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Anexos  

Anexo A. Instrumento 1. 

Universidad Santo Tomás 

Instrumento 1- Cualitativo 1 

Entrevista 

https://forms.gle/Akr9fSsyKttVCeLF6 

 

Pregunta de investigación: ¿Qué factores se asocian al aprendizaje de la realidad virtual con 

tecnologías inmersivas para desarrollar la competencia blanda de resolución de problemas en 

los estudiantes de educación media?  

Objetivo general. Determinar los factores asociados al aprendizaje de la realidad virtual con 

tecnologías inmersivas por medio de la competencia blanda de resolución de problemas con 

estudiantes de educación media.  

Objetivo específico 1. Analizar los contextos de trabajo que involucran tecnologías 

inmersivas aplicando la realidad virtual para el desarrollo de la competencia blanda de 

resolución de problemas en los estudiantes de educación media. 

Objetivo específico 2. Diseñar una propuesta pedagógica para el aprendizaje de la realidad 

virtual en el aula de clase de tecnología e informática para el desarrollo de competencias 

blandas en los estudiantes de educación media.  

A quién se aplica: Aprendices o especialistas que usan realidad virtual inmersiva.  

Categoría 1. Tecnología Digital. Subcategoría 1. Emociones y sentimientos.  

Categoría 2. Pensamiento Computacional. Subcategoría 1. Toma de decisiones.  

Categoría 3. Pensamiento Tecnológico. Subcategorías 1. Autoconocimiento digital 2. 

Tensiones de uso. 

 

 
 

https://forms.gle/Akr9fSsyKttVCeLF6
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Gracias por su tiempo y su colaboración. 

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La 

información que usted suministre se manejará con total confidencialidad y bajo ninguna circunstancia 
será empleada para efectos distintos a los indicados. En consecuencia, el autor se compromete a 
garantizar que los datos serán tratados conforme a lo que define la Ley 1581 de 2012. 

Esta investigación está siendo desarrollada por el estudiante de doctorado VICTOR HERNANDO 
GARCIA RIVERA y sus contactos para cualquier duda son: Correo: victor.garcia@usantotomas.edu.co 

Contacto: 3155289337 
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Anexo B. Propuesta Pedagógica. 

La información fue digitalizada en un blog (https://victorgarcia36a18.blogspot.com/) 

que contiene una guía docente, cinco guías de aprendizaje, 6 videos elaborados en YouTube 

y 5 instrumentos para recopilar datos. 

 

Los estudiantes y profesores seleccionados en esta investigación desarrollaron la propuesta 

pedagógica innovadora en sus instituciones. 
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Anexo C. Instrumento 2. 

 

Universidad Santo Tomás 

Instrumento 2- Cuantitativo 2 

Cuestionario 

https://forms.gle/2wY3UrXudoqwdarF8 

Pregunta de investigación: ¿Qué factores se asocian al aprendizaje de la realidad virtual con 
tecnologías inmersivas para desarrollar la competencia blanda de resolución de problemas en los 

estudiantes de educación media?  
Objetivo general. Formular los factores asociados al aprendizaje de la realidad virtual con tecnologías 
inmersivas por medio de la competencia blanda de resolución de problemas con estudiantes de 

educación media.  
Objetivo Específico 3: Evaluar el diseño de la propuesta pedagógica aplicando tecnología inmersiva por 
medio de la resolución de problemas a través de la realidad virtual con los estudiantes de educación 

media.  
A quién se aplica: Aprendices que siguen la propuesta de realidad virtual inmersiva.  
Categoría 1. Tecnología digital. Subcategoría 1. Emociones y sentimientos.  

Categoría 2. Pensamiento Computacional. Subcategoría 1. Toma de decisiones.  
Categoría 3. Pensamiento Tecnológico. Subcategorías 1. Autoconocimiento digital 2. Tensiones de uso. 

 

 

https://forms.gle/2wY3UrXudoqwdarF8
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Gracias por su tiempo y su colaboración. 

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La 
información que usted suministre se manejará con total confidencialidad y en ninguna circunstancia será 
empleada para efectos distintos a los indicados. En consecuencia, el autor se compromete a garantizar 

que los datos serán tratados conforme lo define la Ley 1581 del 2012. 

Esta investigación está siendo desarrollada por el estudiante de doctorado VICTOR HERNANDO 
GARCIA RIVERA y sus contactos para cualquier duda son: Correo: victor.garcia@usantotomas.edu.co 

Contacto: 3155289337 
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Anexo D. Instrumento 3. 

Universidad Santo Tomás 

Instrumento 3- Cualitativo 1 

Grupo Focal 

Para validar el instrumento se aplicó el CVC (Coeficiente de Validez de Contenido), evaluando cada uno 
de los ítems que fueron utilizados.  
Pregunta de investigación: ¿Qué factores se asocian al aprendizaje de la realidad virtual con 

tecnologías inmersivas para desarrollar la competencia blanda de resolución de problemas en los 
estudiantes de educación media?  
Objetivo general. Formular los factores asociados al aprendizaje de la realidad virtual con tecnologías 

inmersivas por medio de la competencia blanda de resolución de problemas con estudiantes de 
educación media.  

Objetivo Específico 3: Evaluar el diseño de la propuesta pedagógica aplicando tecnología inmersiva por 
medio de la resolución de problemas a través de la realidad virtual con los estudiantes de educación 
media.  

A quién se aplica: Aprendices que siguen la propuesta de realidad virtual inmersiva.  
Categoría 1. Tecnología digital. Subcategoría 1. Emociones y sentimientos.  
Categoría 2. Pensamiento Computacional. Subcategoría 1. Toma de decisiones.  

Categoría 3. Pensamiento Tecnológico. Subcategorías 1. Autoconocimiento digital 2. Tensiones de uso. 
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Con el objetivo de conocer otros aspectos de la experiencia de utilizar realidad virtual 
inmersiva en el aula de clase que puede decir sobre: 
Emociones y sentimientos. 
¿La inmersión de realidad virtual le ha causado asombro? ______ ¿De qué manera? 
_________________________________________________________________________ 
¿Le ha provocado la sensación de estar en un nuevo lugar? ¿Explique cómo se ha sentido? 
_________________________________________________________________________ 
Toma de decisiones. 
¿De qué manera continuaría utilizando la realidad virtual inmersiva para aprender? 
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_________________________________________________________________________ 
Autoconocimiento digital. 
¿Qué otros usos pueden dársele a la realidad virtual inmersiva? 
_________________________________________________________________________ 
Tensiones de uso.    
Describa si la sensación fue agradable o molesta al utilizar las gafas de realidad virtual 
inmersiva. 
_________________________________________________________________________ 
Describa si el uso de las gafas de realidad virtual le ayudaría a concentrarse para su 
aprendizaje. 
_________________________________________________________________________ 
Gracias por su tiempo y su colaboración. 

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La 
información que usted suministre se manejará con total confidencialidad y en ninguna circunstancia será 
empleada para efectos distintos a los indicados. En consecuencia, el autor se compromete a garantizar 

que los datos serán tratados conforme a lo que define la Ley 1581 de 2012. 

Esta investigación está siendo desarrollada por el estudiante de doctorado VICTOR HERNANDO 
GARCIA RIVERA y sus contactos para cualquier duda son: Correo: victor.garcia@usantotomas.edu.co 

Contacto: 3155289337 
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Anexo E. Instrumento 4 (parte 1) 

Universidad Santo Tomás 

Instrumento 4- Cualitativo  

Diario de campo 

Pregunta de investigación: ¿Qué factores se asocian al aprendizaje de la realidad virtual 

con tecnologías inmersivas para desarrollar la competencia blanda de resolución de 

problemas en los estudiantes de educación media?  

Objetivo general. Formular los factores asociados al aprendizaje de la realidad virtual con 

tecnologías inmersivas por medio de la competencia blanda de resolución de problemas con 

estudiantes de educación media.  

Objetivo Específico 3: Evaluar el diseño de la propuesta pedagógica aplicando tecnología 

inmersiva por medio de la resolución de problemas a través de la realidad virtual con los 

estudiantes de educación media.  

Quién lo aplica: Docente investigador.  

Categoría 3. Pensamiento Tecnológico. Subcategoría 3. Capacidad de innovar.  

DIARIO DE CAMPO       

Propósitos:  

Documentar observaciones en el aula de clase. 

Reflexionar sobre el impacto y las implicaciones de las experiencias observadas. 

Registrar eventos importantes y detalles contextuales que podrían ser relevantes para la 
investigación." 

 

Gracias por su tiempo y su colaboración. 

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La 
información que usted suministre se manejará con total confidencialidad y en ninguna circunstancia será 

empleada para efectos distintos a los indicados. En consecuencia, el autor se compromete a garantizar 
que los datos serán tratados conforme a lo que define la Ley 1581 de 2012. 

Esta investigación está siendo desarrollada por el estudiante de doctorado VICTOR HERNANDO 
GARCIA RIVERA y sus contactos para cualquier duda son: Correo: victor.garcia@usantotomas.edu.co 

Contacto: 3155289337 

 

Clase Institución Fecha 

y hora

Descripción 

del contexto

Observaciones Reflexiones 

personales

Notas 

metodológicas

Capacitación 

al docente

1

2

3

4

5

6
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Anexo F. Instrumento 4. (parte 2) 

Universidad Santo Tomás 

Instrumento 4- Cualitativo 4  

Cuestionario 

https://forms.gle/JrP3SNDa5MGUtNu9A 

 

Pregunta de investigación: ¿Qué factores se asocian al aprendizaje de la realidad virtual 

con tecnologías inmersivas para desarrollar la competencia blanda de resolución de 

problemas en los estudiantes de educación media?  

Objetivo general. Formular los factores asociados al aprendizaje de la realidad virtual con 

tecnologías inmersivas por medio de la competencia blanda de resolución de problemas con 

estudiantes de educación media.  

Objetivo Específico 3: Evaluar el diseño de la propuesta pedagógica aplicando tecnología 

inmersiva por medio de la resolución de problemas a través de la realidad virtual con los 

estudiantes de educación media.  

Quién lo aplica: Docente que aplica la propuesta de realidad virtual inmersiva.  

Categoría 3. Pensamiento Tecnológico. Subcategorías 3. Capacidad de innovar.  

 

 
 

 

 

https://forms.gle/JrP3SNDa5MGUtNu9A


17 
 

 

 

 

 



18 
 

 

 
Gracias por su tiempo y su colaboración. 

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La 

información que usted suministre se manejará con total confidencialidad y en ninguna circunstancia será 
empleada para efectos distintos a los indicados. En consecuencia, el autor se compromete a garantizar 
que los datos serán tratados conforme a lo que define la Ley 1581 de 2012. 

Esta investigación está siendo desarrollada por el estudiante de doctorado VICTOR HERNANDO 
GARCIA RIVERA y sus contactos para cualquier duda son: Correo: victor.garcia@usantotomas.edu.co 

Contacto: 3155289337 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


