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RESUMEN

En este estudio se analiz6 el impacto en el aprendizaje de los estudiantes de Gltimo afio de Ingenieria
Industrial, al utilizar la realidad virtual, como herramienta de innovacién al método de caso (MdC), en la
ensefianza de direccion estratégica, de la Universidad Técnica Federico Santa Maria, Chile.

El MdC es una de las estrategias pedagdgicas utilizadas en varias universidades, en asignaturas de
direccion estratégica. Considerando que, una de las limitaciones que presenta el MdC, es que la
informacion esté limitada a un texto escrito. Por lo cual, se pensé complementar con realidad virtual.

En la investigacion, se utilizé un método cualitativo exploratorio-descriptivo, y el referente teérico se
fundamenta en la teoria del aprendizaje significativo.

A través de un cuestionario auto aplicado se consigné la percepcién de los estudiantes, y sus opiniones.
Posteriormente se realizé un andlisis de contenido, a través de un procesamiento de datos en el
software Atlas ti 8®, para determinar categorias en sus respuestas.

Finalmente, se concluye que las tecnologias de realidad virtual en conjunto con el método de caso
(MdC), permiten un enfoque constructivista del aprendizaje de los estudiantes, aumentando el nivel de
comprension, compromiso e interés de éstos.

PALABRAS CLAVE: Método de caso, realidad virtual, educacién superior, administracion estratégica,
aprendizaje significativo, método cualitativo exploratorio-descriptivo.

INTRODUCCION

En los procesos de ensefianza-aprendizaje se utilizan diferentes enfoques pedagogicos, por ejemplo:
modelo tradicional, conductual y constructivista, etc.

La préactica més frecuente y caracteristica de la ensefianza universitaria es la clase tradicional tedrica,
estrategia pedagodgica necesaria pero que, por si sola, es dificli que fomente el aprendizaje
significativo de los estudiantes (L6pez, 2008).

Entendiéndose por aprendizaje significativo aquel que se genera cuando el estudiante es autbnomo
en sus procesos de estudios, trabaja por cuenta propia, y ademas cuando el profesor sélo propicia
experiencias que permiten nuevos descubrimientos por parte de sus estudiantes (Flérez, 1994).

El enfoque conductual de ensefianza-aprendizaje, consiste en la transmision de conocimiento desde
el profesor al estudiante, obliga al receptor a actuar como un ente pasivo, quitdndole la posibilidad de
participar en su proceso de formacion.
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En el enfoque constructivista, el cual utiliza metodologias activas, el aprendizaje de los estudiantes se
desarrolla en contextos similares al ambiente laboral real, es decir que, en una asignatura, puedan
aplicar sus conocimientos a través de casos, proyectos, experimentos, entre otros.

Segun los profesores Serna y Diaz (Serna & Diaz, 2013), una metodologia activa es una estrategia
en el cual, el estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje, mientras el profesor asume el rol
de facilitador de este proceso. Esto genera una mayor comprension, motivacion y participacion del
estudiante.

Una de las estrategias pedagdgicas mas utilizadas en asignaturas de administracion estratégica, es
el “método de caso” (MdC). Segun el profesor Lopez (Lépez, 2008), dicho método corresponde a una
metodologia de ensefianza-aprendizaje, en la cual se discuten situaciones de la vida real, que han
sido enfrentadas por profesionales en distintos tipos de organizacion, y parten del supuesto de que,
en el proceso de aprendizaje, la cooperacion dindmica del aprendiz es necesaria. Esta metodologia
posee una estructura definida, que incluye pautas de evaluacion y preguntas orientadoras de la
discusion.

Sin embargo, una de las limitantes que presenta el método de caso, es que la informacion esta limitada
a lo que puede plasmarse de forma escrita, es decir, hay factores que no se pueden observar a través
del caso, por ejemplo: procesos administrativos y productivos, clima organizacional, opiniones de los
trabajadores y gerentes, relaciones interpersonales, entre otros.

En la carrera de Ingenieria Civil Industrial de la Universidad Técnica Federico Santa Maria fue
implementada en la asignatura de Gestion Estratégica, como herramienta de innovacion en el método
de caso (MdC), la Realidad Virtual. A través de una encuesta auto-aplicada se solicité a los alumnos
sus opiniones (percepciones) en torno a su experiencia de aprendizaje con esta herramienta de
ensefianza.

El presente estudio busca levantar categorias de analisis, resultados y hallazgos, en torno a ellas,
desde las respuestas de 23 alumnos que participaron en el proceso.

Las preguntas que surgen y llevan a la investigacion son las siguientes: ¢ Esta técnica de innovacién
ha tenido algun impacto en el aprendizaje significativo de los estudiantes? ¢ Podran ellos proponer
mejoras a esta innovacion?

La justificacion a este estudio puede comprenderse desde un enfoque constructivista donde la
necesidad de medir y comprender efectos significativos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes es clave para el desarrollo de la comprensién, compromiso e interés de los alumnos
por los conceptos y técnicas de la administracion estratégica.

De acuerdo a los antecedentes planteados, el objetivo general es: “Evaluar el impacto en el
aprendizaje al utilizar la realidad virtual en el método de caso, en la ensefianza de administracion
estratégica”.

Los objetivos especificos:

1. Analizar algunas metodologias de ensefianza-aprendizaje utilizadas en la actualidad.

2. Estudiar la tecnolégica de realidad virtual.

3. Evaluar las ventajas y desventajas de la aplicacion de esta tecnologia en la educacion.

4. Elaborar experiencias con estudiantes de la carrera de Ingenieria Civil Industrial, en la
asignatura de gestion estratégica.

5. Comprobar el impacto de la innovacion, aplicada en el proceso formativo de los estudiantes y
proponer mejoras a esta innovacion.
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REVISION DE LITERATURA
Método de Caso

El método de caso (MdC), implica presentar a los estudiantes un contexto real de una organizacion,
consistente en una descripcion detallada de las situaciones que enfrenta una empresa, junto con los
hechos, circunstancias, eventos y opiniones de la administracion. Dicho de manera sencilla, el MdC
invita a discutir situaciones de la vida real que han tenido que enfrentar ejecutivos en el mundo de los
negocios (Hammond, 2006).

En 1870 en la Universidad de Harvard, el profesor Christopher Columbus Langdell afirmé que los
estudiantes de derecho aprenden mas del analisis de los casos que de la lectura de libros de texto.
Aunque los libros de texto permitian a los estudiantes memorizar las leyes, Langdell queria que los
estudiantes aprendieran a aplicar la ley en diferentes situaciones (Shugan, 2006). Al transcurrir del
tiempo, la popularidad de esta metodologia de ensefianza fue creciendo hasta llegar a convertirse en
una metodologia pedagdgica legitima en la educacion superior de Estados Unidos, durante los afios
1890 y 1915 (Kimball, 2006).

Afos después, en 1919, el nuevo decano de la escuela de negocios en Harvard, Wallace P. Donham,
abogado y graduado de la Facultad de Derecho de Harvard, poseia amplia experiencia con el método
de caso, por lo que promovié dicha metodologia en la Harvard Business School (Shugan, 2006). Luego,
Van Eynde y Spencer (Van Eynde & Spencer, 1988), encontraron que el método de caso produce una
mejor retencion del material aprendido. Los estudiantes se sienten satisfechos con esta metodologia,
la cual los anima a expresar y fundamentar sus opiniones. Sin embargo, expresaron su preocupacion
por la insuficiente cobertura del andlisis cuantitativo.

Aprendizaje

La psicologia define y concibe el aprendizaje de una manera diferente. En este contexto encontramos
las siguientes definiciones de aprendizaje: El aprendizaje es un cambio relativamente permanente en
la conducta como resultado de la experiencia. El aprendizaje es un cambio relativamente permanente
en las asociaciones o representaciones mentales como resultado de la experiencia.

Ambas definiciones describen un cambio relativamente permanente, sin embargo, la primera definicion
refleja la perspectiva de un grupo de teorias conocidas como conductismo. Ellas se centran en los
aprendizajes de conductas tangibles y observables, denominadas respuestas. La segunda definicion
se centra en representaciones o0 asociaciones mentales, esto es un cambio interno y se relaciona con
las teorias cognitivistas. Siendo su foco los procesos de pensamiento. Ambas teorias aportan
estrategias a las personas a aprender de manera mas eficaz.

Segun Grant (Grant, 1997), el aprendizaje activo surge debido a tres grandes tipos de objeciones
(cognitivas, filosoficas y pragmaticas), al modelo de ensefianza tradicional de la educacion. Primero, la
retencion del conocimiento parece ser mayor cuando los estudiantes son participantes activos en el
proceso de aprendizaje en lugar de receptores pasivos. En segundo lugar, existe la creencia de que
las clases no pueden ensefiar habilidades como el juicio, el analisis, la resolucion de problemas, etc.
En tercer lugar, a muchos estudiantes simplemente no les gusta el formato de clase, por lo que una
alternativa puede ayudar a estimular su aprendizaje. Estas criticas han reforzado el atractivo de un
modelo alternativo de educacion. Los autores sostienen ademas que el objetivo del MdC es ensefiar
una gama de habilidades (diagnéstico, analisis, evaluacion, resolucion de problemas, toma de
decisiones, entre otros) que los estudiantes puedan aprender para comprender e interpretar los
acontecimientos del siglo XXI. Quizéas el beneficio mas importante del MdC, es que éstos ayudan a los
estudiantes a aprender cémo determinar cual es el problema verdadero y como hacer las preguntas
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adecuadas; permitiendo de esta forma que éstos descubran por si mismos el conocimiento sobre el
tema, a través de la auto preparacion y la discusion.

Segun Hammond (Hammond, 2006), un directivo comenté una vez: “el 90% de la tarea de un alto
ejecutivo esta en hacer preguntas utiles”. Las respuestas son relativamente faciles de encontrar, pero
hacer buenas preguntas es quizas la habilidad mas dificil de adquirir.

Por dltimo, segliin menciona Bower (Bower, 2017) el MdC, se desarroll6 simultdneamente con el
surgimiento de las escuelas de negocios como una forma de ensefar a los futuros ejecutivos la
resolucion de problemas basada en la evidencia en el aula. Una gran virtud de este método es que
replica el trabajo gerencial involucrado en la solucién de un problema dentro de un grupo.

Realidad virtual

El término realidad virtual se utiliza por primera vez en Alemania el afio 1796, aunque Su uso no
involucraba tecnologia. Su uso moderno fue popularizado por la compafiia Microsoft, en la década de
1980. Sin embargo, el término entornos virtuales es anterior al uso generalizado de la realidad virtual y
actualmente es el preferido por la mayoria de los investigadores universitarios, aunque por lo general,
se considera que es sinGnimo de entorno virtual.

Lamentablemente, el nombre de la realidad virtual en si parece contradictorio, lo cual es un problema
filoséfico que se rectificé el afio 2005, al incorporar el término alternativo virtualidad. Sin embargo, a
pesar de la diversa terminologia que se pueda utilizar, lo importante es considerar que el mundo real
se refiere al mundo fisico, que contiene al usuario en el momento de la experiencia, y el mundo virtual
se refiere al mundo percibido como parte de la experiencia de realidad virtual dirigida (LaValle, 2016).

La investigacion de la literatura muestra numerosas implementaciones de realidad virtual y aumentada
en entornos educativos, desde la ensefianza virtual mediante el uso de entornos virtuales en 3
dimensiones (3DVW, por sus siglas en inglés), a otras experiencias mas especificas como una
simulacién de conduccién de vehiculos con realidad virtual o el uso de tecnologias virtuales para
entrenar habilidades espaciales (Martin, Efrén, Afiorbe, & Gonzalez, 2017).

Segun el profesor Parisi (Parisi, 2015), la realidad virtual tiene un objetivo: convencer al usuario de que
se encuentra en otro lugar. Lo hace engafiando al cerebro humano, en particular a la corteza visual y
partes del cerebro que perciben el movimiento. Para lograr lo anterior, es necesaria la combinacion de
una variedad de tecnologias.

Segun Bamodu y Ye (Bamodu & Ye, 2013), y Martin et al. (Martin, Efrén, Aforbe, & Gonzélez, 2017),
basicamente cualquier sistema de realidad virtual o realidad aumentada se puede clasificar como
inmersivo, semi-inmersivo y no inmersivo.

Un sistema inmersivo crea la sensacion de estar explorando todo un mundo virtual, mientras que un
sistema semi-inmersivo (por ejemplo, varias pantallas de proyeccién en lugar de anteojos) o un sistema
no inmersivo (por ejemplo, la pantalla de un computador) crean cierto grado de realismo, pero sin la
sensacion de "estar alli". Esta clasificacion se observa en la Figura 1.

Sistema Inmersivo Sistema Semi Inmersivo Sistema No Inmersivo

270



Figura 1: Clasificacién de realidad virtual segun el grado de inmersién.
(Fuente: Martin et al., 2017)

Las tecnologias virtuales tienen el potencial de hacer que los estudiantes se sientan mas
comprometidos y motivados, por lo que la investigacion sobre estas tecnhologias abre nuevos caminos
para la ensefianza y el aprendizaje (Kerawalla, Luckin, Seljeflot, & Woolard, 2006).

Sin embargo, segun Dunleavy, Dede y Mitchell (Dunleavy, Dede, & Mitchell, 2009), y en Martin et al.
(2017), aun no existe una vision clara de como integrar estas tecnologias de manera estable en un
proceso educativo, por lo que es importante comprender los disefios instruccionales efectivos para una
mejor integracion de la realidad virtual y aumentada.

Segun Gomez y Polania (Gomez & Polania, 2008) una buena ensefianza consiste en que el profesor
posea un amplio repertorio de técnicas (metodologias) que utilizara de forma flexible, en respuesta a
las necesidades de los estudiantes y las exigencias de la disciplina en cuestion. Ademas, afirman que
no existe una Unica forma ideal que se ajuste a todas las materias, que hay tantas formas o métodos
como sea la intencionalidad de la ensefianza, y que una buena ensefianza debe analizarse en el acto
de ensenfar, es decir, a partir de lo que el profesor hace para producir el aprendizaje.

Ademas, con respecto al &rea de educacién en las universidades, se han realizado investigaciones en
las dltimas décadas sobre métodos efectivos de aprendizaje, entre los cuales destaca el aprendizaje
colaborativo. Este tipo de aprendizaje corresponde a un proceso en el cual los estudiantes estan
activamente regulando las actividades conjuntas y coordinando su trabajo en equipo (Vuopala,
Hyvonen, & Jarveld, 2015).

Debido a lo anterior, la actividad grupal en las clases ha sido defendida por muchos como una manera
efectiva de desarrollar en los estudiantes habilidades de trabajo en equipo, comunicacion efectiva,
pensamiento critico, entre otros (Nkhoma & Sriratanaviriyakul, 2017).

METODO
a) Disefo del estudio

El presente estudio presenta un disefio Cualitativo Exploratorio Descriptivo, segun JiménezDominguez
(2000) “los métodos cualitativos parten del supuesto basico de que el mundo social esta construido de
significados y simbolos. De ahi que la intersubjetividad sea una pieza clave de la investigacion
cualitativa y punto de partida para captar reflexivamente los significados sociales (...) La investigacion
cualitativa puede ser vista como el intento de obtener una comprension profunda de los significados y
definiciones de la situacion tal como nos la presentan las personas, mas que la produccion de una
medida cuantitativa de sus caracteristicas o conducta”.

En critica a la modernidad, (Touraine A.1993) un estudio exploratorio es una pequefa version de una
investigacion mayor, es un estudio de menor escala que permite evidenciar cuestiones de orden
metodoldgico, descubrir posibles problemas técnicos, éticos, logisticos y ademéas mostrar la viabilidad
y coherencia de los instrumentos y técnicas a utilizar antes de iniciar la recoleccion de informacién para
la investigacion.

Los estudios descriptivos, (G. Valdivia 2008) son aquellos que estudian situaciones que generalmente
ocurren en condiciones naturales, mas que aquellos que se basan en situaciones experimentales. Por
definicion, los estudios descriptivos conciernen y son disefiados para describir la distribucion de
variables, sin considerar hipotesis causales o de otra naturaleza. De ellos se derivan frecuentemente
eventuales hipotesis de trabajo susceptibles de ser verificadas en una fase posterior.
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Por lo tanto, este disefio permite una aproximacioén sistematica al problema sefialado, junto a la
posibilidad de establecer conocimiento para la proyeccion de nuevas estrategias de investigacion
aplicadas al mejoramiento continuo de las herramientas de aprendizaje.

b) Técnica de recoleccién de antecedentes

A través de un cuestionario auto aplicado donde se formularon 3 preguntas abiertas, en las cuales se
les solicita a los estudiantes que escriban sus opiniones.

Participaron 23 Estudiantes de la asignatura de gestion estratégica, del primer semestre 2018, de la
carrera de Ingenieria Industrial de la Universidad Técnica Federico Santa Maria

c) Técnica de Analisis de Datos.

Andlisis de Contenido del discurso. Dicho método se puede definir como “el conjunto de técnicas de
analisis de las comunicaciones tendientes a obtener indicadores (cuantitativos o no) por procedimientos
sisteméaticos y objetivos de descripcién del contenido de los mensajes permitiendo la inferencia de
conocimientos relativos a las condiciones de produccién/recepcién (contexto social) de estos mensajes”
Bardin (1996).

Segun L. Ifiguez y C. Antaki (1994) “Un discurso es un conjunto de practicas lingiisticas que mantienen
y promueven ciertas relaciones sociales. El analisis consiste en estudiar como estas practicas actlian
en el presente manteniendo y promoviendo estas relaciones: es sacar a la luz el poder del lenguaje
como una practica constituyente y regulativa.”

Las frases del discurso fueron procesadas utilizando el software Atlas Ti 8® Windows. Para la
elaboracion de categorias se realizaron frecuencias de frases. Asi se estimo el peso de cada una en la
definiciébn de la categoria. Estas frecuencias permitieron la elaboracion de categorias y sus topicos
operacionales, estas son:

1. Aspectos negativos de la realidad virtual en el aprendizaje significativo, asociado a: falta de
datos del caso; equipamiento; falta de experiencia previa y la conformacion de equipo.

2. Aspectos positivos de la realidad virtual en el aprendizaje significativo como: complemento a
trabajo de clases expositivas; herramienta para transmitir informacion; promueve trabajo en
equipo y conocimiento de la empresa real.

3. Innovaciones o mejoras de la herramienta realidad aplicada al método de casos, entorno a:
entrevistas; metodolégicas al MdC; equipamiento e implementacion técnica de RV en MdC y
disefio de material audiovisual.

MATERIALES

Se desarrollaron 5 casos en empresas medianas (dos de transporte carretero, una clinica veterinaria,
dos empresas metalmecanicas). Se escribe sobre la historia de la empresa, el sector industrial, los
modelos de negocios, la situacion financiera, los procesos administrativos y de gestion. En cada uno
de los casos elaborados, se va a la empresa y se graba una entrevista con los duefios y empleados.
Ademas, se registran los procesos administrativos con una camara 3D.

Para la creacion de los videos se utiliza la cAmara Samsung Gear 360, lentes de realidad virtual
Samsung Gear VR y un teléfono celular Samsung Galaxy S7. Los elementos mencionados
anteriormente se observan en la Figura 2.
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Figura 2: Herramientas para la creacion de los videos en 360 grados.
(Fuente: P4gina web oficial de Samsung, www.samsung.cl)

Luego, se incentiva a los estudiantes a que desarrollen los casos y a que éstos descubran por si mismos
el problema central de la empresa, las causas y consecuencia, a través de auto preparacion y la
discusion en grupo. En dichas discusiones los estudiantes comparten sus conocimientos, experiencias,
observaciones, analisis y reglas empiricas. Todo esto a través de un procedimiento establecido en
clases (en la plataforma virtual, https://aula.usm.cl).

Ademas, se crearon dos rubricas para evaluar el desarrollo de los casos por los estudiantes en el
proceso de analisis en grupo y una lista de cotejo para la presentacién de su trabajo y conclusiones.

La encuesta de opinidn sobre el uso de realidad virtual en el método de caso, utilizada en el estudio,
contiene tres preguntas abiertas: 1) ¢ Cudles fueron los aspectos que favorecen la experiencia?, 2)
¢ Cudles fueron los aspectos que dificultaron a experiencia?, y ¢Qué se podria mejorar de la
experiencia?
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RESULTADOS

Tabla N° 1: Resultados del andlisis de contenidos

Aspectos positivos

Aspectos negativos

Aproximar o visibilizar la organizacion real que
se quiere tratar en el MdC. Aporta
conocimientos y datos dificiles de objetivar.
Los alumnos logran acceder al contexto de la
empresa, infraestructura y funcionamiento

Aplicabilidad tecnolégica. No todos los
Smartphones son compatibles con los
equipos de RV. Pueden retrasar su aplicacion
y se registraron déficit de audio en algunos
videos

Facilita la disponibilidad y transmisién de
informacion del comportamiento de la
organizacion. El audio entrega informacién
adicional

La ausencia del nombre de la empresay fecha
son aspectos negativos, faltd entrega de
informacion a través de este medio

Favorece la materia vista en clases ya que los
casos son reales y consonantes con la
retroalimentacién del profesor

Un alumno indica que la poca experiencia
previa en esta herramienta de todos puede ser
un aspecto negativo

Favorece el trabajo en equipo. En tanto,

Dos alumnos indican que no hubo aspectos

favorece el
colaborativas orientadas a un logro

establecimiento de relaciones | negativos relativos a la RV

Mejoras

El mayor nimero de mejoras propuestas por los alumnos aluden al disefio, al plan que determina o que
elabora el material audio visual. Las propuestas son mayoritarias en aspectos de fondo y contenido, no
se limitan a aspectos formales meramente.

Indican que los videos eran relativamente cortos en su duracion, por ende, la exposicion de mas detalles
y mas datos seria una mejora considerable. En especifico deberian exponerse mas procesos para
comprender o conocer otras areas de funcionamiento.

En el disefio indican agregar mas entrevistas de otros trabajadores en la empresa y de clientes.
Es sugerido contar con videos introductorios al caso. Asi mismo, de la competencia.

Sugieren incidir en las preguntas que se realizaran en las entrevistas, para obtener mas
informacion.

El material audiovisual debe estar actualizado, se sugiere mejorar el audio y la calidad de
resolucion del video.

Se aprecian sugerencias relativas a la metodologia Método de Caso y su relacién con Realidad
Virtual. Hay alumnos que sugieren visitas y el contacto real con la empresa que se estudia.
Como consecuencia de la experiencia con Realidad Virtual sugieren mayor abordaje de los
casos en clases para obtener conclusiones de estos.

Respecto a la planificacion de la aplicacion de Realidad Virtual un alumno sugiere no se realice
en semana de certamen.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

En términos metodoldgicos se proyectara la aplicaciéon de entrevistas estructuradas, semiestructuradas,
Focus Group y andlisis de caso como método de recoleccion de datos para futuras investigaciones,
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dado que es mas a fin y representa mayor coherencia con el método de procesamiento de datos y
acercamiento al conocimiento.

Por otra parte, los estudiantes consideran que les es mas facil comprender los casos y mostrar mayor
nivel de compromiso a través de la utilizacion de la realidad virtual.

Lo anterior se condice con la teoria, tal y como lo afirman Kerawalla et al. (Kerawalla, Luckin, Seljeflot,
& Woolard, 2006) y Martin et al. (2017), los cuales comentan que la realidad virtual es capaz de atrapar
y mantener el compromiso y la motivacion de los estudiantes, ademas de todas las otras ventajas que
la utilizacion de esta herramienta ofrece. Mencionan ademas que la realidad virtual es un factor que
contribuye al trabajo en equipo, sin embargo, en esta investigacion, dicho factor no se puede medir a
ciencia cierta debido a factores externos (en este caso, los recursos disponibles), sin embargo, es una
variable que seria interesante analizar en futuras investigaciones de esta indole.

El método de caso es una metodologia de ensefianza y aprendizaje que contribuye al aprendizaje
significativo del estudiante y permite desarrollar habilidades (diagnédstico, analisis, evaluacion,
resolucion de problemas, toma de decisiones), para desenvolverse de forma adecuada en el mundo
laboral actual.

Sin embargo, tiene un punto débil importante, que es la cantidad y calidad de informacion que puede
entregar, es decir, hay procedimientos, aspectos, caracteristicas, relaciones, entre otros que no pueden
ser representados a través de un texto escrito.

Como solucién a lo anterior, surge la idea de implementar realidad virtual, con el fin de complementar
la informacion entregada y a la vez motivar a los estudiantes a ser participes de la resolucién del caso.

Para efectos de esta investigacion, se demostré que la implementacién de la realidad virtual en conjunto
con el método de caso tiene un efecto significativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes, en especial respecto al nivel de comprensién, compromiso e interés de éstos.

El trabajo y la resolucién de los casos, fue mas simple y amena, utilizando realidad virtual, porque
comprendieron de mejor forma los problemas en las empresas estudiadas.

Por otra parte, cabe destacar que, a través de este experimento, se observa la importancia y el impacto
gue tiene la disponibilidad de recursos, en los resultados obtenidos.

Finalmente, es importante mencionar que la utilizaciéon de las Tecnologias de la Informacién en la
Educacion seguira incrementandose rapidamente, por lo que es imprescindible continuar realizando
investigaciones de este tipo y analizando variables cuantitativas (por ejemplo, rendimiento académico)
con el fin de poder detectar la forma adecuada, para implementarlas exitosamente.
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