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RESUMEN
Las tecnologias interactivas han emergido como herramientas clave para la implementacion de
programas de educacion ambiental, pues mejoran significativamente la eficacia de los programas
educativos. En este contexto, el presente estudio tuvo como objetivo analizar la aplicacion de
experiencias inmersivas en la ensefianza de educacioén ambiental en la educacion basica media de
la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo de Manabi, Ecuador en el periodo
comprendido entre 2024 y 2025. La metodologia tuvo un enfoque mixto, con disefio descriptivo,
correlacional. El universo quedo constituido por 196 personas y se aplicaron cuestionarios a 133
de ellas, seleccionadas por muestreo probabilistico estratificado. Los datos se analizaron y
procesaron aplicando métodos empiricos, tedricos y estadisticos utilizando el paquete estadistico
SPSS version 27. Se utiliz6 inteligencia artificial como apoyo complementario. Los resultados
mostraron que, el nivel de conocimientos sobre experiencias inmersivas es muy bajo en los
estudiantes y limitado entre los profesores, lo cual conlleva a que practicamente no se utilicen en

la ensefianza de educacién ambiental, teniendo como principal limitacion la poca disponibilidad
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de equipamiento, asi como la falta de capacitacion. Se concluy6 que, las experiencias inmersivas
no se ponen en funcion de la ensefianza de educacion ambiental.
Palabras claves: experiencias inmersivas, educacion ambiental, educacién basica media.
ABSTRACT

Interactive technologies have emerged as key tools for the implementation of environmental
education programs, as they significantly improve their effectiveness. In this context, this study
aimed to analyze the use of immersive experiences in environmental education teaching in basic
secondary education at the Juan Montalvo Fiscomisional School in Manabi, Ecuador, between
2024 and 2025. The methodology used a mixed approach, with a descriptive, correlational
design. The sample consisted of 196 respondents, and questionnaires were administered to 133 of
them, selected through stratified probability sampling. The data were analyzed and processed
using empirical, theoretical, and statistical methods using the SPSS version 27 statistical package.
Anrtificial intelligence was used as complementary support. The results showed that the level of
knowledge about immersive experiences is very low among students and limited among teachers,
which leads to their virtual non-use in environmental education teaching. The main limitations
are the limited availability of equipment and a lack of training. It was concluded that immersive
experiences are not used in environmental education teaching.
Keywords: immersive experiences, environmental education, basic secondary education.
INTRODUCCION

A nivel global, el cambio climatico, la deforestacion, la pérdida de biodiversidad y la
contaminacion ambiental constituyen problematicas que amenazan la estabilidad del planeta.
Diversas organizaciones internacionales han destacado la necesidad de fortalecer la educacion
ambiental (EA) como medio para preservar los recursos naturales y mitigar los impactos

negativos del desarrollo humano (Legg, 2021). No obstante, en muchos sistemas educativos



tradicionales, la ensefianza de la EA continla siendo predominantemente tedrica, sin lograr un
impacto significativo en la conciencia ni en el comportamiento de los estudiantes (Tilbury, 2020).

La educacién ambiental surge como una propuesta pedagdgica en respuesta a los
problemas ambientales generados desde el siglo pasado. En la actualidad, organismos
internacionales como la UNESCO subrayan la necesidad de consolidar la EA en los sistemas
educativos. En coherencia con la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, se promueve la
integracién de contenidos ambientales en el curriculo escolar, con el prop6sito de sensibilizar a
las nuevas generaciones frente a los desafios ecoldgicos (Cruz Visa , 2022).

A pesar de los avances logrados en la incorporacion de la EA en los programas
academicos, su implementacién sigue enfrentando obstaculos relevantes. En maltiples contextos,
la EA se reduce a la transmisién de conocimientos tedricos, sin incorporar estrategias didacticas
innovadoras que fomenten la participacion activa del estudiantado (Mendoza-Pefia & Silva-
Flores, 2024).

El curriculo nacional ecuatoriano, alineado con el Plan Nacional del Buen Vivir y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), incorpora la educacién ambiental como un eje
transversal destinado a formar ciudadanos criticos, responsables y comprometidos con su entorno
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016). En este contexto, la incorporacion de tecnologias
emergentes como la realidad virtual, la realidad aumentada y la simulacion interactiva ha
demostrado ser una estrategia eficaz para fortalecer la comprensién y el compromiso de los
estudiantes en diversas areas (Fowler, 2021) .

En el caso de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo, la educacion ambiental
forma parte del curriculo, pero enfrenta desafios asociados a la falta de interés estudiantil y a la
escasez de recursos para desarrollar actividades préacticas en la naturaleza. Las metodologias

tradicionales, centradas en la memorizacion y en el uso de materiales impresos, han mostrado



limitaciones para motivar a los estudiantes y favorecer la retencion del conocimiento. En este
sentido, el presente estudio planted la siguiente pregunta de investigacion: ;Como se utilizan las
experiencias inmersivas para el aprendizaje de la educacion ambiental en los estudiantes de
bésica media de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo?

Para este estudio se declar6 como objetivo general: analizar la aplicacion de experiencias
inmersivas en la ensefianza de educacion ambiental en la educacion basica media del Unidad
Educativa Fiscomisional Juan Montalvo de Manabi, Ecuador en el periodo comprendido entre
2024y 2025. Los objetivos especificos: identificar las experiencias inmersivas aplicadas en la
ensefianza de educacion ambiental; diagnosticar el nivel de conocimiento sobre experiencias
inmersivas por parte de docentes y estudiantes; proponer lineamientos pedagdgicos para la
implementacidn y fortalecimiento de experiencias inmersivas en la ensefianza de la educacion

ambiental.

REVISION LITERARIA
Educacion ambiental

Durante la Conferencia Intergubernamental de Educacién Ambiental celebrada en Thilisi,
Georgia, en 1977, se establecio que la EA es “un proceso permanente a través del cual los
individuos y la comunidad toman conciencia de su medio y adquieren los conocimientos, los
valores, la competencia, la experiencia y la voluntad de actuar en forma individual o colectiva en
la resolucion de los problemas ambientales presentes y futuros” (Carrizo et al., 2022)

En el contexto educativo actual, Jara VValverde y Tapia Molina (2022) sefialan que
persisten dificultades para consolidar una conciencia ambiental solida en los estudiantes. En la
misma linea, De la Cruz Sanchez y Medina Corcuera (2022) afirman que el ritmo acelerado de la

vida moderna dificulta la reflexién sobre el impacto de las acciones humanas en los ecosistemas,



lo que refuerza la necesidad de metodologias innovadoras que fortalezcan la educacion
ambiental.

En este mismo sentido, Arias Hernandez (2024) sostiene que los procesos educativos
requieren una reestructuracion constante que permita generar estrategias didacticas accesibles
para toda la poblacién estudiantil, independientemente de su contexto social, politico o religioso.
Tal propdsito se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en particular con el de
garantizar una educacion de calidad apoyada en el desarrollo tecnoldgico. De esta manera, los
procesos de inmersion e interaccion se constituyen en herramientas clave para optimizar la
transferencia del conocimiento.

Experiencias inmersivas

Radianti (2020) define las experiencias inmersivas en el &mbito educativo como aquellas
que emplean realidad virtual (RV), aumentada (RA) o mixta (RM) para crear entornos de
aprendizaje altamente interactivos y realistas, promoviendo la motivacion y el aprendizaje
experiencial. Estas vivencias, mediadas por tecnologia o narrativas interactivas, permiten que el
usuario sienta presencia, participacion y conexién emocional con el entorno o la historia.

Para Zambrano Baluarte et al. (2024), la RV consiste en la creacion de entornos
completamente digitales y simulados que sustituyen el mundo real para el usuario mediante el
uso de dispositivos como visores o cascos de RV (HMDs). Los videos 3D y experiencias 360° se
consideran experiencias inmersivas visuales que pueden formar parte de realidad virtual si se
usan con dispositivos VR. Por su parte, Erazo Rodriguez et al. (2024) sostienen que la RV en la
educacion ambiental ofrece experiencias en las que los estudiantes pueden explorar, interactuar y
comprender de forma significativa los entornos naturales, reforzando asi sus conocimientos

mediante la inmersion en contextos que serian dificiles de visitar en la realidad.



En contraste, Akcayir y Akcayir (2017) definen la RA como un conjunto de tecnologias
que combinan el mundo real con objetos virtuales, enriqueciendo la percepcién del entorno fisico.
Su uso se ha expandido en diversos campos, incluido el educativo. De acuerdo con Zambrano
Baluarte et al. (2024), la RA permite a los estudiantes visualizar objetos tridimensionales,
animaciones, textos, videos o audios superpuestos al entorno real mediante tabletas o gafas de
RA, lo que facilita la interaccidn tactil o gestual con los elementos virtuales. Asimismo, explican
que la RM no se limita a afiadir objetos virtuales al entorno real, sino que integra ambas
realidades para crear escenarios hibridos en los que los elementos fisicos y digitales interactian
entre si en tiempo real.

La seleccion de la tecnologia mas adecuada para un contexto educativo debe basarse en
un analisis cuidadoso de sus caracteristicas, ventajas, limitaciones, costos, requerimientos
técnicos y disponibilidad de contenidos pedagdgicos pertinentes. Una implementacion efectiva
del aprendizaje inmersivo en la educacion basica requiere, por tanto, una comprension profunda
de estas tecnologias, una planificacién pedagdgica estratégica, inversion en recursos y una
formacion docente continua que permita aprovechar su potencial transformador y superar sus
restricciones.

METODOLOGIA

Se realizd un estudio con un enfoque mixto que, segun Vizcaino Zufiiga y Maldonado
Palacios (2023), constituye una estrategia que integra elementos cualitativos y cuantitativos en un
solo disefio. El disefio fue de tipo descriptivo, dado que, de acuerdo con Guevara Alban et al.
(2020), permite identificar las caracteristicas principales de las variables y describir su
comportamiento. Asimismo, se considerd correlacional, al buscar la relacion existente entre las
variables de estudio (Roy et al., 2019), y de campo, ya que se desarroll6 en un contexto, tiempo y

espacio especificos (Hernandez Sampieri et al., 2018). El universo estuvo conformado por 196



personas (191 estudiantes y 5 profesores de educacion ambiental de la ensefianza basica media de
la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo, en Manabi, Ecuador, durante el periodo
2024-2025), de las cuales 133 constituyeron la muestra (128 estudiantes y 5 profesores),
seleccionadas mediante un muestreo probabilistico estratificado (Otzen & Manterola, 2017).

Para la obtencion de la informacion se emplearon métodos empiricos como la encuesta,
mediante la aplicacion de un cuestionario a estudiantes y profesores, con el fin de recopilar datos
sobre las variables analizadas. También se utilizd la observacion directa en las aulas durante las
actividades de educacion ambiental, aplicando una triangulacién metodoldgica de tipo
confirmatorio que combind ambas técnicas. La guia de observacion se disefid con los mismos
indicadores de la encuesta, con el propdsito de corroborar los datos obtenidos. Finalmente, el
analisis documental permiti6 gestionar y filtrar el volumen de informacion disponible sobre el
tema.

Para el procesamiento y andlisis de la informacion se emplearon métodos teéricos como el
analitico-sintético, destinado al estudio de los referentes teéricos y a la comprension de la
influencia de cada variable sobre el problema, asi como de las relaciones entre ellas. EI método
inductivo-deductivo permiti6 inferir conclusiones a partir de los resultados obtenidos y
contrastarlas con los fundamentos tedricos. Por su parte, el enfoque sistémico se aplico para
comprender el problema como un conjunto de elementos interrelacionados cuyo comportamiento
no puede reducirse a la suma de sus partes (LOpez Falcon & Ramos Serpa, 2021).

En cuanto a las técnicas y procedimientos, se elaboraron dos cuestionarios estructurados:
uno para estudiantes (con cinco preguntas cerradas y cinco en escala ordinal) y otro para
profesores (con cinco preguntas cerradas y seis en escala ordinal), ambos implementados
mediante Google Forms. Los instrumentos fueron validados a través de una prueba piloto

aplicada a 30 personas y, posteriormente, administrados a la muestra definitiva, previo



consentimiento informado. En ambos casos se utilizd una escala de Likert de cinco puntos. Para
los estudiantes: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = Algunas veces, 4 = Casi siempre y 5 = Siempre; y
para los profesores: 1 = Muy en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 = Neutral, 4 = De acuerdoy 5
= Muy de acuerdo.

Los datos recolectados fueron almacenados en una base de datos elaborada
especificamente para el estudio. Se emple6 el software Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS) version 27 para el analisis cuantitativo y ATLAS.ti 8 para el analisis cualitativo. Se
aplicaron técnicas de estadistica descriptiva (frecuencia absoluta, porcentaje, media y desviacion
estandar) y de estadistica inferencial, entre ellas el coeficiente D de Somers, utilizado para medir
la fuerza y direccion de la asociacion entre variables ordinales o entre una ordinal y una
dicotémica (Boza Torres et al., 2022) y el Coeficiente Eta (1), que permite estimar la relacion
entre una variable cualitativa nominal y otra cuantitativa o de intervalo, determinando ademas el
porcentaje de variacion explicada por la variable independiente (Boché et al., 2014).

En ambos casos se plante6 como hipotesis nula (Ho) que no existe relacion entre el nivel
de conocimiento de los profesores sobre experiencias inmersivas y su aplicacion, y como
hipdtesis alternativa (H:) que si existe relacion. El nivel de confianza se fijo en 95 % y la
significacion estadistica en 0,05 (p valor), considerando que un p < 0,05 implica el rechazo de la
hipdtesis nula. Los resultados se presentaron en tablas estadisticas para facilitar su interpretacion,
y las referencias se consignaron conforme a las normas APA (7.2 edicién).

Durante el desarrollo de esta investigacion se emple6 la herramienta ChatGPT (modelo
GPT-4-turbo de OpenAl, abril de 2025) como apoyo complementario para mejorar el estilo, la
gramatica y la claridad de los textos. Asimismo, se siguieron las recomendaciones de la

Declaracion de Heredia (Centro de Investigacion y Docencia en Educacion, 2024), para el reporte



de uso de la 1A en las actividades que integran el proceso de investigacion y publicacion
cientifica.

RESULTADOS

Tabla 1

Uso de videos o imagenes en 3D y de experiencias 360° en las clases de educacion ambiental.

items Videos Experiencia 360°
# % Media # % Media

Nunca 33 25,78 0,26 118 92,19 0,92
Casi nunca 93 72,66 1,45 7 5,47 0,11
Algunas veces 2 1,56 0,05 3 2,34 0,07
Frecuentemente 0 0,00 0,00 0 0,00 0,00
Siempre 0 0,00 0,00 0 0,00 0,00
Total 128 100,00 1,76 128 100,00 1,10

Nota: Elaboracidn propia a partir de encuestas a estudiantes

Los resultados muestran que el 98,44 % de los estudiantes considera que los docentes
nunca o casi nunca utilizan videos o imagenes en 3D en la ensefianza. La media de 1,76 y la
desviacion estandar de 0,46 confirman una tendencia homogénea hacia la categoria “Casi nunca”.
En el caso de las experiencias 360°, la media de 1,10 y la desviacién estandar de 0,37 evidencian
una percepcion aun mas baja, indicando que los profesores nunca emplean este tipo de recursos.
Estos resultados reflejan una escasa incorporacion de tecnologias inmersivas en las practicas
pedagdgicas, lo cual limita las posibilidades de innovacion y de aprendizaje significativo en
educacion ambiental.

Tabla 2

Uso de realidad aumentada y realidad virtual en la ensefianza de educacion ambiental.

items Realidad Aumentada Realidad Virtual

# % Media DS # % Media DS
Nunca 125 97,66 0,98 0,12 128 100 1 0
Casi nunca 2 1,56 0,03 0,93 0 0 0 0
Algunas veces 1 0,78 0,02 3,86 0 0 0 0
Frecuentemente 0 0 0 0 0 0 0 0
Siempre 0 0 0 0 0 0 0 0




Total 128 100 1,03 0,21 128 100 1 0

Nota: Elaboracion propia a partir de encuestas a estudiantes

En la RA la media (1,03) esta practicamente en 1 (Nunca), lo que indica que la gran
mayoria de participantes respondié “Nunca”. La desviacion estandar (0,21) es muy baja, lo que
confirma que las respuestas son extremadamente homogéneas; practicamente todos coincidieron
en la misma opcion de que nunca los profesores han usado realidad aumentada. En la RV la
totalidad de los estudiantes respondieron que nunca han usado realidad virtual. La desviacion
estandar en 0,00 indica que no existe variabilidad, las respuestas son homogeéneas, hay
unanimidad en este item.

Tabla 3

Uso de experiencias inmersivas por parte de los profesores en educacion ambiental.

Uso de El # %

Si 2 40,00
No 3 60,00
Total 5 100,00

Nota: Elaboracion propia a partir de encuesta a profesores.
La mayoria de los profesores (60,00%) reconoce que no utilizan las experiencias

inmersivas en la ensefianza de educacion ambiental.
Tabla 4

Limitantes identificadas por los profesores para la utilizacion de experiencias inmersivas.

Causas

Items Falta de Falta de Limitaciones de Poca

capacitacio  tiempo conectividad disponibilidad de

n equipos

# % # % # % # %
Muy en desacuerdo 0 0,00 3 60,00 1 20,00 0 0,00
En desacuerdo 1 2000 1 20,00 3 60,00 0 0,00
Neutral 0 0,00 0 0,00 1 20,00 0 0,00
De acuerdo 3 60,00 0 0,00 0 0,00 1 20,00
Muy de acuerdo 1 2000 1 20,00 0 0,00 4 80,00

Nota: encuesta a profesores.



La mayoria de los profesores esta estdn “muy de acuerdo” o “de acuerdo” en que la poca
disponibilidad de equipos es la principal limitacion para el uso de experiencias inmersivas,
seguida de la falta de capacitacion, estando “en desacuerdo” o “muy en desacuerdo” en que la
falta de conectividad y la falta de tiempo han sido limitantes.

Tabla 5

Nivel de conocimientos de estudiantes y profesores sobre experiencias inmersivas.

Nivel de Conocimientos Estudiantes Profesores Total

# % # % # %
Nulo 5 3,76 0 0,00 5 3,76
Basico 76 57,14 0 0,00 76 57,14
Intermedio 38 28,57 1 0,75 39 29,32
Avanzado 9 6,77 3 2,26 12 9,02
Experto 0 0,00 1 0,75 1 0,75
Total 128 96,24 5 3,76 133 100,00

Nota: Elaboracion propia a partir de encuestas a profesores

Del total de encuestados (133), la mayoria (57,14%) tiene un nivel basico de
conocimientos sobre experiencias inmersivas, seguido de un 29,32% con conocimientos
intermedios. Solo un encuestado se considera experto al referir conocimientos sélidos sobre el
tema. En el caso de los estudiantes la mayoria (57,14%) tiene un nivel basico de conocimientos y
solo el 6,77% refiere un nivel avanzado, sin que ninguno se considere experto. La totalidad de los
profesores presentan un nivel superior al intermedio, predominando los que se encuentran en un
nivel avanzado.

Tabla 6

Relacion entre nivel de conocimiento de los profesores y uso de experiencias inmersivas.

Tecnica estadistica Valor Significacion Nivel de confianza

D de Somers 0,615 0,025 95%
Coeficiente Eta 0,645 95%




La prueba estadistica “D de Somers” para un nivel de confianza del 95%, mostrd
diferencias significativas 0,025 (p<0,05) entre el nivel de conocimiento de los profesores y uso de
experiencias inmersivas, con una asociacion fuerte positiva (0,615). El “Coeficiente Eta” para un
nivel de confianza del 95% present6 un valor de 0,645 en la correlacion entre el nivel de
conocimiento de los profesores y uso de experiencias inmersivas.

DISCUSION

En esta investigacion se evidencid que el uso de videos o imagenes en 3D en las clases de
educacion ambiental es practicamente inexistente en la UEF “Juan Montalvo”. Esto demuestra
que los docentes no emplean dichas tecnologias para mejorar la calidad de las clases ni para
incrementar la motivacion de los estudiantes hacia la educacion ambiental. Este hallazgo difiere
de lo reportado por Urbina Aguirre et al. (2023), quienes encontraron que el 50 % de los
estudiantes habian utilizado esta herramienta virtual en ciencias naturales, mientras que el resto lo
hizo de forma ocasional o nula. De manera similar, Abalos Aguilera et al. (2024) concluyeron en
su estudio en una escuela primaria de Esparia que el uso de videos en 3D contribuye a la
motivacion y al rendimiento académico.

El uso de experiencias 360° también resulté muy limitado en la institucion investigada, lo
que sugiere que el desconocimiento constituye la causa principal, ya que no se requieren grandes
recursos para su aplicacion. Este resultado contrasta con lo expuesto por Revilla Carrasco et al.
(2021), quienes sefialan que los docentes y estudiantes de educacion basica primaria poseen
conocimientos sobre visitas virtuales y practicas 360° mediante la herramienta Round Me. De
igual forma, Bernad Conde (2020) destaca que el conocimiento previo sobre videos en 360°
incrementa las posibilidades de interaccion y personalizacién, brindando una experiencia mas

inmersiva y participativa.



En relacién con la realidad aumentada, se observé que su uso en la ensefianza de
educacién ambiental ha sido préacticamente nulo, lo cual refleja desconocimiento o desinterés por
parte del profesorado. Estos resultados difieren de los reportados por Urbina Aguirre et al.
(2023), quienes encontraron que el 63,9 % de los estudiantes conoce qué es la realidad aumentada
y como puede aplicarse en el &mbito educativo. También contrastan con los hallazgos de Matias
Olabe et al. (2023), quienes determinaron que el 45 % de los estudiantes analizados habia tenido
contacto con esta tecnologia, lo que evidencia una mayor familiarizacion con la realidad
aumentada que la encontrada en el presente estudio.

Asimismo, el uso de la realidad virtual resulto nulo en las clases de educacién ambiental,
debido principalmente a la limitacion de recursos para acceder a esta tecnologia. Este hallazgo
difiere de los resultados obtenidos por Agurto Cabrera y Guevara Vizcaino (2023), quienes
determinaron que el uso de la realidad virtual en clases de inglés fue valorado como altamente
satisfactorio por el 60,5 % de los estudiantes, muy satisfactorio por el 29 % y neutral por el 10,5
%. De igual forma, Sandoval-Poveda y Tabash-Pérez (2021) encontraron que la mayoria de los
estudiantes poseian conocimientos sobre realidad virtual, lo cual facilitaba la creacion de nuevos
prototipos y experiencias educativas.

Por otro lado, se determind que el uso de experiencias inmersivas por parte de los
docentes en educacion ambiental es insuficiente, ya que solo el 40 % las emplea, aunque los
estudiantes perciben una mayor frecuencia de uso, posiblemente por su desconocimiento sobre el
tema. Este resultado coincide con lo planteado por Angulo Mina et al. (2025), quienes afirman
que el uso de tecnologias interactivas en la educacion ambiental enfrenta importantes retos, como
la brecha digital y la necesidad de capacitacion docente. Sin embargo, difiere de lo expuesto por
Espinoza Guzman et al. (2020), quienes reportan que el 90 % de los docentes encuestados utiliza

tecnologias y recursos digitales como apoyo en sus clases.



El andlisis de las limitaciones identificadas por los docentes para implementar
experiencias inmersivas reveld que la falta de equipos y de capacitacion son los principales
obstaculos, probablemente asociados a los escasos recursos institucionales. No obstante, cabe
sefialar que el acceso a dispositivos como tabletas, computadoras o teléfonos inteligentes
permitiria incorporar algunas de estas tecnologias. Resultados similares fueron reportados por
Arias Hernandez (2024), quien concluye que la adopcion de tecnologias inmersivas enfrenta
desafios relacionados con la equidad en el acceso a recursos TIC y la formacion docente. De
igual modo, Espinoza Guzman et al. (2020) destacan que los docentes manifestaron un
conocimiento parcial respecto a la implementacion de las TIC en los procesos educativos.

Se observd, ademas, que el nivel de conocimiento sobre experiencias inmersivas es basico
entre los estudiantes y avanzado entre los profesores, lo cual sugiere que, aunque los docentes
poseen nociones sobre el tema, no logran transferirlas efectivamente al aula. Este resultado
coincide con lo planteado por Piedrahita Hoyos y Torres Lopez (2025), quienes evidenciaron que
existen estudiantes sin las competencias digitales minimas para aprovechar los recursos
disponibles. Sin embargo, difiere de Urbina Aguirre et al. (2023), quienes reportan que el 63,9 %
de los estudiantes conoce la realidad aumentada y desea incorporarla en sus clases de ciencias
naturales.

Tras la aplicacion de las pruebas estadisticas de correlacion, el coeficiente D de Somers
permitio afirmar, con un nivel de confianza del 95 %, que existe una asociacion positiva fuerte
entre las variables analizadas; es decir, a mayor nivel de conocimiento sobre experiencias
inmersivas, mayor probabilidad de que los docentes las apliquen en la ensefianza de la educacion
ambiental. Asimismo, el Coeficiente Eta (1)) confirmo una relacion fuerte (0,645), indicando que
el uso de experiencias inmersivas por parte del profesorado se explica en un 41,6 % por su nivel

de conocimiento. En ambos casos se rechazd la hipotesis nula. Estos resultados coinciden con los



hallazgos de Khukalenko et al. (2022), quienes demostraron una correlacion positiva significativa
entre la frecuencia de uso y el grado de integracion de la realidad virtual por parte del
profesorado (rs (20,874) = 0,546, p < 0,001). De manera similar, Geris y Kulaksiz (2025)
evidenciaron mediante regresion logistica que el conocimiento docente es un predictor directo y
significativo de la intencidn de integrar la realidad virtual en los procesos de ensefianza.

Ante las dificultades identificadas, se proponen un conjunto de lineamientos pedagogicos
para la implementacion y fortalecimiento de las experiencias inmersivas en la ensefianza de la
educacion ambiental en la educacion basica media de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan
Montalvo”. Dichas propuestas buscan promover un aprendizaje significativo, activo y
contextualizado, centrado en la sostenibilidad y en la formacion de una conciencia ambiental
responsable.

Propuesta de lineamientos pedagdgicos para estimular el uso de experiencias inmersivas en
la ensefianza de educacion ambiental en la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan
Montalvo”.

1. Introduccién

La presente propuesta establece lineamientos pedagdgicos para la implementacion y
fortalecimiento de experiencias inmersivas en la ensefianza de la educacién ambiental en la
educacion basica media de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo. Se busca
promover un aprendizaje significativo, activo y contextualizado, con énfasis en la sostenibilidad
y la formacién de una conciencia ambiental.

2. Principios Orientadores
- Pertinencia contextual: vincular las experiencias inmersivas con problematicas

ambientales locales.



- Aprendizaje activo: priorizar la exploracién, participacion colaborativa y resolucion de
problemas reales.

- Inclusion y accesibilidad: garantizar alternativas para todos los estudiantes.

- Evaluacion auténtica: valorar conocimientos, actitudes y practicas ambientales.

- Sostenibilidad tecnoldgica: favorecer recursos libres y de bajo costo.
3. Ejes de Implementacion
A. Didéactico-pedagdgico

- Integrar las experiencias inmersivas en unidades de aprendizaje vinculadas con
educacion ambiental.

- Disefiar secuencias didacticas con fases: activacion — exploracion — reflexion —
aplicacion — socializacion.

- Promover actividades colaborativas: bitacoras digitales, debates, campafias ambientales
escolares.
B. Tecnoldgico

- Utilizar recursos accesibles como videos 360°, aplicaciones moviles de RA'y
simuladores gratuitos.

- Implementar protocolos de uso seguro (tiempos cortos, pausas, supervision docente).

- Mantener un inventario institucional de equipos y software, actualizado semestralmente.
C. Formacion docente

- Ofrecer capacitacidn en tres niveles: basico (uso), intermedio (disefio) y avanzado
(creacion de contenidos).

- Consolidar una comunidad de practica docente para compartir experiencias y materiales.



D. Gestion institucional

- Crear un Comité de Innovacion Pedagogica y Ambiental con representacion de todos los
actores.

- Establecer politicas internas para el uso responsable de RA/RV.

- Promover alianzas con universidades y ONG ambientales.
E. Inclusién y equidad

- Asegurar que todo estudiante participe con o sin visor mediante alternativas.

- Adaptar actividades con subtitulos, narraciones auditivas y pictogramas.
F. Evaluacion y mejora continua

- Disefiar rabricas de evaluacién que integren conocimientos, actitudes y practicas
ambientales.

- Aplicar evaluaciones pre y post implementacion para medir el impacto.

- Definir indicadores de éxito claros y medibles (conocimientos, actitudes, practicas).

4. Estrategia de Implementacion (12 meses)

Fase Meses  Actividades Responsables ~ Productos
principales esperados

I. Preparacion 1-2 Diagndstico de Comite + Informe
recursos y docentes diagnostico
formacion inicial lideres

I1. Pilotaje 3-6 Disefio y aplicacion  Docentes Secuencias
de secuencias capacitados validadas

inmersivas piloto en

2 Cursos



I1l. Escalamiento  7-10 Extension a todos Coordinacion Calendario de
los cursos; académica actividades
comunidad de inmersivas

practica docente

IV. Consolidacion 11-12 Evaluacion de Comité + Informe final +
impacto y ajustes de direccion plan de mejora
lineamientos

Aportes y novedad del estudio

La presente investigacion proporciona un diagndstico pionero en la Unidad Educativa
Fiscomisional Juan Montalvo (Manabi) sobre el estado real de conocimientos y practicas
relacionadas con experiencias inmersivas en educacion ambiental, identificando las brechas
existentes entre las ventajas potenciales de estas tecnologias y su aplicacion actual. Asimismo, el
estudio propone lineamientos que facilitan la implementacion y fortalecimiento de experiencias
inmersivas en la ensefianza ambiental, incluyendo estrategias de bajo costo y programas de
formacion docente que contribuyan a optimizar su uso pedagdgico.
Implicaciones préacticas o tedricas

Desde el punto de vista practico, este estudio puede constituir un modelo metodoldgico
para otros Unidades Educativas fiscomisionales y fiscales, al mostrar como diagnosticar,
identificar y proponer lineamientos pedagdgicos en un tema emergente. Ademas, brinda
informacidn relevante a los directivos para planificar la inversion en infraestructura tecnoldgica y
establecer alianzas con universidades o municipios. Propone soluciones factibles, como el uso de
videos 360° y la rotacion de estaciones, que minimizan el impacto de la escasez de recursos.

Tedricamente, los hallazgos podran servir de base para futuras investigaciones sobre la



integracién de la tecnologia en el aprendizaje ambiental y su incorporacién en los curriculos
escolares.
CONCLUSIONES

Se concluye que el uso de experiencias inmersivas en la ensefianza de la educacion
ambiental es escaso, debido al bajo nivel de conocimiento tanto de docentes como de estudiantes.
Esta situacién responde tanto a la falta de equipamiento como a la escasa capacitacion docente.
Se confirma la relacion entre el nivel de conocimiento docente y la aplicacion de estas
herramientas, por lo que resulta necesario implementar lineamientos orientados a la formacion
docente, la mejora de recursos tecnolégicos y la integracion curricular de las experiencias
inmersivas.
LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES
Limitaciones y futuras lineas de investigacion

El estudio se circunscribid a un dnico contexto institucional, la Unidad Educativa
Fiscomisional Juan Montalvo, lo que limita la generalizacion de los resultados a otros centros
educativos con condiciones tecnoldgicas distintas. La falta de recursos tecnoldgicos restringio la
aplicacion practica de experiencias inmersivas, limitando la observacion directa de su impacto en
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, la ausencia de formacion previa en el uso de
estas herramientas condicion6 que muchos hallazgos se fundamentaran mas en percepciones que
en experiencias aplicadas. Como futuras lineas de investigacion, se sugiere realizar estudios de
seguimiento para evaluar la evolucion del conocimiento, la apropiacién de experiencias
inmersivas y su impacto en el aprendizaje ambiental.
Recomendaciones

Se recomienda replicar la investigacion en otros centros educativos para obtener una

visién mas amplia y comparativa sobre el nivel de conocimiento, uso y pertinencia de las



experiencias inmersivas en educacién ambiental. La institucion debe gestionar proyectos y
alianzas estratégicas con universidades, gobiernos locales y organismos de cooperacion para
adquirir equipos basicos de realidad virtual e implementar programas de capacitacion docente en
el uso pedagdgico de tecnologias inmersivas. Esto incluye talleres practicos, comunidades de
aprendizaje y acompafiamiento técnico, de manera que los docentes puedan aplicar estas

herramientas con mayor seguridad y eficacia.
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