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Resumen

A diferencia de la educacion tradicional, en la educacion virtual el proceso de ensefianza-apren-
dizaje depende de los recursos en los que se apoya el estudiante, lo que vuelve necesaria la re-
flexion de estos elementos para la toma de decisiones en la praxis del disefio instruccional; uno de
estos es la creacion de escenarios a través de la realidad virtual para crear experiencias cercanas
a la realidad que permitan al estudiante poner en practica los conocimientos adquiridos. Es por
ello, que en la Universidad Virtual CNCI se torn6 un elemento de reflexion que marca un punto de
partida en la insercion del estudiante en lo que sera su campo de aplicacion.

En este trabajo se pretende mostrar la efectividad de brindar escenarios de practica a los estudian-
tes, quienes, por su dispersion geografica y ocupaciones, no tienen la oportunidad de desplazarse
a lugares para realizar practicas profesionales; ademas de concientizar en la necesidad de enrique-
cer el servicio educativo a través de procesos experienciales donde reafirmen sus conocimientos.
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Unlike traditional education, in virtual education the teaching-learning process depends entirely on
virtual environments and the study resources through which the student is supported, which makes
it necessary to reflect on these in order to decision making in the praxis of instructional design; one
of these elements is to create scenarios through virtual reality to create experiences close to reality
that allow the student to put into practice the knowledge acquired. Which is why at the Universidad
Virtual CNCI it became an element of reflection that marks a starting point in the student’s insertion
in what will be its field of application.

This paper aims to show the effectiveness of providing practice scenarios, who, due to their geo-
graphical dispersion and occupations, don’t have the opportunity to travel to places to carry out
professional practices; in addition to raising awareness of the need to enrich the educational service
through experiential processes where reaffirm their knowledge.
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Desarrollo

La Universidad Virtual CNCI, a través de sus estrategias de innovacion en el servicio educativo,
integré contenidos de Realidad Virtual para brindar a los estudiantes escenarios de practica para
la aplicacion de los conocimientos adquiridos. Para la universidad es importante destacar por la
calidad de su servicio educativo, el contar con herramientas que garantizan estabilidad en la nave-
gacion de sus contenidos es un factor crucial, para ello, se utilizan las herramientas de Blackboard
Ultra como medio principal para impartirlos. Ademas, se realizan sesiones sincronicas con Collabo-
rate Ultra para introducir a los estudiantes en el escenario, guiarlos y compartir su experiencia en
la practica.

La universidad ha conseguido ser de las primeras instituciones a nivel nacional en integrar la Rea-
lidad Virtual en las asignaturas y que los estudiantes provechen los escenarios que impulsaran sus
destrezas.

Por otro lado, el principal reto fue promover el aprendizaje inmersivo con los estudiantes que llevan
a cabo sus estudios de manera 100 % virtual, ya que cuentan con tiempos limitados, por lo que,
brindar un contenido que los acerque a la practica, ayuda a potenciar sus habilidades de creacion,
analisis y toma de decisiones.

Para la aplicacion de contenidos, se realizaron instrumentos de medicion cualitativos y cuantitati-
vos. Las variables cuantitativas destacan la cantidad de estudiantes y profesores que han experi-
mentado los escenarios de manera sincronica y asincronica, mientras que las variables cualitativas
buscan evaluar caracteristicas estéticas y de conocimiento, y la efectividad del escenario.

De lo anterior destacamos la participacion de 45 estudiantes de 12 localidades del estado de Coahui-
la de Zaragoza, México, de los cuales 100 % de los estudiantes mostraron un aprovechamiento to-
tal de la experiencia; el 56 % nunca habia experimentado escenarios en Realidad Virtual; el 96 %
considero de buena a excelente la calidad del escenario; el 100 % considerd de buena a excelente
la practica; el 76 % considerd de buena a excelente la calidad de los medios digitales utilizados; vy,
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el 20 % presento problemas de conectividad.

El estudio se realizé en uno de los centros de enlace con los que cuenta la universidad, ya que
en la regién aun prevalecen problemas de acceso a internet, ademas, los estudiantes presentan
dificultades para realizar las practicas profesionales por falta de recursos para trasladarse a los lu-
gares donde se centra el mercado laboral. La presentacion tuvo un 95 % de aceptacién. Con esta
informacion se determina que la realidad virtual genera un aumento en las emociones positivas de
los estudiantes, debido a que les es mas facil retener informacion, ademas de compartir opiniones
y sugerencias en la sesidn sincronica, lo cual enriquece mas su aprendizaje.

La virtualidad ha tomado un lugar importante en todas las esferas sociales, culturales, econémicas
y educativas a escala global, es a través de esta que se ha permitido la reinvencion del proceso de
ensenanza — aprendizaje, perfeccionandolo con las distintas tendencias que demandan las nuevas
generaciones.

Segun la UNESCO, en el 2025 la demanda de educacion universitaria aumentara cuantiosamen-
te, por lo que, la forma mas viable para cubrir la demanda sera a través de la educacién digital.
Con base en esto, la Universidad Virtual CNCI, en su esfuerzo por posicionarse como una de las
universidades mas importantes a nivel nacional e internacional, tomé como prioridad establecer
una metodologia tecno-educativa para estructurar la informacion en el disefio de sus contenidos,
considerando el modelo ADDIE (analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion) para el
disefio instruccional.

Con esta metodologia se ha innovado para mostrar la informacion de forma creativa y atractiva para
los estudiantes. Ademas, se secciona en espacios para que el estudiante lleve a cabo el proceso
de contextualizacion a través de distintos pasos, uno de ellos es la realizacion de las actividades
tedrico-practicas, donde se considerd integrar los contenidos que suelen favorecer el proceso de
memorizacién y brindar un clima positivo a través de las sensaciones que experimentan en un en-
torno inmersivo. Esto atiende al cono de aprendizaje de Edgard Dale donde refiere que el cerebro
humano retiene el 10 % de lo que lee, el 20 % de lo que oye y el 90 % de lo que experimenta.

Asi, el modelo de la Universidad Virtual CNCI pone al estudiante como sujeto principal en el proce-
so de aprendizaje, requiriendo adaptar los conocimientos a su realidad, por ello se busca agregar
a los contenidos las herramientas que fomenten la participacion.

En la educacion virtual, los recursos fungen un papel fundamental en la efectividad del proceso de
ensefanza — aprendizaje, por lo que, disefiar recursos propios con base en las necesidades identifi-
cadas hara que el servicio sea de calidad. La realidad virtual cuenta con un gran potencial educativo
al ser un espacio interactivo que puede brindar la posibilidad de experiencias reales de aprendizaje.
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