digitales de la 

tecnología virtual es desarrollar estrategias pedagógicas efectivas que aborden 

los desafíos y riesgos asociados con su uso.  

2.1.5.  Conocimiento y habilidades.  

García et al. (2015) analizan la relación entre el conocimiento y las 

habilidades metacognitivas “en estudiantes que utilizan un enfoque profundo de 

aprendizaje en la resolución de problemas, destacan la importancia de la 

metacognición en el proceso de aprendizaje, y cómo el conocimiento y las 

habilidades” (p.2). 

Según Ordoñez (2021) en el cual se menciona que: 

En cuanto a la situación de la enseñanza el cual se origina de manera virtual 

donde va existir aquel formato educativo donde se puede realizar el interactuar. 

Para poder tener éxito dentro de la RV van a requerir que los académicos tengan 

fuerte autodisciplina y la habilidad para poder gestionar en un tiempo con 

eficiencia, cada estudiante deberá tener una rutina como es el contar con un 

horario determinado. (p.40) 

2.1.6. Nivel de conocimiento. 

Para Caballero (2023) sostiene lo siguiente: 
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“En los distintos niveles que van involucrando con la realidad virtual, en ello 

se van identificando distintos niveles o tipo de la realidad virtual como es de la 

dependencia de inmersión y la conciencia del estudiante” (p.10). 

Según Torres (2021) teniendo en cuenta lo siguiente: 

“La RV se va desarrollando aquellas competencias de aprendizaje se van 

midiendo el nivel del conocimiento aprendiendo de manera automática” (par.90) 

2.1.7. habilidades de los académicos 

Vilanova (2018) destaca en la tecnología en el sistema de educación del 

pensamiento computacional.  

“Se va observando que esta situación de la integración de la tecnología 

educativa va ayudando a desarrollar distintas habilidades aplicando creatividad” 

(p.2) 

Lopez (2019) indica lo siguiente: 

El mantener estas habilidades llega bajo la capacitación de manera 

personal: 

Tenemos en cuenta el primero de ellos la autodisciplina: 

Se va aprender a poder mantener el orden de las actividades que van a 

realizar se van a desarrollar un pensamiento estratégico de manera más rápida. 

Organización del tiempo: se debería mantener un espacio para la adecuación 

de poder aprender del medio de las actividades y así poder desarrollar 

habilidades. 

Hábitos adecuados: se van desarrollando aquellos hábitos de la vida 

encaminados de la resolución de los problemas. 
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Capacidad de autoaprendizaje permanente: están motivados y son 

autodidactas. Es decir, quienes no necesitan que les digan cómo hacer las cosas 

ya que lo buscan en un libro o en Internet. 

Automotivación: no necesitó que lo obliguen a hacerlo, sino que tomó una 

decisión propia y esa acción implica que hará lo mismo a la hora de laborar. 

(par.8-10) 

2.1.8. Uso de la realidad virtual  

Mendoza (2016) en su artículo argumenta que la realidad virtual:  

“Esta es una herramienta parte de tecnología el cual va ocasionando mantener 

la calidad dentro del área del sistema de la educación para que el estudiante 

mantenga distintos conocimientos para un mejoramiento en su rendimiento 

académico” (p.19) 

Para Menjívar (2021) sostiene que: 

El cual es el proceso educativo dentro de las distintas áreas que están 

consolidadas dentro del proceso educativo para el aprendizaje sus contenidos 

serán concretos su importancia va radicar en las actividades voluntarias en el 

cual se le permite adquirir estos nuevos lenguajes y habilidad. (p.8) 

2.1.9. Herramienta educativa 

Martínez et al. (2021). Exploran el uso y la relevancia de las herramientas 

educativas digitales: 

Los cuales son emergentes durante la pandemia los autores analizan cómo estas 

herramientas han sido implementadas en el contexto educativo en respuesta a 

la crisis sanitaria, destacando su papel en la continuidad de la enseñanza y el 

aprendizaje en tiempos de pandemia, resaltan la importancia de la adaptación 

en el sistema de la educación se van aplicando tecnologías para enfrentar los 
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desafíos actuales y mejorar la calidad de la educación en situaciones de crisis. 

(p.17) 

2.1.10. Ética y responsabilidad  

Montuschi (2005) examina las implicaciones éticas relacionadas con el uso 

de la tecnología de la información y la comunicación, centrándose en la ética de 

la computación, Internet y la World Wide Web. 

Autora explora cómo estas tecnologías han planteado desafíos éticos en 

términos de privacidad, seguridad y responsabilidad, y analiza cómo han 

impactado en la sociedad y en nuestras interacciones con la información, 

Montuschi aborda la importancia de considerar aspectos éticos al utilizar estas 

tecnologías en diversos contextos. (p.90) 

2.1.11. Realidad virtual 

Presenta una definición y una descripción general de la tecnología de la 

RV. Cardenas (2020) entornos en tres dimensiones, los usuarios interactuar con 

objetos y espacios virtuales de manera inmersiva, gracias al uso de dispositivos: 

“Esta situación de la RV, en las aulas se han podido convertir en aquella de 

la herramienta educativa con el gran potencial generando aquellos entornos de 

los conocimientos de practicidad y amenidad de su experiencia” (p.28) 

herramienta de aprendizaje interactiva y visualmente atractiva para los 

estudiantes y visitantes de la institución, que les permita explorar y conocer el 

campus y sus instalaciones de una manera más realista y atractiva, el artículo 

describe los pasos seguidos para la creación del modelo 3D, desde la 

recopilación de datos y la creación de modelos geométricos, hasta la 

implementación de texturas, iluminación y efectos de sonido, se presentan los 

resultados del proyecto, que incluyen una descripción detallada del modelo 3D. 
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2.1.12. Implementación virtual  

Rodríguez et al. (2018) Proporciona una visión general del uso de entornos 

virtuales en la educación: 

Los autores destacan los beneficios del uso de entornos virtuales, 

incluyendo la mejora de la interacción estudiante-profesor, la promoción de la 

colaboración y el trabajo en equipo, y la facilitación del acceso a recursos 

educativos, los autores enfatizan la importancia de la personalización y la 

adaptabilidad de los entornos virtuales para satisfacer las necesidades 

individuales de los estudiantes. (p.3) 

La promoción de la colaboración y el trabajo en equipo, y la facilitación del 

acceso a recursos educativos, los autores destacan la importancia de la 

personalización y la adaptabilidad de los entornos de la virtualidad. (p.5) 

2.1.13. Contexto educativo  

Escorza y Aradillas (2020) indica que: 

Teorías conductistas y cognitivas hasta las teorías socioculturales y 

constructivistas los autores explican cómo cada teoría del aprendizaje puede ser 

utilizada para diseñar estrategias didácticas efectivas y cómo se pueden integrar 

diferentes teorías para crear un enfoque holístico del aprendizaje, el libro incluye 

ejemplos prácticos y casos de estudio que ilustran cómo las teorías del 

aprendizaje pueden ser aplicadas en diferentes contextos educativos. (par.89) 

2.2. Marco Conceptual 

2.2.1. Virtual. 

La creación de un entorno o experiencia simulada que se puede 

experimentar a través de medios digitales, en otras palabras, la realidad virtual 

es una representación digital de un entorno o situación que se puede 
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experimentar de manera inmersiva y envolvente, a menudo utilizando 

dispositivos especializados (Real academia española, 2024.p.6) 

2.2.2. Realidad 

Se refiere a la naturaleza y la estructura del mundo exterior y su relación con la 

conciencia y la percepción humana en la actualidad, el término "realidad" se 

utiliza a menudo en contraste con la "virtualidad" o lo "digital", especialmente en 

el contexto de la tecnología y la comunicación.(González, 2020,p.125) 

2.2.3. Contexto 

Contexto en el que se produce un hecho o se desarrolla una situación, y que 

influye en su interpretación y comprensión, en el contexto de la tecnología y la 

comunicación, el término. (Real Academia Española,2024, p.7). 

2.2.4. Herramienta 

También se refiere a un conjunto de herramientas, un instrumento que sirve 

para lograr un objetivo, un arma de hierro, como un puñal, una navaja o una 

pistola, y los cuernos de algunos animales, como el toro y el ciervo (Real 

Academia Española. ,2024. p.32). 

2.2.5. Ética 

La ética se ocupa de temas como la justicia, la responsabilidad, la libertad, 

el bien y el mal, y la virtud, y se aplica a diversos campos, como la política, la 

economía, la medicina y la tecnología.(Diaz, 2023,parr.2) 

2.2.6. Conocimiento 

Adquisición de información o saber sobre un tema o fenómeno, el 

conocimiento también puede referirse al entendimiento, inteligencia o razón 

natural, así como a una noción o saber elemental de algo. Además, se utiliza el 

término en plural para referirse a las cosas que se conocen o se saben, el 
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conocimiento se refiere a los conceptos, habilidades y destrezas que se 

adquieren a través del estudio y la experiencia. Los docentes y los investigadores 

buscan constantemente ampliar y profundizar el conocimiento en sus respectivas 

áreas de especialización. (Real Academia Española, 2024, p.6) 
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CAPÍTULO III 

PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 

ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 

3.1. PLANIFICACIÓN  

Tabla 1 

MES ACTIVIDADES QUE SE REALIZÓ TIEMPO 

 
 
 
Agosto  

 
INICIAL 
Se informó sobre la ejecución y la presentación del 
trabajo, la ejecución y la realización de sesiones de 
aprendizaje en los estudiantes del quinto grado de la 
Institución Educativa 40625 Corazón de Jesús.  

 
 
 

80 
Min. 

 
 
Septiembre  

 
INTERMEDIA 
Se ha explorado el impacto elaborando y aplicando los 
instrumentos denominados sesiones de aprendizaje 
referidos a los aprendizajes denominado IMPACTO 
DE LA REALIDAD VIRTUAL EN EL APRENDIZAJE 
EN ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE LA 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA 40625 CORAZÓN DE 
JESÚS PEDREGAL-MAJES 2023. 

 
 

45 
Min. 

 
Octubre 
 

 
FINALES 
La evaluación y verificación de procedimientos de los 
educandos en el uso de la realidad virtual en el 
aprendizaje debe ser rigurosa y ética, y basarse en 
criterios claros y objetivos el conocimiento adquirido a 
través de esta tecnología debe ser verificable y 
comprobable, y los educandos deben ser conscientes 
de los riesgos y responsabilidades asociados con su 
uso. 

 
 
12  
Horas 

Nota: Elaboración propia. 
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3.2. Desarrollo de las actividades  

En relación al desarrollo de las sesiones que se ejecutó en base al criterio 

cronológico, donde estos instrumentos fueron adecuadamente elaborados 

conforme a estas pautas ya establecidas por el MINEDU; en su objetividad de la 

enseñanza y su aprendizaje en los estudiantes del quinto grado de la Institución 

Educativa 40625 Corazón de Jesús Pedregal-Majes 2023. Se pudo recopilar 

aquella información esto aplicando el instrumento de las fichas de la evaluación 

como participan los académicos en la ficha de la observación.  

3.3. METODOLOGÍA 

3.3.1. Métodos aplicados a la investigación 

El enfoque descriptivo implica un análisis detallado de un fenómeno, 

individuo o grupo sin intervenir en las variables, centrándose en la recopilación 

de información actual sin profundizar en las causas del comportamiento, este 

método se fundamenta en la observación y el registro de datos con el objetivo 

de ofrecer una representación precisa de lo que se está investigando. 

3.3.2. Diseño de la investigación 

Un enfoque descriptivo en la investigación y la enseñanza se centra en la 

descripción precisa y detallada de un fenómeno, individuo o grupo, sin intervenir 

en las variables que lo afectan se basa en la recopilación de información actual 

en la observación y registro de datos, y su objetivo es ofrecer una representación 

exacta y fiel de lo que se está analizando, sin hacer interpretaciones o llegar a 

conclusiones definitivas. 

3.4. Población 

Son 720 estudiantes  
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3.5. Muestreo 

Simple 

Todos los elementos de la población tienen la misma probabilidad de ser 

seleccionados. Este método es muy sencillo y es el más utilizado, pero es el 

menos eficaz en poblaciones muy extensas cuyo tamaño de la muestra es muy 

grande. 

Tabla 2 

Género Frecuencia Porcentaje 

Masculino 32 61,5 

Femenino 20 38,5 

Total 52 100,0 

Nota: Elaboración propia. 

Interpretación de la tabla 2. La muestra estaba conformada en masculino 

con 32 con el porcentaje de 61,5 y femenino con frecuencia de 20 y es el 38,5% 

el total de frecuencia es 52% y el porcentaje total es 100 % 
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Figura 1 

 

Nota: Elaboración propia. 

Interpretación del grafico 2. La muestra estaba conformada en masculino 

con el porcentaje de 61,5 y femenino con el 38,5% el total es 52% y el porcentaje 

total es 100 % 

3.6. Técnicas instrumentos y fuentes  

Registro, apuntes de las participaciones otros. 

3.6.1. Técnicas  

El análisis de datos estadísticos implica el empleo de herramientas y 

técnicas para el procesamiento, interpretación e informe de datos de manera 

significativa. Este proceso involucra el uso de software especializado, cálculos 

matemáticos, gráficos y tablas para resumir y examinar los datos recopilados, la 

meta principal es obtener conclusiones válidas a partir de los datos y presentar 

los resultados de manera clara y precisa. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 

4.1. RESULTADOS. 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Nº 1 

 

I. Datos informáticos 

Región : Arequipa 

DRE : Arequipa 

UGEL: La Joya 

I.E : 40625 Corazón de Jesús 

AULA: ÚNICA  

SECCION: ÚNICA  

DOCENTE: Sonia Dominga Acrota Huamán 

II. ACTIVIDAD DEL APRENDIZAJE: Observación de video de la historia 

Macchu Picchu y lectura del APP 
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III. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE  

Diálogo y conocemos la importancia  

Competencia Capacidades Desempeños 
precisados 

Campo 
temático 

Observa las diversas 
imágenes. 

➢ Obtiene 
información de las 
imágenes 
observadas. 
➢ Interpreta la 
observación de la 
imagen. 
➢ Reflexiona y 
evalúa de la imagen 
del contenido de la 
historia de Machu 
Picchu. 

Identifica la 
imagen y 
explica  
Detalla su 
aplicación del 
conocimiento 
previos, 
realizando un 
cuadro 
comparativo.  

La sesión se 
muestra 
planificada y 
secuenciada. 

 

Evaluación  

Evidencia Criterios Instrumentos 

Realizar trabajos 

grupales. 

Uso de recursos 

tecnológicos en la 

sesión visores de la 

realidad virtual. 

Opina sobre el 

contenido evaluando la 

eficacia de observación.  

 

 

 

 

Lista de control 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA 

MOMENTO ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO 

INICIO - Saludo 
- Diálogo sobre lo observado la 
historia de Machu Picchu empleando el 
recurso tecnológico. 
- PREGUNTAS 
- ¿Qué entiende por tecnología? 
- ¿Cuál es su estructura? 
-   ¿Qué acontecimientos 
naturales se enteraron en la historia de 
Machu Picchu? 
- ¿Porque es importante los 
videos vistos del origen de Machu 
Picchu? 
- Se acuerda formas de 
participación de los estudiantes. 
Voluntario/Mano alzada. 

 
 
Pizarras  
Plumones 
 

 
 
 
25 min. 

DESARROL
LO 

ACTIVIDADES DE DESARROLLO. 
Antes del video y diapositivas. 
Antes de la lectura: 
- Indicar a los estudiantes 
observar el video y abrir su APP. 
- Menciona algunas preguntas 
como: 
¿De qué trata el video? 
¿El video es un hecho real o ficticio? 
Durante la observación del video y el 
APP: 
- El docente inicia el análisis del 
video. 
- Instruye que deben observar el 
video y los APP de manera silenciosa. 
- Pide la participación de los 
estudiantes. 
Realiza pregunta: 
¿De qué se trata el video y los APP? 
Después de la observación del video 
y lectura del APP. 
- Participan los estudiantes para 
comentar el video observado. 
- Se realizo alunas interrogantes. 
¿El video que acabas de observar es 
algo que ya conocías? 
¿Las imágenes te dicen algo? 
 

Pizarra  
Siluetas de 
las imágenes 
Plumones.  

30 min. 

CIERRE ACTIVIDADES DE CIERRE: 
- Metacognición. 
- Evaluación bajo lista.  

Ficha de 
cotejo 

20 min.  
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Nº 2 

I. DATOS INFORMATIVOS  

Región: Arequipa 

DRE: Arequipa 

UGEL: La Joya 

I.E.: 40625 Corazón de Jesús 

AULA: ÚNICA  

SECCIÓN: ÚNICA 

DOCENTE: Sonia Dominga Acrota Huamán 

II. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJES: Conocimiento y habilidades 

III. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE 

Identificación del conocimiento y habilidades en el video y lectura de los APP 

Competencia Capacidades Desempeños Campos 

temático 

Leer los APP y 

observar el 

video. 

- Obtiene 

conocimiento del APP. 

- Interpreta y 

maneja la información 

obtenida en el video de 

la historia de Machu 

Picchu. 

 

Maneja el uso de 

los APP 

seleccionando 

datos 

específicos. 

Manejo en la 

reproducción 

del video y los 

APP. 
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IV. SECUENCIA DIDÁCTICA 

MOMENTO ACTIVIDAD DE 
APRENDIZAJE 

RECURSOS TIEMPO 

INICIO  El docente brinda las palabras 
de bienvenida a los estudiantes. 
Se realiza la proyección de los 
APP y la reapreciación del video 
de la historia de Machu Picchu. 
Se solicita la participación de los 
estudiantes para realizar la 
lectura del APP y la observación 
del video. 
Cuál es la idea principal de los 
APP leídos.  
- El docente escribe las 
respuestas y aportaciones del 
video observado de la realidad 
virtual. 
- Los estudiantes 
empleados la lluvia de ideas 
expresando lo aprendido en la 
aplicación de la realidad virtual. 

 
 
Plumones  
Pizarra  
Data  

 
 
25 min. 

DESARROLLO  ACTIVIDADES DE 
DESARROLLO 
El docente, a partir del video 
observado y la proyección de 
los APP utilizando información 
ficha de trabajo. 
Se destaca el uso de los 
microarreglos: supresión, 
generalización y construcción. 
De esta manera la docente va 
proceder a explicar aquella 
relación que tiene la protección 
del video y la lectura de los APP. 
La maestra va consolidar la 
información. Responde a 
preguntas y aclara dudas. Los 
estudiantes registran en su 
cuaderno el esquema resumen 
final del texto analizado. 

 
Pizarra´ 
Plumones 
Proyección de 
video por el data 
lectura de las 
apps power point. 

 
 
45 min. 

CIERRE  ACTIVIDAD DE CIERRE  
Se propone la observación del 
video y análisis de la lectura de 
las APP aplicando la realidad 
virtual. 
METACOGNICIÓN - ¿Qué 
aprendimos hoy? - ¿Cómo lo 
aprendimos? 

 
 
Ficha de cotejo 

 
 
30 min. 
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Nº 3 

I.  DATOS INFORMATIVOS  

Región: Arequipa 

DRE: Arequipa 

UGEL: La Joya 

I.E.: 40625 Corazón de Jesús 

AULA: ÚNICA  

SECCIÓN: ÚNICA 

DOCENTE: Sonia Dominga Acrota Huamán 

II. ACTIVIDAD DEL APRENDIZAJE: Aplicando la realidad virtual 

III. SECUENCIA DIDÁCTICA: 

Momento Actividad de aprendizaje Recursos Tiempo 

Inicio  - Saludo  
- Dialogo sobre la 
proyección del video y 
lectura del APP. 
- PREGUNTAS 
- ¿Qué 
acontecimientos naturales 
observaron en la 
visualización del video? 
- ¿Qué entendió de la 
lectura del APP? 
- ¿Cuántos medios de 
aplicación conocen? 
- Se acuerda formas 
de participación de los 
estudiantes. 
Voluntario/Mano alzada 
Número de orden. 

 
Pizarra  
Plumones  

 
30 min. 

Desarrollo  ACTIVIDADES DE 
DESARROLLO: Antes de la 
lectura y observación de 
video: 
¿De qué trata el video 
observado? 
¿Qué entendió en la lectura 
de los APP? 

Pizarra 
Plumón 
 
 

 
30 min. 
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DURANTE DE LA 
LECTURA Y 
OBSERVACIÓN DEL 
VIDEO  
- Seguidamente, pide 
la participación de los 
estudiantes. 
DESPUES DE LA 
LECTURA Y 
OBSERVACIÓN DEL 
VIDEO 
Participan los estudiantes 
para comentar. 
- Desarrollamos la 
actividad de trabajo. 
 

Cierre  - Metacognición - 
Evaluación – lista de cotejo 

Ficha de 
cotejo  

15 min. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: Se ha logrado evidenciar resultados positivos y alentadores. La 

implementación de la realidad virtual ha demostrado ser una 

herramienta efectiva para mejorar la comprensión de conceptos, 

aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes, y 

enriquecer la experiencia educativa en general, Los estudiantes 

han mostrado un mayor interés en las actividades de aprendizaje, 

han participado activamente en las lecciones virtuales y han 

demostrado un mejor rendimiento académico. 

 

SEGUNDA: Después de la implementación y evaluación del uso de la realidad 

virtual como herramienta educativa en el aula, se ha logrado 

determinar que los estudiantes han desarrollado un alto nivel de 

conocimiento y habilidades en su uso; la mayoría de los 

estudiantes han mostrado una comprensión sólida de los 

conceptos básicos de la realidad virtual y han sido capaces de 

aplicarlos en diferentes contextos educativos, los estudiantes han 

demostrado habilidades técnicas en el manejo de los dispositivos 

y software de realidad virtual, lo que les ha permitido crear y 

experimentar con diferentes escenarios y situaciones de 

aprendizaje. 

 

TERCERO: La implementación de la realidad virtual en el aula ha demostrado 

ser una herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje de los 

estudiantes a través de la investigación, basada en imágenes y en 
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el área de comunicación, ésta facilitó a los docentes un óptimo 

desarrollo de sus sesiones de aprendizaje; siendo más 

pertinentes, motivadores y sobre todo didácticos. 
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RECOMENDACIONES 

PRIMERA: Recomendamos la implementación de la realidad virtual como una 

herramienta valiosa y efectiva en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, especialmente en áreas como las ciencias naturales y 

la historia. La tecnología ha demostrado ser una herramienta 

efectiva para mejorar la comprensión y retención de conceptos, 

aumentar la motivación y el interés de los estudiantes, y permitir 

experiencias de aprendizaje más inmersivas y atractivas. 

SEGUNDA: Se recomienda continuar implementando esta tecnología en el aula 

y ampliar su uso en diferentes asignaturas y niveles educativos, se 

sugiere brindar capacitación y apoyo continuo a los docentes para 

mejorar su dominio y confianza en el uso de la realidad virtual como 

herramienta didáctica, lo que permitirá una integración más efectiva 

y significativa en el proceso de enseñanza-aprendizaje por otro 

lado, se recomienda realizar estudios adicionales para evaluar el 

impacto a largo plazo del uso de la realidad virtual. 

TERCERO: Capacitación continua para los docentes en el uso efectivo de esta 

tecnología educativa es fundamental que los educadores adquieran 

las habilidades necesarias para integrar la realidad virtual de 

manera significativa en sus prácticas pedagógicas, lo que permitirá 

maximizar su potencial en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

educativas de la realidad virtual, se puede potenciar el aprendizaje 

de los estudiantes y prepararlos para un futuro digitalmente 

competente. 
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