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1. JUSTIFICACION

Un entorno virtual de ensefianza, en algunos casos denominados
también entorno virtual de ensefianza/aprendizaje, es una aplicacién
informatica disefiada para facilitar la comunicacion pedagoégica entre los
participantes en un proceso educativo, sea éste completamente a distancia,
presencial o de una naturaleza mixta que combine ambas modalidades en

diversas proporciones (Adell, Castellet y Gumbau, 2004).

La idea innovadora que se va a llevar a cabo en este trabajo de fin de
master, estard enfocada a los alumnos de tercer curso de educacion
secundaria obligatoria matriculados en la asignatura especifica de "iniciacion a
la actividad econdmica y empresarial”. Se aplicara a un grupo heterogéneo de
guince alumnos con unas edades entre catorce y quince afios. En este grupo

no hay ningun alumno que presente necesidades especiales.

La metodologia que se desarrollara a lo largo de este trabajo, es una
técnica innovadora que puede ser aplicada en cualquier otra asignatura y
contexto diferente de las materias relacionadas con la economia. De igual
forma dicha técnica se puede llevar a cabo en diversos colegios o institutos, ya

gue lo que se pretende es captar la atencidén de los alumnos y motivarlos.

¢, Como se llevara a cabo este proyecto innovador? Se crearan grupos
de tres alumnos para ensefarles las diferentes partes del temario de forma
mas dinamica. Crearemos una situacion de juego, en la que captaremos el
100% de la atencion del alumno al probar la nueva tecnologia, mejorando la

comunicacion, el trabajo en equipo y estimulando la creatividad del alumno.

En este juego vamos a distinguir a los alumnos segun la actividad que
realiza de tal manera que el alumno A sera aquel que lleve las gafas virtuales,
el alumno B es el encargado de escribir y redactar la parte tedrica relacionada
con la imagen del comparfiero Ay, por ultimo, el alumno C es aquel que junto

con el alumno B aplican los conocimientos aprendidos de la materia. Por

15



altimo, los tres alumnos deberan de estar de acuerdo con lo redactado para
poder salir a la pizarra y explicar a sus compaferos la parte del temario

analizada.

Un ejemplo practico de esto puede ser el siguiente; dentro de la
programacion didactica de la asignatura de "iniciacion a la actividad econémica
y empresarial" en el tema cinco titulado "el emprendimiento y el mercado”
trataremos, por ejemplo, el epigrafe denominado "marcas" donde
planteariamos el juego de la siguiente forma: el alumno A, llevaria las gafas
virtuales y veria a través de ella fotos de los distintos tipos de marcas, por
ejemplo, Bic, Yamaha, Nestlé,..y diria a sus dos compafieros cual es la marca
gue ve a traves de las gafas, sus dos comparieros B y C serian los encargados
de escribir, por lo tanto el alumno B diria si se trata de una marca Unica o
multiple y el alumno C, algunas de las ventajas o inconvenientes que presenta
esa marca segun sea, como ya hemos comentado anteriormente, una marca
Unica o multiple. Cuando ya han recopilado la informacién, el alumno A se
quitara las gafas y podré revisar y aportar algo a lo escrito por sus compafneros

antes de exponerlo en clase delante de los demas comparieros.

De esta forma, el alumno no solo aprendera Economia, sino que también
reforzard la expresion, la escritura, las faltas de ortografia y lo mas importante
aprendera a saber escuchar, ser escuchado, respetar el turno de palabra y

llevar a cabo un buen debate.

Esta actividad innovadora hara que la totalidad de los alumnos se

puedan sentir motivados y participativos.

Este proyecto surge de la observacion del comportamiento de los
alumnos en el aula. Actualmente los docentes se enfrentan a diferentes
actitudes por parte de los alumnos que hacen que las clases sean mas dificiles
de llevar a cabo. Cada vez existen mas distracciones, y los alumnos llegan a

clase con una pasividad y una escasa disposicion para el trabajo.
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La educacion durante muchas décadas se ha desarrollado con un
sistema que ha experimentado pocos cambios; 0, en todo caso, no podemos
hablar de cambios generalizados que hayan afectado masivamente las formas
de ensefiar y aprender. Muchas clases se convierten en discursos por parte del
profesor en los que los alumnos no prestan atencion, siendo para ellos estas
clases monotonas y poco atractivas. Es por ello que conforme avanza el tiempo

hay que ir renovando también la ensefianza y la formacion del profesorado.

La formacion del profesorado se ha convertido en una estrategia clave
para transformar el sistema educativo, sobre todo la que prepara a los
docentes en el uso educativo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Esto es debido a la presencia cada vez mas intensa de

estas tecnologias.

La conectividad, los dispositivos méviles y los ordenadores iran llegando
poco a poco a todas las aulas (INTEF, 2013), pero sera algo mas complicado
gque todo el profesorado haya desarrollado las competencias digitales
necesarias para utilizar las TIC adecuadamente, y desde un punto de vista ya

no solo instrumental sino también metodoldgico.

El marco estratégico europeo de educacion y formacion (ET2020)
establece como prioridad la necesidad de asegurar una docencia de alta
calidad a las personas responsables de la educacién de los estudiantes del
nuevo milenio, que cada vez mas utilizan las TIC en su entorno personal y
social. Las instituciones educativas no se pueden quedar al margen, y deben
llegar a ser un escenario coherente con lo que sucede mas alla del contexto de

ensefianza y aprendizaje formal.

Segun Bartolomé Pina (1996), “Las nuevas TICs estan promoviendo una

nueva vision del conocimiento y del aprendizaje”.

Establecer herramientas de aprendizaje de este tipo trae consigo

ventajas en el ambito educativo, creando un entorno y un proceso de
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aprendizaje mucho mas dinamicos. Entre dichas ventajas podemos destacar

las siguientes™:

Necesidad e interés de crear contenidos que sean adaptados a aquellos
alumnos que necesiten atencion especial.

Crear nuevos métodos para poder aprender de una forma mas moderna
que la tradicional, permitiendo que esta sea mas atractiva y participativa.
Facilitar a los alumnos poniendo a su disposicién recursos mas variados
como animaciones, documentos gréaficos, programa interactivos con el fin
de captar su interés y favorecer la comprension.

Para facilitar el proceso de ensefianza, el alumno puede interactuar de
forma mas facil, creando sus propios recursos, pudiendo comunicarse e
intercambiar experiencias con el resto de compaferos, pasando de un
simple receptor a un participante activo en el aula, haciendo que este
proceso de ensefianza sea mucho mas dinamico y participativo.

Disponer de muchas mas herramientas que faciliten el aprendizaje
colaborativo y la comunicacion entre los alumnos favoreciendo el trabajo en
equipo.

Disposicion de mas fuentes y canales para la busqueda de informacion,
fomentando asi el auto-aprendizaje, favoreciendo la autonomia de los
alumnos.

Fomentar la experiencia de aprendizaje fuera de las aulas, consiguiente
eliminar la barrera de espacio y tiempo entre profesor y alumno, permitiendo

estar comunicados en todo momento.

Aunque todo esto no puede ser posible si el alumno no pone de su

voluntad.

Una parte de la sociedad se encuentra en etapas de cambio, y esta

repercute en los alumnos, los cuales no disponen de los recursos necesarios

! Fuente: Aula 1. (6 de julio de 2017). La importancia de la formacién del profesorado en

nuevas tecnologias. [Blog aula]. Recuperado de https://www.aulal.com/formacion-del-

profesorado/
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para optar a las nuevas tecnologias, por problemas tan frecuentes como la
elevada tasa de paro en la unidad familiar.

Por estos motivos se observa como los alumnos estan inmersos en las
nuevas tecnologias, y de eso trata este trabajo. Vamos a implementar una de
estas nuevas tecnologias para intentar captar la atencion del alumno, y
hacerles aprender de una manera interactiva a través de unas gafas de

realidad virtual.

Pero, ¢qué entendemos por realidad virtual? Segun Jiménez (2016), la
realidad virtual (RV) es un entorno de escenas u objetos de apariencia real. La
acepcion mas comun refiere a un entorno generado mediante tecnologia
informatica, que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en él. Dicho
entorno es contemplado por el usuario a través de un dispositivo conocido

como gafas o casco de realidad virtual.

A modo de resumen, se concluye que esta propuesta innovadora se
centra en el trabajo en equipo y en el fomento de la tecnologia ya que las
personas solo recuerdan el 20% de lo que escuchan y un 30% de lo que
observan. Sin embargo, pueden recordar un 90% de lo que hacen. La
experiencia es la mejor forma para retener informacion y la realidad virtual

ayuda en este punto tan importante (Méndez, 2017).
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2. MARCO TEORICO

La actividad que trataremos de analizar en este proyecto de innovacion,
tratard de responder a la necesidad de crear nuevas actividades que motiven al
alumno para seguir formandose y a la vez que ayuden al docente en el

desempeiio de sus funciones.

2.1 El constructivismo como base del aprendizaje a través de la
realidad virtual

El enfoque constructivista aparece en el siglo XX. Desde esta
perspectiva, el aprendizaje se entiende como una interpretacion construida, en
la que se tienen en consideracion tanto las caracteristicas del objeto de
aprendizaje como el marco interpretativo especifico del que parte el alumno, de
modo que el alumno construye su aprendizaje relacionando la informacion

nueva con aquella que ya conoce.

Si hacemos referencia a la teoria del aprendizaje por descubrimiento,
vemos como el alumno tiene una participacibon mucho mas directa que en los
métodos de ensefianza-aprendizaje tradicionales. En este tipo de aprendizaje
el maestro actia como guia, o como mediador, con el fin de apoyar a los
alumnos a adquirir por ellos mismos los conocimientos, o dicho de otro modo,
el profesor presenta todas las herramientas al alumno para que este aprenda

de un modo personal.

La teoria del aprendizaje planteada por Bruner (1915) tiene como

objetivo la adquisicién de la estructura de conocimiento.

Los principios fundamentales que rigen el aprendizaje son (Antén, 2018):
« La motivacion. Se estima que los motivos que incitan a un nifio a
aprender son la curiosidad, el interés por saber y aprender, el desarrollo
de las competencias.
e« La adquisicion de la estructura. El ultimo fin del aprendizaje es

comprender la materia y relacionarla con otra informacién.
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La organizacion y secuenciacion de los contenidos. La informacion se
presenta de forma organizada y coherente, atendiendo al momento
evolutivo en que se encuentra el alumno.

Reforzamiento. En el que los alumnos consigan adquirir la estructura

resulta corroborante en si mismo.

2.2 Estrategias de ensefianza y aprendizaje

Podemos definir las estrategias de enseflanza como procedimientos a

través de los que el docente actia de una manera flexible para lograr el

aprendizaje significativo de los alumnos (Diaz Barriga, 1999). En otras

palabras, las estrategias de ensefianza-aprendizaje son un conjunto de

funciones y recursos capaces de generar esquemas de accion que hacen

posible que el alumno se enfrente de una manera mas eficaz a situaciones

generales y especificas en un contexto de aprendizaje (Gonzalez, 2003).

Entre los tipos de estrategias de aprendizaje en la educacion podemos

destacar las siguientes®:

Estrategias de ensayo: se basa en la repeticion de los contenidos de
forma oral o escrita.

Estrategias de elaboracion: se basa en crear uniones entre lo nuevo y lo
familiar.

Estrategias de organizacion: se basa en una serie de modos de
actuacion que consiste en agrupar la informacién para que sea mas
sencillo estudiarla y comprenderla.

Estrategias de comprensién: se basa en lograr seguir la pista de la
estrategia que se esta usando y el éxito logrado por ellas y adaptarla a la
conducta.

Estrategias de apoyo: se basa en mejorar la eficacia de las estrategias
de aprendizaje mejorando las condiciones en las que se van

produciendo.

2

Fuente: Estrategias de aprendizaje. Recuperado el 30 de marzo de 2019 de

https://www.estrategiasdeaprendizaje.com/#estrategiasdeaprendizaje
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Dado que en el presente trabajo hablaremos sobre el aprendizaje
llevado a cabo a través de la RV, se analizaran las estrategias centradas en el

alumno, cuyo objetivo es la busqueda de participacion activa en el aula.

2.3 Larealidad virtual

¢, Qué es la realidad virtual?
Para comenzar deberiamos recordar que entendemos por Realidad Virtual
(R.V) para asi poder entender mejor nuestro trabajo.

La realidad virtual, es definida como una simulacién tridimensional
dinamica en la que el usuario se siente introducido en un ambiente artificial que

percibe como real en base a estimulos a los 6rganos sensoriales.

Este concepto hace referencia, en palabras de Becerril (1994) , a "la
construccion de entornos de realidad virtual y al modo de interactuar con ellos”.
Los usuarios se sumergen en entornos artificiales y experimentan todo tipo de
sensaciones (tactiles, gustativas, visuales, auditivas,...). Esta construccion de
espacios puede realizarse basandose en conjuntos de datos abstractos
(facilitando la visualizacibn de datos cientificos) o de datos reales

(representaciones del mundo real en la pantalla del ordenador).

Lanier (1988) comentd que para conseguir encontrar modos de
interaccidbn mas naturales y humanos pens6 en una técnica que permitiria la
percepcion de un “mundo” diferente del “mundo fisico”. Para ello comenzé a
experimentar una tecnologia protésica (cascos, gafas, guantes) que permitia
entrar en contacto con un “mundo virtual”’, que no era un mundo subjetivo o
simplemente imaginado, sino un mundo que, aunque representado, podia ser
percibido de modo semejante a como percibimos el mundo fisico. (Citado en
Castanares, 2011, p. 60).

Lanier (1988), como se ha sefalado anteriormente, hablaba de una serie
de artilugios que, equipandose a nuestro cuerpo y a través de un sistema
informatico, fueran capaces de hacernos percibir un "mundo” diferente al fisico,

aunque de una manera similar a la realidad. Cuanto mas avanzados sean estos
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dispositivos, mas dificil seria diferenciar entre este mundo ficticio y el mundo

real-fisico.

2.4 Laevoluciéon de larealidad virtual

El origen de la realidad virtual se estima que fue desarrollado por la
compafiia Philco Corporation en el afio 1958. Este sistema habia sido disefiado
para lograr la generacion de entornos artificiales, a los cuales podian acceder
las personas mediante la utilizacion de un dispositivo visual en forma de
casco, que podia ser controlado a través de los movimientos que los usuarios
realizaban con sus cabezas. En la figura 1 se muestra como eran estos

dispositivos.

Figura 1. Primeros cascos de realidad virtual

Méas tarde varios cientificos crearon una serie de cascos mas
avanzados, que permitian examinar los ambientes graficos desarrollados para

tal fin.

A finales de los sesenta, algunos investigadores avocados al campo de
la realidad virtual, recibieron apoyo por parte de la NASA, haciéndose la
posibilidad de que los usuarios pudieran participar en el entorno virtual con todo

Su cuerpo.
Poco tiempo después, los avances que se produjeron en este area

provocaron una mejora en la experiencia en el uso de la realidad virtual,

permitiendo la interaccion entre varias personas.
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Fue el mundo de los videojuegos a finales de los 80 y principios de los
90 lo que dio un nuevo empujén a este mundo. Diferentes empresas lanzaron
diferentes dispositivos que trataban de transportar al usuario al interior de los
videojuegos con cascos algo rudimentarios y que gozaron de éxito mas bien

limitado.

En 2010, un joven llamado Palmer Luckey, emperrado en recuperar el
viejo suefio, comenzé a trabajar en un casco de realidad virtual convencido de
que la tecnologia era la idénea. En la figura 2, se observa el disefio de la

primera versién de Oculus Rift®,

c—

Figura 2. Casco de realidad virtual Oculus Rift

Este proyecto despertd un gran interés y Luckey lanz6 en 2012 una
campafia de Kickstarter' que buscaba 250.000 délares para financiar los

primeros dispositivos. Fue tal el éxito que recaudd casi 2,5 millones de ddlares.

El casco cuenta con sensores (giroscopio, acelerometro), por lo que
cuando el usuario mueve su cabeza, esa pantalla muestra la imagen que
habria hacia donde el usuario mira, de tal manera que crea una sensacion de

realidad virtual como si el usuario estuviese dentro de la escena.

* Oculus Rift: sistema de realidad virtual que te sumerge por completo en mundos virtuales.
Fuente: recuperado de https://www.oculus.com/rift/?locale=es_ES#oui-csl-rift-games=star-trek

* Campafia de Kickstarter: es una plataforma de financiamientos para proyectos creativos de
todo tipo, desde peliculas hasta arte. El funcionamiento de esta campafa consiste en que el
creador de cada proyecto fija una meta y un plazo de financiamiento. Si a la gente le gusta el
proyecto, puede contribuir con dinero para hacerlo realidad. Si finalmente un proyecto se
financia con éxito, Kickstarter deducird una comision del 5% de los fondos recaudados

Fuente: recuperado de https://www.kickstarter.com/help/taxes?lang=es
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Actualmente hay dos tipos de gafas de realidad virtual. Por un lado, las
gue no tienen un visor incorporado y, por tanto, precisan de un movil que es el
gue hace las funciones de pantalla y celebro, y las que si que incorporan la
pantalla.

Hoy en dia, cualquier ciudadano puede desde casa montarse unas gafas
de realidad virtual gracias a Google Cardboard. A través de esta web se puede
descargar una plantilla e imprimirla para llevar a cabo la fabricacion de este
dispositivo. En la figura 3, se muestra las de gafas de realidad virtual "Google
Cardboard".

Figura 3. Gafas de realidad virtual "Google Cardboard"

Con el tiempo, la realidad virtual ha sido aplicada a diversos
ambitos, brindando un ambiente adecuado no sélo para el entretenimiento, sino

también para su uso cientifico, laboral, hogarefio y educativo.

2.5 Larealidad virtual en el ambito educativo.

En la actualidad, debido al avance que han experimentado las TICs, los
alumnos estan inmersos en ella y es por ello por lo que los docentes deben

considerarlas como una parte muy importante en su formacion.

La entrada de las TIC en la educacién se han de tener en cuenta, ya que
se deben usar (sin abusar) e introducir en las actividades cotidianas del
instituto.

El docente debe conocer el uso de las TIC, saber como las utilizan los

alumnos, entender como funcionan, utilizarlas y exprimirlas para sacar de ellas
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el maximo provecho tanto en el aula como en el ambito personal de cada

alumno.

Gisbert, Gonzélez y Esteve (2016), informan de la situacién del futuro
docente y del conocimiento que deben tener sobre tecnologia:

Los que asumimos el reto de la formacion de los futuros maestros, cada vez
mas tomamos en consideracion que los docentes del futuro (un futuro que es
ya en parte presente) deben ser competentes también en el uso educativo de
las tecnologias que tengan a su disposicion. Y eso ya no es una derivada del
concepto de competencia digital (del ciudadano, o del estudiante universitario
alolargode su vida), sino un conjunto nuevo de destrezas y de
conocimientos que debe garantizar su excelencia en el ejercicio
profesional. También a estas reflexiones deben dedicarse los esfuerzos
en el ambito de la investigacion en Tecnologia Educativa, a fin de garantizar
que los docentes pre-service (o in-service) devienen profesionales

competentes de la educacion (p.75)

La RV es considerada como una TIC muy importante, por ello,
trasladando la tecnologia de RV al ambito educativo, Otero y Flores (2011,
p.194) resaltan tres caracteristicas principales:

o Facilita el aprendizaje constructivista.
e Provee formas alternativas de aprendizaje.

o Posibilita la colaboracion entre estudiantes mas alla del espacio fisico.

A las que podriamos afiadir, tanto el aumento de la motivacién e interés

en los estudiantes (Vera, Ortega y Burgos, 2003; Cuesta y Mafas, 2016).

Lo que se pretende es que los docentes a través de la realidad virtual
entren en un mundo de juego simulado, el cual guiara al alumno a un entorno
gue le servira para entender y recordar mucho mas facil que si estudiaran todo

por el libro.

El uso de programas de aplicacion permite incrementar el interés de los

estudiantes al “aprender haciendo”. Se busca que los estudiantes recuperen la
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satisfaccion respecto de sus aprendizajes utilizando estos complementos
virtuales, que les abren nuevas opciones y pudiéndola aprender con motivacion

(Cataldi, Donnamaria y Lage, 2009, p.1).

Y es que como dijo Otero y Flores (2011), los alumnos tienen la
capacidad de “dominar, retener y generalizar’ los saberes de una forma mas
solida a través de unos aprendizajes basados en la experiencia, y esto lo
llamamos como anteriormente nhombramos constructivismo y es defendida por
muchos autores, algunos de ellos nombrandola como un aditivo importante a la
educacion tradicional y otros que creen que “toda la experiencia de aprendizaje

se deberia impartir bajo esta aproximacion” (p.194).

Como hemos mencionado anteriormente, Jerome Bruner (1976),
desarroll6 teoria del aprendizaje de indole constructivista, conocida como
aprendizaje por descubrimiento o aprendizaje heuristico. La caracteristica
principal de esta teoria es que promueve que el alumno adquiera los
conocimientos por si mismo. Por tanto, Bruner considera que los estudiantes
deben aprender a través de un descubrimiento guiado que tiene lugar durante
una exploracion motivada por la curiosidad. Por este motivo, la labor del
profesor no es explicar uno contenidos acabados, con un principio y un final
muy claros, sino que debe proporcionar el material adecuado para estimular a
sus alumnos mediante estrategias de observacién, comparacion, analisis de
semejanzas Yy diferencias, etc.

Los que apoyan estas teorias de Bruner ven en el aprendizaje por

descubrimiento los siguientes beneficios (Equipo de expertos-VIU, 2015):

1. Superar las limitaciones del aprendizaje tradicional o mecanicista.

2. Estimula a los alumnos para pensar por si mismos, plantear hipoétesis y
tratar de confirmarlas de una forma sistematica.

3. Potencia las estrategias metacognitivas, es decir, se aprende coémo
aprender.
Estimula la autoestima y la seguridad.

Se potencia la solucion creativa de los problemas.
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6. Es especialmente util para el aprendizaje de idiomas extranjeros,
puesto que los alumnos tienen un rol muy activo, fomentando el uso de
técnicas para analizar el lenguaje, deducir como funcionan las normas y

aprender de los errores.

No obstante, hay diversos autores que critican este tipo de aprendizaje,
entre ellos David P. Ausubel, ya que consideran que existe una falsa
mitificacion sobre sus beneficios. Para Ausubel, no es en absoluto cierto que el
aprendizaje por descubrimiento sea necesariamente significativo ni el
aprendizaje por recepcioén obligatoriamente mecénico. Tanto el uno como el
otro pueden ser significativo o mecéanico, dependiendo de la manera como la
nueva informacion es almacenada en la estructura cognitiva. Ausubel utiliza el
siguiente ejemplo para defender sus teorias: las soluciones de acertijos por
ensayo y error son un tipo de aprendizaje por descubrimiento en el que el
contenido descubierto (el acertijo) puede ser incorporado de manera arbitraria a
la estructura cognitiva y, por lo tanto, aprendido mecanicamente (Equipo de
expertos-VIU, 2015).

2.6 El aprendizaje cooperativo

Aprender es algo que los alumnos hacen, y no algo que se les hace a

ellos, por lo tanto, requiere participacion directa activa de los mismos.

La cooperacion consiste en trabajar en grupo con el fin de alcanzar
objetivos comunes, por tanto, en el desarrollo de una actividad cooperativa, los
alumnos esperan conseguir resultados que sean beneficiosos tanto para ellos

mismos cémo para los demas miembros del grupo.
Segun Johnson & Johnson (1991), el aprendizaje cooperativo es el uso

instructivo de pequefios grupos para que los estudiantes trabajen juntos y

aprovechen al maximo el aprendizaje propio y entre si.
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Este tipo de aprendizaje presenta una serie de ventajas e inconvenientes

entre las que podemos destacar las siguientes (Lopez, 2016):

Ventajas:
1. Aumento de la motivacion y la interaccion entre alumnos, logrando asi
gue unos aprendan de otros.
Los estudiantes se sienten motivados al contribuir al éxito del equipo.
3. Fomento del autoaprendizaje.
Mejora de los alumnos en valores como la empatia y el asertividad.

Inconvenientes:
1. Desequilibrios internos en los grupos, que conllevan a la creacion de
subgrupos y en algunos casos de la aparicion de la figura "lider".
2. Asignacion de roles y sistemas de trabajos por parte de los propios
alumnos.
Creacion, en ocasiones, de la sensacion de "pérdida de tiempo".

Falta de control por parte de un profesor de atender a todos los alumnos.

2.7 Analisis DAFO de la realidad virtual en la educacion

Una vez que hemos analizado la importancia que tiene la RV en el
campo educativo, conocemos que es, sabemos cémo funciona, cuando
aparecio y, lo mas importante en nuestro trabajo, cual es la importancia que

tiene hoy dia en la educacion vamos a realizar un analisis DAFO.

La matriz DAFO es una herramienta muy atil y sencilla. Su nombre
deriva de las siglas de los cuatro factores que tiene en cuenta: Debilidades,
Amenazas, Fortaleza y Oportunidades. Las consonantes (D y F) forman parte
del analisis interno mientras que las vocales (A y O) pertenecen al analisis

externo.
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Tabla 1:

Anélisis DAFO de la RV en el &mbito educativo

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Aulas grandes y disponibles en el
centro educativo.

Atencién de un profesor.

Horario concreto para realizar la
actividad.

Actitud positiva de los alumnos que
trabajaran en equipo (Mejorar las
habilidades para trabajar en grupo)
Mejora de la relacion alumno-profesor
Motivacion por el uso de la tecnologia
(TICs).

Uso de wifi (en los colegios de los
paises pobres no tienen el wifi al
alcance de sus manos).

Precio de las gafas.

Disponer de un teléfono movil.
Posibilidad de mareos por parte del
alumnado.

Poca formacién del profesorado para el
uso de las gafas.

Poca inversion en este proyecto.

Aun hay un gran porcentaje de la
poblacion que no sabe usar las nuevas
tecnologias.

OPORTUNIDADES

AMENAZAS

Motivacion de los alumnos a
aprender.

Mayor atencion al profesor porque
explica el temario a través de un
nuevo método.

En la actualidad uno de cada tres
nifios de diez afios lleva un teléfono
movil. Segun el Instituto Nacional de
Estadistica de 2014, el uso de
teléfonos moviles es del 78,4% en los
nifios de 13 afios y el 90% cuando
superan los 15 afios.

Ofrece  experiencias Unicas al
alumnado.

Viajar sin necesidad de moverse.

Uso inadecuado de estos instrumentos.
Entrada de una nueva tecnologia que
deje a esta obsoleta.
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A modo de conclusion podemos extraer varias conclusiones positivas y
negativas de este analisis DAFO (ver tabla 1). Una de las consecuencias mas
importantes de aplicar la realidad virtual en el aula es la mejora de la relacion
profesor- alumno que conlleva este nuevo método, en la motivacién por
aprender y en la atencion prestada al profesor por parte del alumnado. Por el
contrario, el coste de las gafas de realidad virtual y el acceso a internet parece
qgue hoy dia esté al alcance de todos pero no debemos olvidarnos de aquellos
paises que no disfrutan de estas ventajas y que por ello no podran

experimentar este nuevo método de ensefianza y aprendizaje.

Este andlisis DAFO, representado en la tabla 1, muestra una visién
general de la realidad virtual en la educacion. A continuacion, dadas las
caracteristicas del centro y de los alumnos sobre los que aplicaremos este

método vamos a realizar un analisis DAFO mas especifico: ver tabla 2.
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Tabla 2:
Anélisis DAFO de la RV en el &mbito e

ducativo

FORTALEZAS

DEBILIDADES

- Fomenta el trabajo en equipo.
El

relacionadas con la teoria mediante

alumno hace

preguntas

las diferentes imagenes proyectadas
en las gafas.

- Falta de tiempo para realizar mas
practicas con este instrumento.

- Distraccion por parte del alumnado
al ser un instrumento novedoso.

- Tiempo de explicacion de como se
usan las gafas.

Murmullo constante en las aulas

mientras se realiza la actividad

OPORTUNIDADES

AMENAZAS

El alumno lleva a cabo una

busqueda de informacion fuera de las
aulas.
- Motivacion del alumno al adquirir

nuevos conocimientos.

- Puede que todos los alumnos no se
adapten bien al aprendizaje mediante
la RV por varios motivos.

- Esta actividad no se puede llevar a
cabo con todos los alumnos ya que en
algunas clases existen alumnos con

deficiencias.
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3. OBJETIVOS

Se han definido dos tipos de objetivos, generales y especificos. A
continuacion, trataremos un objetivo general, cuyo cumplimiento se verificara

mediante el alcance de los tres objetivos especificos.
3.1. Objetivo general

El objetivo general de este proyecto de innovacién es mejorar el
rendimiento y captar la atencion de los alumnos de tercer curso de la E.S.O

en la materia de Economia.

3.2. Objetivos especificos

Dentro de los objetivos especificos encontramos los siguientes:

1. Aprender a buscar informacion en internet y saber interpretarla.

2. Disefar actividades diferentes basadas en la realidad Vvirtual
despertando interés en el alumno con la exposicion de casos reales y
concretos.

3. Fomentar la participacion en clase a traves del trabajo en equipo.
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4. METODOLOGIA

La metodologia se ha clasificado teniendo en cuenta unos contenidos,
actividades, recursos y evaluacion, pero previamente, se han tenido en cuenta

unos principios metodolégicos generales.

Entre ellos hay que destacar que para alcanzar los objetivos de la etapa
de educacibn secundaria es necesario una metodologia didactica
fundamentada en principios basicos del aprendizaje. Cada profesor adaptara
dichos principios en funcion de las caracteristicas del grupo y de la experiencia

del propio docente.

Por otro lado, la motivacion afecta al rendimiento académico del alumno,
por lo que se convierte en un factor muy importante en el proceso ensefianza-

aprendizaje.

La metodologia que usaremos se desarrollara a lo largo de las tres
sesiones, las cuales estaran basadas en la experimentacion. Lo que se
pretende es que el alumno sea capaz de desarrollar un aprendizaje significativo
mediante la experiencia ligada a la supervision del profesor, el cual les

ensefara y les guiara a los alumnos en este nuevo proceso de aprendizaje.

Ademas, se fomentara el empleo de sesiones activas, en las que los
alumnos participen en todo momento con sus compaferos cuando la actividad

gue se vaya a desarrollar asi lo indique.

Aprovecharemos el valor de la motivacion que aportan las TIC en las
distintas sesiones para que el alumno se sienta con ganas de aprender nuevos

conceptos.

4.1 Descripcion del proyecto

La idea principal de este proyecto innovador consiste en evaluar las

posibilidades que tiene la enseflanza a través de la realidad virtual en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura especifica de "iniciacion a
la actividad econ6mica y empresarial" impartida en tercero de la E.S.O.

Para realizar las actividades que se describen posteriormente, se divide

la clase en varios grupos.

Un grupo, segun Martinez (2019), se define como "un conjunto de
personas que, para alcanzar un objetivo comun, se unen durante un periodo de
tiempo en un proceso continuo de comunicacion. Comparten un sistema de
normas comunes y una distribucién de tareas segun distribucién de roles".

Las caracteristicas de un grupo son las siguientes:

Interaccion reciproca

- Existencia de objetivo grupal, valores y actividades compartidas
- Estabilidad y duracion relativa

- Conciencia de grupo

- Reconocimiento como grupo

- ldentidad grupal

Como se ha mencionado anteriormente, el grupo de clase se dividira en
grupos mas pequefios de tres alumnos. El trabajar con grupos pequefios
conlleva una serie de ventajas entre las que podemos destacar una mayor
cohesion, interaccion y confianza entre los alumnos. Se llega mas facilmente al
consenso y los miembros del grupo disponen de mas oportunidades e incluso

mas tiempo para intervenir.

De igual forma, se desarrollard un trabajo cooperativo entre todos los
alumnos presentes en el aula; el trabajo cooperativo es un trabajo que
comporta una estructura organizativa que favorece una elaboracién conjunta,
por lo que no debe convertirse en una distribucién o reparto de tareas en

comportamientos estantes.

En definitiva, el trabajo cooperativo favorece la integracion de una serie

de conocimientos, habilidades, aptitudes y actitudes consideradas importantes
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como aproximacion a aquellos requerimientos que plantea el mundo laboral

actual.

Para llevar a cabo el proyecto innovador, y teniendo en cuenta lo
explicado anteriormente sobre el grupo y el trabajo cooperativo, lo primero sera
organizar la clase en grupos de tres alumnos, y a cada uno de ellos se le
asignara una tarea diferente. En este caso, ningun alumno del grupo presenta
necesidades especificas, pero si se diese el caso, se promovera que el alumno
trabaje con el resto de sus comparfieros, siempre bajo la supervision del
docente, con el fin de que este alumno se sienta integrado en el grupo. De esta
forma, todos los alumnos formardn un equipo y no se dard lugar a la

discriminacion de ningun tipo.

4.2 Contenidos

Los contenidos para exponer este proyecto, se centran ocho unidades
didacticas, las cuales corresponden a la asignatura especifica de iniciacion a la
actividad economica y empresarial de tercero de la E.S.O.

Estos contenidos son los siguientes (ver tabla 3):

Tabla 3:

Contenidos de la materia "iniciacion a la actividad econémica y empresarial”

Unidad 1. El itinerario formativo y profesional

1. El autoconocimiento

2. El itinerario formativo

3. El itinerario profesional

4, La eleccion de un itinerario

5. El mercado laboral

Unidad 2. Las relaciones laborales

1. El derecho del trabajo
2. El contrato de trabajo
3. La Seguridad Social y el desempleo

4. Los riesgos laborales
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Unidad 3. La iniciativa emprendedora

1. El emprendimiento y la sociedad
2. Los valores y las habilidades del emprendedor

Unidad 4. El proyecto emprendedor

1. La idea emprendedora
2. La empresa
3. El plan de empresa

Unidad 5. El emprendimiento y el mercado

1. La empresa y el mercado
2. Los productos y los servicios
3. Las bases del marketing

Unidad 6. La constitucion de la empresa

1. Los tipos de empresa
2. La eleccion de la forma juridica
3. Principales tramites de puesta en marcha de la empresa

4. El apoyo a los emprendedores

Unidad 7. Las fuentes de financiacion

1. Los recursos financieros
2. Los productos de ahorro y financiacion basicos

3. Financiacion para emprendedores

Unidad 8. Los impuestos

1. Los impuestos del emprendedor

2. Otros impuestos

Este proyecto de innovacion se realizara sobre dos apartados del
segundo epigrafe, titulados "el catalogo de productos" y "la marca comercial”,
de la unidad didactica cinco (ver contenidos en la tabla 4), debido a que se trata
de un epigrafe en el que podemos comparar la teoria con la practica por medio
de ejemplos, con el fin de que el alumno aprenda los conceptos de forma

diferente y se familiaricen con el nuevo proyecto.
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Tabla 4:

Contenidos de la unidad didactica 5

CONTENIDOS

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

1. Laempresay el
mercado

- El mercado

- El estudio de mercado
2. Los productos y los
servicios

- El ciclo de vida del
producto

- El catalogo de
productos

- La marca comercial
3. Las bases del
marketing

- El producto.

- El precio

- La distribucion

- La comunicacion

A) Distinguir los
mercados

B) Calcular cuotas de
mercado

C) Canalizar la
distribucion

D) Calcular el precio de
un producto

I. Reconocimiento de los
elementos basicos del
mercado

Il. Autonomia e iniciativa
personal para elegir la
opcidn mas conveniente
en cuanto a la
distribucion o
comunicacion del
producto

. Critica ante la
diferencia de precios y
discriminacion de
precios con sentido

positivo 0 negativo

4.3 Actividades y recursos

Las actividades propuestas para esta innovacion metodolégica, y el

orden establecido, son las siguientes:

Sesién 1

Se establece para esta actividad una sesion de 55 minutos en la hora

habitual de clase.

Los contenidos que se pretenden que los alumnos aprendan en esta

sesibn no son de la asignatura de iniciacion a la actividad econémica y
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empresarial, ya que, en esta primera sesion, el docente explicara a los alumnos
coémo van a llevar a cabo la elaboracién del casco de realidad virtual, y el resto
de tiempo de clase se dedicaran a dicha elaboracion. Por lo tanto, se aplicaran
conocimientos previos aplicados en la asignatura de dibujo.

En los ultimos diez minutos, el profesor decidira como va a distribuir a
los alumnos formando grupos de tres personas y explicara cédmo deben estar

ubicadas las mesas y sillas en las siguientes sesiones para realizar la actividad.

Sesiodn 2:
Se establece para esta actividad una sesién de 55 minutos en la hora
habitual de clase.

En esta sesion el docente dedicara los primeros minutos de clase a
explicar como se debe usar el casco de realidad virtual. A continuacion, el
profesor recordara cudles son los grupos de tres alumnos, en una clase de 15
alumnos, como ya hemos comentado anteriormente, y se llevara a cabo el

aprendizaje de "la marca comercial”.

Antes de empezar, debemos saber cual sera el rol asignado a cada
alumno. En un primer lugar el alumno A, sera el que lleve el casco de realidad
virtual y transmita a sus compafieros la informacion necesaria acerca de lo que
observa a través de dicho casco. Los alumnos B y C seran los encargados de
aplicar la teoria, es decir, estos alumnos se dedicaran a escuchar atentamente
las explicaciones dadas por el alumno A, con el fin de poder redactar en un
folio las caracteristicas tedricas asociadas a la imagen. Lo ideal en estas
actividades es que los alumnos cambien de rol, para que todos tengan la
misma oportunidad de observar y comentar que se ve a través de un casco de
realidad virtual. De igual manera, todos los miembros del grupo deberian pasar
por aprender la teoria y poder aplicarla, para que el alumno A no se confie de

gue su funcion en la actividad sélo es observar.

Para comenzar, el alumno A se pondra el casco de realidad virtual, y

observard la figura 4 (ver anexo 1), donde aparece un catalogo de productos.
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Los alumnos B y C, que estdn sentados frente al alumno A, y que no llevan
puesto casco de realidad virtual, tendran que escuchar muy atentamente las
instrucciones que le da su compafiero A, para cuando este acabe la
explicacién, ambos sean capaces de escribir cuales son los elementos
principales del catdlogo de productos. El alumno A, se quitara el casco de
realidad virtual, leerd lo que han escrito sus compafieros y podra aportar la
informacion que considere necesaria. En el caso de tener que rectificar algo,
realizaran entre ellos un pequefio debate argumentando el por qué de esas

modificaciones.

Para finalizar, el docente elegird un representante de cada grupo al azar,
y éste tendra que salir a la pizarra y explicar al resto de comparieros presentes
en el aula lo que ellos han visto y han escrito. En principio, todos los alumnos
del aula veran la misma imagen en el casco de realidad virtual, con el fin de
gue a la hora de la exposicién, cada grupo complete o modifique lo que el

grupo anterior ha explicado.

Cuando han expuesto todos los grupos, el profesor interviene para decir
si falta algo que afadir a las explicaciones o ver que parte no ha quedado clara

para volverla a explicar.

Sesion 3:
Se establece para esta actividad una sesion de 55 minutos en la hora

habitual de clase.

Esta sesion se desarrollara de forma muy parecida a la anterior. En este
caso, el alumno que lleve puesto el casco de realidad virtual, observaran cuatro

imagenes diferentes (ver figuras 5,6,7, y,8 en el anexo 1).

En esta actividad la labor sera identificar el tipo de marca de las
imagenes que el alumno observa y describe a sus compafieros. Los otros dos
compafieros tendran que apuntar el tipo de marca y describir un poco cuales

son las ventajas e inconvenientes de dicha marca.
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Los alumnos pueden cambiar de grupo, segun la decisién del docente, y
ademads entre ellos, pueden decidir rotarse el casco de realidad virtual para que

todos participen de igual forma en este proyecto innovador.

Teniendo en cuenta los objetivos del apartado tres, los principios
metodoldgicos anteriormente expuestos y la descripcion de cada una de las
siguientes sesiones, a continuacién, se presenta una tabla (ver tabla 5) con un
resumen de todas las actividades expuestas anteriormente para cada una de

las sesiones.
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Tabla 5:
Actividades

ACTIVIDAD

DESCRIPCION/TIPO

RECURSOS

Al

Se lleva a cabo la realizacion del
casco de Realidad Virtual en el que
una vez elaborado, sera introducido
el Smartphone o Tablet del alumno.
Se entrega una plantilla para poder
facilitarles la realizacion de dicho
casco.

Tipo de actividad: inicial

Material del alumnado
(Plastico, papel de film,
tijeras, pegamento, celo,
Smarphone o Tablet)

Aula grande

A2

En esta actividad utilizaremos
nuestro casco para aprender parte
del temario. En esta en concreto,
aparece una imagen de un catalogo
de productos (figura 4), la cual
observaran los alumnos a través de
los cascos de RV vy, entre ellos
tendran que debatir cuales son sus
elementos principales.

Tipo de actividad: desarrollo

Material del alumnado

Casco de RV

Aula grande

A3

En alumno

observara

esta actividad, el
varias imagenes 'y
tendran que identificar si es marca
anica o mdultiple y describir sus
ventajas e inconvenientes.

(figura 5, figura 6, figura 7, figura 8)

Tipo de actividad: desarrollo

Material del alumnado

Casco de RV

Aula grande
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Programacién de Actividades y Materiales.
En cuanto a la programacion de las actividades, se realizara una
actividad de tipo inicial (tabla 6) y dos actividades de desarrollo (tablas 7 y 8).

En cada una de las tablas que se presentan a continuaciéon queda
recogido los datos mas relevantes de cada una de las actividades propuestas
como son el tipo de actividad, el nombre, la descripcion, el tiempo de
realizacion, los materiales didacticos a utilizar, y los principios metodol6gicos

aplicables.

El fin de estas actividades es conseguir los objetivos descritos

anteriormente.
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Tabla 6:

Programacion de actividades. Ejemplo 1

EJEMPLO N° 1

Tipo de la actividad

Actividad inicial

Nombre de la actividad

¢, Como realizar un casco de RV?

Descripcion de la actividad

Se lleva a cabo la realizacién del
casco de Realidad Virtual en el que
una vez elaborado, sera introducido
el Smartphone o Tablet del alumno.

Se entrega una plantilla para poder
facilitarles la realizacion de dicho

casco.

Tiempo de realizacion

55 minutos de la primera sesion

Materiales didacticos a utilizar

Material del alumnado
Casco de RV

Aula grande

Principios metodologicos

aplicables

- Formacion general del alumno

- Aprendizaje significativo vy
preconcepciones del alumnado
-Proporcionar motivacion

- Sistematizar los procesos de

trabajo, reflexionar e indagar.
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Tabla 7:

Programacion de actividades. Ejemplo 2

EJEMPLO N° 2

Tipo de la actividad

Actividad de desarrollo

Nombre de la actividad

Elementos del catalogo

Descripcion de la actividad

En esta actividad utilizaremos
nuestro casco para aprender parte
del temario. En esta en concreto,
aparece una imagen de un catalogo
de productos (figura 4), la cual
observaran los alumnos a través de
los cascos de RV y entre ellos
tendran que debatir cuales son sus

elementos principales.

Tiempo de realizacion

55 minutos de la segunda sesion

Contenidos de la UD a tratar

1.- ¢Qué es un catdlogo de
productos?
2.- Elementos importantes de un
catalogo

Materiales didacticos a utilizar

Material del alumnado
Casco de RV

Aula grande

Principios metodoldgicos

aplicables

- Formacion general del alumno
- Aprendizaje significativo vy
preconcepciones del alumnado

- Proporcionar motivacion

los

- Sistematizar procesos de

trabajo, reflexionar e indagar.
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Tabla 8:

Programacion de actividades. Ejemplo 3

EJEMPLO N° 3

Tipo de la actividad

Actividad de desarrollo

Nombre de la actividad

Diferencia: ¢Marca Unica 0 marca

multiple?
Descripcion de la actividad En esta actividad, el alumno
observar4d varias imagenes (ver

figura 5, figura 6, figura 7 y figura 8) y
tendran que identificar si es marca

unica o multiple.

Tiempo de realizacion

55 minutos de la tercera sesion

Contenidos de la UD a tratar

1.- Marca comercial

2.- Tipos de marcas

Materiales didacticos a utilizar

Material del alumnado
Casco de RV

Aula grande

Principios metodologicos

aplicables

- Formacion general del alumno
- Aprendizaje significativo vy
preconcepciones del alumnado

- Proporcionar motivacion

los de

- Sistematizar procesos

trabajo, reflexionar e indagar.
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4.4 Temporalizacion

Se desarrollaran tres sesiones de 55 minutos cada una de ellas, las

cuales se detallan a continuaciéon en la tabla 9.

Tabla 9:
Sesiones
SESION DESARROLLO TIEMPO
(MINUTOS)
1 Explicacion del profesor 55
- Como elaborar nuestro propio casco del futuro
Realizacion de la A1
2 Explicacion del profesor 55
- Como poner en marcha nuestro casco del futuro
Realizacion de la A2
3 Explicacion del profesor 55
Realizacion de la A3
TIEMPO TOTAL (minutos) 165

45 Evaluacion del alumno

Con este nuevo método de ensefanza, es necesario llevar a cabo un

nuevo modelo de evaluacién, ya que, aunque apliquemos el uso de los

examenes escritos tradicionales, el docente debe valorar la evolucién y el

progreso realizado por el alumno.

Podemos distinguir distintos tipos de evaluacion segun el momento en el

que esta tenga lugar. Asi podemos destacar’:

A) Evaluacion inicial: se trata de una evaluacion que tiene por objeto el

conocimiento del marco general en el que va a tener lugar la accion del

°Fuente: Recuperado de:
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/90/cd_09/cursofor/cap_4/cap4b.htm
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docente, es decir, se debe tener en cuenta el punto de partida de los
alumnos y de la institucion docente.

B) Evaluacion formativa: en esta evaluacion el objetivo principal es
conseguir el perfeccionamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje
en un momento en el que todavia puede producirse.

C) Evaluacién sumativa: es el tipo de evaluaciéon mas utilizada por las
instituciones docentes. Se utiliza al final de cada periodo de aprendizaje.
Este tipo de evaluacién puede ser periddica y muy frecuente.

Los métodos y herramientas® para evaluar deben estar en sintonia con
los propésitos para los cuales se realiza la evaluacion y, al mismo tiempo,
deben ser los adecuados para evaluar el tipo de objetivo de aprendizaje y su
nivel de complejidad. De no ser asi, las decisiones tomadas por el profesor muy
probablemente estaran hechas a partir de informacion sesgada y no estaran

sustentadas de manera adecuada (Stiggins, et al., 2007).

Con estos tres tipos de evaluacion describimos los momentos en los que
puede producirse la evaluacion. Ademas, debemos tener en cuenta una serie
de areas, presentadas en la tabla 10, que deberian examinarse al evaluar al

alumno.

® Método hace alusién a las actividades que se utilizan para evaluar el aprendizaje de los
alumnos; el término herramientas se utiliza para aludir a los instrumentos donde se incluyen los
métodos con los que se evalla a los alumnos.
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Tabla 10:

Areas necesarias para la elaboracion de la evaluacion del alumno.

Areas Aspectos a analizar del alumno
Preparacién de la actividad - Trabaja en la preparacion del casco
de RV.

- Sigue las instrucciones y pregunta
dudas.
- Demuestra interés, iniciativa,

organizacion y creatividad.

Habilidades - Se relaciona con sus comparieros.

- Se fomenta el respeto a la hora de

comunicarse unos con otros.

Contribucion al equipo - Aporta ideas nuevas.

- Intenta resolver los problemas que

se puedan surgir.

Con respecto a los instrumentos a utilizar en este proceso de evaluacion,

iremos mas alla de una prueba escrita, ya que se debe comprobar si se han

alcanzado las competencias instrumentales.

Por lo tanto, usaremos los siguientes instrumentos:

Exposicion oral: se desarrollara la capacidad de expresion.

Trabajos: con ello se llevara a cabo el desarrollo de la capacidad de
expresion escrita.

Autoevaluacion: en la que el alumno sera capaz de llevar a cabo un
proceso de autorreflexion, monitoreo y comparticion de su aprendizaje.
Evaluacion de los comparfieros: al exponer cada grupo la parte del
temario trabajada con el casco de RV, se desarrollara la capacidad de
aprender a aprender.

Examen escrito: las preguntas a tratar desarrollaran todo lo visto en

clase, tanto las partes del libro explicadas por el profesor como la parte
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gue hayan aprendido los alumnos de forma practica a través del casco

de RV.

A continuacién, en la tabla 11 se observa la relacion entre los objeticos

especificos, las actividades y los instrumentos de evaluacién:

Tabla 11:

Objetivos especificos, actividades e instrumentos de evaluacion.

Objetivos Especificos Actividades Instrumentos de
evaluacion

OE1: Aprender a buscar | Se desarrolla en la | Participacion

informacion en internety | actividad 1

saber interpretarla.

OEZ2: Disenar Se desarrolla en las | Exposicion oral

actividades diferentes actividades 2y 3 Evaluacion de los

basadas en la realidad compaiieros

virtual despertando

interés en el alumno con

la exposicion de casos

reales y concretos.

OE3: Fomentar la Se desarrolla en las | Exposicion oral

participacion en clase a | actividades 2y 3 Evaluacion de los

través del trabajo en

equipo

compafieros

Como se puede comprobar, a través del uso del caso de realidad virtual

como proyecto innovador,

observamos cémo

los objetivos especificos

planteados en el apartado tres de este trabajo se cumplen en las diferentes

actividades planteadas.

Se debe tener en cuenta, que todo el tema al completo no se puede

realizar mediante actividades de realidad virtual, hay partes del temario que
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requieren una explicacion tedrica por parte del docente, el cudl recurrira a
meétodos mas tradicionales, como es el uso de presentaciones de power point.
Por este motivo, se llevardn a cabo el uso de varios instrumentos, como son la
autoevaluacion, el examen escrito y los trabajos. Estos uUltimos se realizaran

cuando el profesor los considere oportunos.

Como conclusioén, este proyecto innovador de ensefianza a través de un

casco de realidad virtual, se considera valido.
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5. EVALUACION

La evaluacion del propio proyecto tiene como fin, medir el éxito de esta

metodologia educativa en su aplicacién, frente a la ensefianza tradicional.

Para llevar a cabo la evaluacion del desarrollo de este proyecto por parte
del docente, proponemos la siguiente ficha de evaluacion del proyecto (ver
tabla 12).

Tabla 12:
Evaluacion del proyecto

Alumnos que alcanzan el objetivo Porcentaje
general.

» Alumnos que han alcanzado el
Valoracion del OE1

cumplimiento de los

objetivos especificos Alumnos que han alcanzado el
OE2

Alumnos que han alcanzado el
OE3

¢, Han sido suficientes las sesiones
presenciales?

¢ Seria necesario modificar la

Valoracion de las planificacion de las mismas?

distintas sesiones
¢, Se podria haber aplicado otra
parte del temario?

¢, Todos los alumnos han trabajado
con sus dispositivos?

¢ Los equipos informaticos del

Valoracion de los centro han sido suficientes?

recursos utilizados

¢,Deberiamos incluir algun otro
equipamiento que no hemos usado
en las sesiones realizadas?
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Con la realizacién de esta tabla lo que se pretende es valorar el proyecto
en funcién de los objetivos marcados en el punto tres del presente trabajo.

En un primer lugar valoraremos el cumplimiento de los objetivos

especificos de nuestro proyecto que seran los siguientes:

- OEL: Aprender a buscar informacion en internet y saber interpretarla.

- OEZ2: Disenar actividades diferentes basadas en la realidad virtual
despertando interés en el alumno con la exposicion de casos reales y
concretos.

- OES3: Fomentar la participacion en clase a través del trabajo en equipo.

En segundo lugar, se llevara a cabo una valoracion de las sesiones
realizadas con el objetivo de analizar si estas han sido suficientes, si es
necesario modificar la planificacion de las mismas o ver si este proyecto puede
aplicarse a otras partes del temario y por tanto llevar a cabo la realizacion de

mas sesiones de este tipo.

En tercer lugar, lo que se pretende es analizar los recursos utilizados
para desarrollar este proyecto, con el fin de saber si son suficientes o si es

necesaria la introduccion de otros equipos informaticos.

Por otro lado, se realizara un cuestionario (ver tabla 13 en el anexo 2)
orientado a los alumnos para conocer su opinion acerca de este proyecto de
innovacion y como se han sentido con el desarrollo del mismo. En dicho
cuestionario los alumnos tendran que responder a una serie de preguntas
valorandolas con una puntuacion del uno al cinco, donde el uno representa una
insatisfaccion con el proyecto, dos y tres representan una satisfaccion media, el

cuatro una satisfaccion alta y el cinco una maxima satisfaccion.

Por dltimo, para medir la validez este proyecto de innovacion en la
ensefianza, nos centraremos en tres aspectos basicos. El primero de ellos sera
el cuestionario realizado a los alumnos, donde estos muestran su grado de
insatisfaccion, o por el contrario, de satisfaccion con el proyecto. En segundo
lugar se valorar4, como ese proyecto ha influido en el fomento de la
participacion activa, es decir, nos servira para evaluar como han colaborado

todos los alumnos del aula en las actividades y como se han desarrollado
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aquellos alumnos que eran mas reacios a participar en clase o en hablar en
publico. En dltimo lugar, y no por ello menos importante, se tendra muy
presente el como ha influido este proyecto en las notas de clase, teniendo en
cuenta que si las calificaciones de los examenes ha experimentado un aumento
de las notas en los alumnos, significara que dicho proyecto es aceptado en el
ambito educativo.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

A dia de hoy, nuestro alumnado vive en continua desmotivacion en las
aulas, por esta razon, debemos innovar y utilizar instrumentos y metodologias

gue incentiven y motiven a nuestros alumnos a aprender.

Durante la realizacion del practicum he podido observar que a pesar de
los avances tecnolégicos y de aplicar distintos métodos de ensefianza en las
aulas, los docentes siguen ligados a ensefiar la totalidad del temario a través
de métodos tradicionales como el seguimiento del libro de texto.

En el desarrollo de este trabajo, entre otros objetivos importantes, se
pretende cambiar la percepcion que tienen los alumnos sobre el centro

educativo.

La realidad virtual se puede considerar como una tecnologia con mucho
potencial para el futuro, por lo que debe ser una TIC presente en el ambito de
la educacion. Por este motivo, los docentes deben conocer qué es y qué puede

aportar en el contexto educativo.

Por tanto, aprovechando el uso cada vez mas presente de la tecnologia
en las aulas, pienso que como docentes nos corresponde investigar en la
utilizacion de la realidad virtual como método de aprendizaje, con el fin de
conocer en que asignaturas se les daria un mayor uso o en cuales se haria

necesaria la utilizacién de cualquier otro recurso.
Considero que la aplicacion de la realidad virtual en el aula a priori
puede resultar compleja y requerird de un esfuerzo adicional por parte de los

docentes.

Este proyecto innovador seria de gran utilidad tanto para los docentes

como para los alumnos, y ademas es aplicable a varias asignaturas.
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A modo de conclusion, la propuesta que he querido plasmar en este
trabajo es la de convertir a los alumnos en protagonistas del proceso de
aprendizaje a nivel teorico y practico y motivarlo en la adquisicion de

conocimiento a través de un proceso innovador de realidad virtual.

Por lo tanto, si este proyecto se llevara a la practica podria continuar
innovando en gafas de realidad virtual mas modernas, con el fin de que los

alumnos pudieran desarrollar otro tipo de actividades més elaboradas.

Los problemas que podrian abordarse seria que los profesores mas
veteranos no se atrevan a probar nuevos métodos como éste y que estos
proyectos pasaran a un segundo plano en la educacion. Ademas, como todo
proyecto, se trata de ir avanzando e investigando sobre estas ideas con el fin

de ir matizandolas para captar la atencion del alumno.

La elaboracion de este TFM me ha aportado ideas de como se pueden
organizar a los alumnos para sacar el maximo rendimiento de ellos durante el
tiempo de clase, fomentando valores como el trabajo en equipo, los cuales en
ocasiones pasan a un segundo plano y no se debe olvidar que son valores muy
importantes y de uso diario, sobre todo cuando nos incorporamos al mundo
laboral. Considero que, en esta asignatura en especial, debemos ensefarles a
los alumnos que una empresa no funciona sin el trabajo en equipo y sin el
trabajo cooperativo, ya que una persona, como es por ejemplo el duefio de una
determinada empresa, si no fomenta el trabajo el grupo, probablemente él sélo
no sea capaz de sacar a dicha empresa adelante. Es necesario la colaboracién
de una serie de personas y el tener una relacion de comparierismo y respeto se
convierten en valores imprescindibles. Por este motivo, en las tres actividades
planteadas en este trabajo se practican y fomentan los valores comentados

anteriormente.
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8. ANEXOS

Figura 4. Catalogo de productos Carrefour’

Figura 5. Logo marca Gnica Yamaha®

7Figura 4, recuperado de:
https://lwww.google.com/search?q=catalogo+de+productos+carrefour&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved

=0ahUKEwWiYwY SeldThAhXpAWMBHYeMCx4Q_AUIDigB&biw=698&bih=647#mgrc=YMbjo_mBoADb5M:
8 Figura 5, recuperado de:
https://www.google.com/search?biw=698&bih=647&tbm=isch&sa=1&ei=jY61XNOsGNDeaoq7mpAK&g=m
arca+tyamaha&og=marca+yamaha&gs_l=img.3..014j0i7i5i30j0i5i3015.3952.4905..5109...0.0..0.80.439.6......
0....1..gws-wiz-img....... 0i7i30j0i7i10i30.Sge000ay 7NO#mgrc=8uW90VsJvDep4M:
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Figura 6. Logo marca multiple Nestlé®

2 BiC

Figura 7. Logo marca Unica BIC*

° Figura 6, recuperado de:
https://www.google.com/search?biw=698&bih=647&tbm=isch&sa=1&ei=yY61XKD8PKiclwSC36zgCw&qg=
nestle&oqg=nestle&gs_I=img.3..0i6714j016.43315.44202..44446...0.0..0.184.669.3j3......0....1..gws-wiz-
img.gYCFrrRmV2o#imgrc=dBwbyhnWBo5xjM:

10 Figura 7, recuperado de: https://www.google.com/search?biw=698&bih=647&tbm=isch&sa=1&ei=El-
1XJIGBLImclwTGhreYAw&g=marca+bic&ogq=marca+bic&gs_I=img.3..016j0i7i30j0i5i3013.3138.3927..4756...
0.0..0.185.648.5j1......0....1..gws-wiz-img.005g|pxlvwE#imgrc=B3jhGpKEIPThEM:
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Figura 8. Logo marca maltiple P&G™

1 Figura 8, recuperado de:
https://www.google.com/search?q=marca+p%26g&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwivis2HIt
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8.2 Anexo 2

Tabla 13:

Cuestionario sobre la aplicacion de la realidad virtual en la asignatura de

iniciacion a la actividad econdémica y empresarial.

Preguntas

Valoracion (1-5)

1. ¢Os han parecido interesantes las actividades
desarrolladas con el casco de realidad virtual?

2. ¢0Os ha gustado trabajar en grupo en clase?

3. ¢Os ha parecido util el uso tan diferente que
habéis dado a vuestros smartphone y tablets?

4. ¢Cuanto os motivan este tipo de actividades

practicas para aprender el temario?

5. Puntuar como ha sido para vosotros la

participacion y exposicion en clase.

6. ¢Considerais que debemos aplicar este

proyecto en todos los temas de la asignatura?

7. Valorar la participacion, ayuda y conocimiento

del profesor sobre el proyecto.
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