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Este articulo presenta los resultados de la primera fase del proyecto de
investigacion «Modelo y laboratorio para una ensefianza inclusiva e intercultural
basada en el disefio universal para el aprendizaje y los entornos inmersivos». El
estudio evalué la eficacia de las narrativas como estrategia para disefiar
experiencias de aprendizaje inclusivas, mejorar el aprendizaje de los estudiantes y
fomentar la interculturalidad en entornos digitales. Se recogieron datos de
estudiantes universitarios mediante un cuestionario validado y se analizaron con
un enfoque de métodos mixtos. Los resultados destacan las narrativas, apoyadas
por los medios sociales, como herramientas clave para personalizar el aprendizaje,
superar las barreras de accesibilidad y conectar el contenido con los contextos
socioculturales de los estudiantes, promoviendo la equidad en el disefio del Modelo.
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1. Introduccion

a educacion contemporanea enfrenta desafios significativos en la implementacién de experiencias

inclusivas e interculturales. Segtin la UNESCO (2020) y Madrid Pefia et al. (2024) la educacién

enfrenta el reto de adaptarse a la diversidad cultural y cognitiva de los estudiantes, en un mundo
globalizado donde la inclusién y la interculturalidad son aspectos fundamentales para el desarrollo de
una educacién de calidad. Entre las causas de esta falencia, se detecta la persistencia de metodologias
de aprendizaje basadas en la transmision pasiva de la informaciéon (Maqueira Caraballo, et al., 2023).
Estas metodologias, ademas de restringir las oportunidades de inclusién e interculturalidad, se
caracterizan por el desconocimiento y, por tanto, la subutilizacién de didacticas emergentes, muchas de
ellas potenciadas por herramientas tecnolégicas (Guanotufia Balladares, et al., 2023).

Surge el interés por desarrollar un modelo de Laboratorio de Ensefianza, que no solo promueva la
educacion inclusiva, sino que también fortalezca la competencia intercultural. Vision que implica el
disefio de experiencias educativas significativas y contextualizadas basadas en el aprovechamiento de
las didacticas emergentes, junto con la tecnoldgica que de alli se deriva, para crear ambientes de
aprendizaje accesibles y enriquecedores. Requerimiento educativo al que se responde mediante el
proyecto de investigacidn titulado “Modelo y laboratorio de ensefianza inclusivo e intercultural basado
en el disefio universal del aprendizaje y los entornos inmersivos”. En este orden de ideas, el propdsito
de este articulo es socializar la primera fase de la dicha investigacién, cuyos resultados exponen la
efectividad del uso de narrativas, como ejes transversales en la estructuraciéon de las experiencias de
aprendizaje para el desarrollo del modelo de Laboratorio de Enseflanza. Segtin el Global Education
Report 2024 de la UNESCO, es fundamental involucrar a todos los actores del sistema educativo para
implementar estrategias que promuevan un aprendizaje inclusivo y equitativo (UNESCO, 2024).

Es fundamental adoptar enfoques pedagdgicos innovadores como las narrativas, una didactica
emergente, que se posiciona entre las herramientas pedagdgicas innovadoras para la creacién de
experiencias de aprendizaje mas dinamicas e inclusivas (Leite Méndez & Rivas Flores, 2023). Estas
permiten la presentacion de contenidos de manera interconectada a través de multiples plataformas y
formatos, facilitando la inmersion de los estudiantes en historias interactivas adaptadas a sus intereses
y contextos socioculturales (Jenkins, 2006). La narrativa, al aprovechar la convergencia de medios
digitales como videos, imagenes, textos y entornos inmersivos, permite una mayor personalizacion del
aprendizaje, promoviendo la autonomia y el compromiso de los estudiantes con su proceso educativo
(Scolari, 2018).

El modelo de un Laboratorio de Ensefianza Inclusivo e Intercultural, basado en el Disefio Universal
de Aprendizaje (DUA), encuentra en las narrativas una oportunidad clave para fortalecer la educacion
inclusiva e intercultural. Al incorporar elementos visuales, auditivos e interactivos, se facilita la
comprensiéon de conceptos complejos, brindando oportunidades de aprendizaje adaptadas a las
diversas formas de procesamiento de la informacién de los estudiantes (Amenabarro Iraola et al.,, 2024).
Esto permite superar barreras de accesibilidad, ofreciendo experiencias de aprendizaje
contextualizadas que responden a las necesidades individuales de los estudiantes y favorecen la equidad
educativa (Galkiené & Monkeviciené, 2021)

En este sentido, surge la inquietud por comprender de qué manera las narrativas pueden contribuir
al disefio de experiencias inclusivas e interculturales para el desarrollo del modelo de un Laboratorio
de Ensefianza, con el fin de mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Con propoésito de resolver dicho
cuestionamiento, a continuaciéon, se sustentan las principales categorias: educacion inclusiva y su
relacién con el Disefio Universal del aprendizaje, competencias interculturales, entornos de aprendizaje
inmersivo y narrativas en el contexto educativo, con las cuales se abordd la problematica y las
alternativas para su solucion.

1.1. Diserio Universal del Aprendizaje (DUA) y educacién inclusiva

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es un enfoque pedagégico que proporciona a estudiantes
igualdad de oportunidades para aprender, atendiendo a la diversidad y las diferencias individuales. Se
basa en la flexibilidad y la adaptacién de los métodos de ensefanza, los materiales y el entorno educativo
para satisfacer las necesidades de cada estudiante, independientemente de sus capacidades o estilos de
aprendizaje (Cortés et al,, 2021).

El DUA propone multiples formas de representacion, expresién y compromiso para facilitar el acceso
al contenido educativo y demostrar sus conocimientos de diferentes maneras. El uso de
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representaciones multimodales, como graficos, videos y audios, facilita la comprensién y la adquisicion
de conocimientos (Espinoza Pesantez, 2023). La educacion inclusiva se refiere a la practica de educar a
todos los estudiantes, independientemente de sus capacidades o discapacidades, en un entorno de
aprendizaje comun. Esta filosofia se basa en la creencia de que todos deben tener acceso a una educacion
de calidad que respete y valore sus diferencias, promoviendo la igualdad de oportunidades y la
participacion plena en la comunidad educativa (Cansino, 2017).

Al respecto, Booth & Ainscow (2011), afirman, una cultura inclusiva implica un conjunto de valores
y creencias dentro de una institucién que promueve la participaciéon plena de todos los estudiantes,
reconociendo la diversidad como una fortaleza, y no como un obstaculo, y crear un entorno educativo
donde todos se sientan valorados y respetados. Las practicas inclusivas no solo buscan adaptar el
curriculo a las necesidades de todos los estudiantes, sino también implementar metodologias
pedagégicas flexibles que promuevan la participacién equitativa. (Echeita, 2008).

1.2. Competencias interculturales

La competencia intercultural se refiere a la capacidad de interactuar de manera efectiva y respetuosa
con personas de diferentes culturas. En un mundo cada vez mas globalizado, esta competencia es
esencial para promover la comprensiéon mutua, la cooperacion y la convivencia pacifica (Miranda et al.,
2024). Al respecto, la educacion superior desempefia un rol relevante en la implementaciéon de
programas y politicas para fomentar esta habilidad entre sus estudiantes.

Estas competencias son esenciales para promover una comunicacién efectiva y respetuosa entre
personas de diferentes culturas. En un entorno educativo su desarrollo es clave para que docentes y
estudiantes se relacionen de manera positiva en un ambiente de diversidad cultural. Las habilidades
interculturales, incluyen la capacidad de adaptarse a diferentes contextos culturales y de resolver
conflictos de manera efectiva, en la practica educativa, esto se traduce en la promociéon del didlogo
intercultural y en la implementacion de estrategias para gestionar la diversidad en el aula (Deardorff,
2020). Se plantea que el conocimiento intercultural implica una comprension profunda de los valores,
costumbres y formas de vida de diferentes culturas.

1.3. Entornos de aprendizaje inmersivos

Los entornos inmersivos son eficientes para la ensefianza experiencial y reflexiva, ya que promueven el
aprendizaje significativo junto con el desarrollo de habilidades sociales y académicas. Los mismos tienen
un impacto en areas clave como la inclusién, el aprendizaje, la enseflanza y la accesibilidad (Llera, 2011).
Al respecto, un entorno mediado por el uso de la tecnologia debe tener en cuenta las necesidades de los
estudiantes y proporcionar experiencias sensoriales que involucran varios sentidos, ofreciendo
experiencias educativas con actividades digitales (Molloy & Farrell, 2024).

Desde esta perspectiva, el aprendizaje inmersivo representa una revolucién en el &mbito educativo
al integrar tecnologias avanzadas como la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y las
simulaciones interactivas para crear entornos de aprendizaje mas dinamicos y efectivos. Este enfoque
permite a los estudiantes no solo aprender de manera tedrica, sino también interactuar con el contenido
de forma practica, fomentando una comprensién mas profunda y una retencién mejorada de la
informacion (Lescano-Veloz et al., 2024).

Los laboratorios inmersivos y las tecnologias emergentes estan transformando la educacién superior
al proporcionar experiencias de aprendizaje mas practicas, interactivas y accesibles. Estas innovaciones
permiten a los estudiantes interactuar con el contenido de manera mas profunda y significativa. En
Colombia, varias instituciones de educacién superior han adoptado estas tecnologias para mejorar la
calidad de la educacidn y fomentar la innovacion (Jaramillo, 2024).

1.4. Creacion de narrativas en contextos educativos

Laimplementacién de procesos innovadores en los contextos educativos se hace cada vez méas necesaria
para contribuir al desarrollo de competencias mediante recursos que se orienten y se estructuren a
partir de estrategias pedagogicas centradas en un aprendizaje dinamico e interactivo. En ese sentido, la
interpretacion y creacion de narrativas contribuye al desarrollo de los procesos de aprendizaje, ya que

269



se estructura a través de la interacciéon entre los participantes y entre estos con el conocimiento
(Pisabarro & Vivaracho, 2018).

En esa medida, en el contexto de la educacién inclusiva, las narrativas se presentan como una
estrategia pedagdgica relevante que promueve la participacién colectiva, la comprensién mutua y el
respeto por la diversidad. Las narrativas, entendidas como relatos que transmiten experiencias,
conocimientos y valores, son fundamentales para crear entornos de aprendizaje en los que todas las
personas, independientemente de sus habilidades, antecedentes culturales o necesidades especificas,
puedan integrarse de manera efectiva. Uno de los principales beneficios de las narrativas en la educacion
inclusiva es su capacidad para fomentar la empatia y el entendimiento. Como sefiala Bruner (1990), “las
historias son formas privilegiadas de estructurar la experiencia humana” (p. 84).

2. Metodologia

Este articulo presenta la primera fase de un proyecto macro de investigacién, centrandose
especificamente en la caracterizacion de la poblacion estudiantil con la perspectiva de identificar su
inclinacién hacia la narrativa como una estrategia didactica que contribuye al diseflo de experiencias
inclusiva e interculturales. Se empledé un disefio mixto, fundamentado en la investigacién-accion
(Kemmis & McTaggart, 2013) y el disefio centrado en el ser humano (IDEO, 2015), con un componente
cuantitativo exploratorio. La investigacion accidn ofrecié un caracter sistematico a los procesos de
interpretacion y creacion de los estudiantes. De acuerdo con Carr & Kemmis (1988), este método
posibilita una forma de indagacion autorreflexiva realizado por quienes participan en las situaciones
sociales para mejorar la racionalidad y la justicia de: a) sus propias practicas sociales o educativas, b) su
comprension sobre las mismas, y c) las situaciones e instituciones en que estas practicas se realizan. Se
trabajé con una poblacién de estudiantes 221 de primeros semestres universitarios, seleccionados
mediante muestreo no probabilistico siguiendo los criterios de representatividad de Creswell & Poth
(2018).

La etapa inicial de la investigacidn comenzd con el andlisis del contexto y la caracterizacién de la
poblacién para lo cual se implementé un cuestionario estructurado que permite desarrollar soluciones
que respondan efectivamente a necesidades reales, garantizando la accesibilidad y usabilidad del
modelo propuesto. Este instrumento no solo facilit6 la identificacién de perfiles y competencias, sino
que también permitié indagar sobre los intereses de la poblacién en relacién con sus intereses con
respecto a las narrativas, informaciéon crucial para iniciar la reconstruccién de experiencias
significativas.

La siguiente etapa se centré en la Planificacion, en la cual se estructur6 el cronograma de trabajo en
relacion con las actividades, el proceso de creaciéon de narrativas y los respectivos objetivos de
aprendizaje de cada sesion. De igual manera, se inicid el proceso de estructuracién del modelo del
laboratorio de ensefianza. Posteriormente, la etapa de Accién e implementacion se centr6 en la creacion
de narrativas como estrategia didactica, se enfocé en recoger los conocimientos previos de la comunidad
y relacionarlos con los procesos de creacién. Finalmente, la etapa Evaluacion y reflexion tuvo como
propdésito compartir las narrativas creadas basadas en las experiencias de los estudiantes, para
potenciar el uso del laboratorio. En consecuencia, la implementacién de una investigacién accion
contribuyé a la transformacion de las practicas sociales y educativas, a la vez que favorecié a una mejor
comprension de estas. Asi mismo, articulé6 de manera permanente los procesos de investigacion y de
formaciéon mediante las narrativas.

2.1. Instrumento

El instrumento de investigacibn es un cuestionario estructurado que integra aspectos
sociodemograficos y de caracterizacion, disefiado para evaluar las percepciones estudiantiles. Segin
Richards (2023), comprender los perfiles estudiantiles es fundamental para implementar innovaciones
educativas efectivas y sostenibles. El cuestionario abarca cinco dimensiones: educacién inclusiva e
intercultural (3 {tems), competencias interculturales (1 item), Disefio Universal del Aprendizaje (3
items), entornos inmersivos (13 items) y narrativas y lenguajes (3 i{tems). La mediciéon empleé una
escala Likert de seis niveles, que oscila desde "No sé/No conozco" (0) hasta "Totalmente de acuerdo”
(5), siguiendo las directrices de Garcia-Pefialvo y Corell (2022) para la evaluacidon de competencias en
entornos educativos. Ademas, incorpora definiciones operativas para conceptos especializados como
Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA) y Realidad Mixta (RM) para garantizar la comprension
y respuesta de los participantes.
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Table 1. Cuestionario Estudiantes

Dimension Subdimensién Nombre Indicador Autores
: Barcenas (2021);
Politicas de educacién Marco Normativo MEN (2021)
inclusivas e Procesos de calidad MEN (2017)
interculturalidad Evz,alu'acm?l 1rllst1tuc1onal de las MEN(2021)
» practicas inclusivas
Educaciéon 1 inclusi Ainscow, Booth, &
) inclusiva e Cultura inclusiva Valores inclusivos Dyson (2006)
intercultural Sentido de comunidad MEN (2021)
Atencion a la diversidad Arnaiz (2012)
Practicas inclusivas Estratggllas metod.olog1as /Adaptacién Alcoba (2012)
pedagégica y curricular
Trabajo interdisciplinario colaborativo Elichiry, (2018)
Actitudes y creencias Sensibilidad intercultural Deardorff (2020)
interculturales (Ser)
Competencias Conocimientos Comprensidn de la Diversidad Cultural Ibafiez et al.,, (2012)
interculturales interculturales (Saber)
Habilidades o destrezas ~ Promocion del Didlogo Intercultural y Deardorff (2020)
interculturales (Hacer) resolucion de conflictos
Multiples Formas de Representacion multimodal de la .
Representar el . . Espinoza (2023)
L informacion
N Conocimiento
Disefio Muiltiples Formas de
Universal del < . </ Expresion multimodal de los
.. Expresion y Accion por o . Espada et al,, (2019)
Aprendizaje . aprendizajes de los estudiantes
DUA Parte de los Estudiantes
Miiltiples Formas de . C
L Estrategias de Implicacién y
Implicacion o . Mayes (2020)
s . motivacién
Motivacion
Ensefianza y Aprendizaje
. . . Orientacion y apoyo en el aprendizaje .
Competencias digitales Aprendizaje colaborativo Parraga et al, (2022)
Aprendizaje autorregulado
Comprension de los entornos Cheré}(/)fg‘erry
Aproximacion inmersivos
) Entorl}os conceptual Realidad Virtual (RV) y Realidad Pimentel et al.,
INMErsivos aumentada (RA) (2023)

Acceso a la tecnologia

Disponibilidad de recursos
tecnoldgicos en la [E

UNESCO (2024).

Facilidad de uso de tecnologias Cheney & Terry
Posici ) . inmersivas (2018)
t t
osicionamiento 'rente a Realidad aumentada (RA): Pimentel et al.,
la tecnologia
(usabilidad) Realidad virtual (RV) (2023)
Metaverso (MV): Ortegélz-l;cz)gglguez
Conceptualizacidn sobre el tipo de
Narrativas y . . . ,narratlvas . . Bruner (1990)
. Competencias narrativas  Categorizacion de las narrativas mas
Lenguajes . . Nelson (2010)
conocidas y pertinentes para el
desarrollo de competencias.
Fuente: Creacion propia, 2025
2.2. Confiabilidad

Posterior al disefio del instrumento, se realizé el proceso de validacién en dos fases. Primero, se realiz6
una validacion de contenido mediante el juicio de expertos en educacion inclusiva, tecnologia educativa
y metodologia de investigacion. Segun Urrutia-Egaiia et al. (2014) la validacién de instrumentos para
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medir competencias en entornos educativos requiere un proceso sistematico que garantice tanto la
relevancia como la pertinencia de cada item. Los expertos evaluaron cada componente utilizando el
coeficiente V de Aiken, obteniendo un indice de concordancia superior a 0.80, lo que indica una validez
de contenido satisfactoria. Segundo, se efectu6 una prueba piloto con una muestra de 182 estudiantes,
para identificar su confiabilidad (Rodriguez-Macayo et al., 2020). Este proceso permitié refinar la
redaccion de los items y verificar la comprension de las instrucciones y escalas de medicién. Para
establecer la confiabilidad de los instrumentos, se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach, a continuacion,
se relacionan los resultados luego de aplicar en el software SPSS.

Table 2. Estadistica de confiabilidad
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos estandarizados N de elementos

0,948 0,950 20
Fuente: Creacién propia 2025

Adicionalmente, se realizé un andlisis factorial exploratorio para validar la estructura dimensional
de los instrumentos, confirmando la agrupacién de items en las cuatro dimensiones propuestas:
educacidn inclusiva e intercultural, competencias interculturales, Disefio Universal del Aprendizaje y
entornos inmersivos. Los indices de ajuste del modelo factorial (CFI > 0.90, RMSEA < 0.08) confirmaron
la validez de constructo de ambos instrumentos.

3. Resultados y Discusion

El analisis de datos incluyé la codificacion de variables, depuracion de la base de datos y aplicacion de
estadistica descriptiva, con énfasis en frecuencias y distribuciones porcentuales. Este proceso permiti6
ajustar estrategias y aspectos clave para la construccion de narrativas en el disefio del laboratorio,
considerando las necesidades y particularidades de la poblacion estudiada.

3.1. Dimension Educacion inclusiva e intercultural

Tabla 3. Frecuencias porcentuales Educacién Inclusiva e intercultural de estudiantes

Indicador NC TD D N A TA

Lainstitucion se asegura de que todos los estudiantes, sin importar
sus diferencias, puedan participar y aprender por igual, y trabaja 45 3.2 09 136 46.6 31.2
constantemente para mejorar en este aspecto.

En la institucion, las clases promueven el respeto a la diversidad y
todos los estudiantes tienen las mismas oportunidades de 14 27 18 127 439 376
participar y avanzar.

La institucidn respeta las diferencias entre estudiantes y adapta la

~ . 14 36 23 158 439 330
ensefianza para que todos puedan aprender mejor.

Promedio 24 32 1.7 140 448 339

Fuente: Elaboracion propia 2025
NC=No sé/No conozco, TD= Totalmente en desacuerdo, D= En desacuerdo, N= Neutral, A= De acuerdo, TA= Totalmente de acuerdo.

La Tabla 3 presenta los resultados de la Dimension: Educacion Inclusiva e Interculturalidad,
estructurada en tres subdimensiones. En el subdimension Politicas de Educaciéon Inclusiva e
Interculturalidad, que incluye los indicadores marco normativo, procesos de calidad y evaluacion
institucional de practicas inclusivas, se observa que la mayoria de los encuestados perciben esfuerzos
institucionales en este aspecto. Un 46.6% esta de acuerdo y un 31.2% totalmente de acuerdo en que la
institucién garantiza la participacion y el aprendizaje equitativo. Sin embargo, un bajo porcentaje de los
encuestados desconoce el marco normativo, procesos de calidad y evaluacion institucional, lo que
sugiere la necesidad de fortalecer la difusion y sensibilizacidn sobre estas politicas.

El indicador de cultura inclusiva evalia si en la institucion, las clases promueven el respeto a la
diversidad y todos los estudiantes tienen las mismas oportunidades de participar y avanzar. Los
resultados muestran que el 43.9% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacién y un 37.6%
estan totalmente de acuerdo. Sin embargo, un 12.7% indica una posicién neutral. Esto evidencia que la
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mayoria de los encuestados perciben que las clases promueven valores inclusivos. Al respecto, Canales
et al,, (2018) plantea la necesidad de generar espacios de integracion al interior de las instituciones
educativas.

El indicador sobre el respeto de la institucion por las diferencias entre estudiantes y adaptacion de
la enseflanza muestra que el 43.9% de los encuestados estan de acuerdo y el 33.0% estan totalmente de
acuerdo. No obstante, un 15.8% mantiene una postura neutral, mientras que los porcentajes de
desacuerdo son menores: 1.4% indic6 no saber/no conocer, 3.6% expresé estar totalmente en
desacuerdoy 2.3% en desacuerdo. Los datos reflejan que, aunque la mayoria perciben que la institucién
fomenta y adapta sus practicas a la diversidad, existe un grupo pequefio con percepciones menos
favorables o desconocimiento al respecto.

A nivel general, los resultados indican que el 78.7% de los encuestados perciben positivamente las
practicas inclusivas e interculturales, mientras que el 14% mantiene una postura neutral. Aunque la
percepcidn general es favorable, persisten oportunidades de mejora en sensibilizacién y conocimiento
sobre estas practicas. En este contexto, el rol docente es clave para garantizar el desarrollo integral de
los estudiantes y fomentar espacios de respeto, colaboracién y participacién (Flores Barrera, et al.,
2017).

3.2. Dimensiéon competencias interculturales

Table 4. Frecuencias porcentuales competencias interculturales en estudiantes

Indicador NC TD D N A TA

En la institucién, aprende sobre diferentes culturas y a trabajar

~ . ; 1.8 23 32 195 398 335
respetuosamente con companeros de diversos origenes.

Fuente: Elaboracion propia 2025.
NC= No sé/No conozco, TD= Totalmente en desacuerdo, D= En desacuerdo, N= Neutral, A= De acuerdo, TA= Totalmente de acuerdo.

En la tabla 4, el indicador sobre aprendizaje intercultural y trabajo respetuoso con compafieros de
diversos origenes muestra que el 39.8% de los encuestados estan de acuerdo y el 33.5% totalmente de
acuerdo. No obstante, un 19.5% mantiene una posicién neutral. Estos resultados reflejan que la mayoria
de los participantes perciben un ambiente favorable para aprender y respetar diferentes culturas en la
institucién. Sin embargo, un porcentaje relevante (19.5%) se encuentra en una posicién neutral, lo que
podria interpretarse como una oportunidad para reforzar las estrategias que promuevan la sensibilidad
intercultural y reducir el desconocimiento sobre esta tematica.

3.3. Dimension diserio Universal del Aprendizaje DUA

Table 5. Frecuencias porcentuales disefio universal del aprendizaje DUA

Indicador NC TD D N A TA

En sus clases los profesores utilizan diferentes medios tecnolégicos

(analogos y digitales) para enseiiar. 0.9 14 23 127 448 380

En sus clases el profesor les permite demostrar su conocimiento y
habilidades a través de diversos métodos, como examenes escritos,
presentaciones orales, proyectos, videos, etc. y también utilizar
tecnologias que acompaiien esa demostracion.

05 14 05 122 46.6 389

En sus clases las actividades que les presenta el profesor son
motivantes e interesantes, de tal manera que se sienta invitadoa 09 23 4.1 181 443 303
participar activamente.

Promedio 08 1.7 23 143 452 357

Fuente: Elaboracion propia 2025
NC=No sé/No conozco, TD= Totalmente en desacuerdo, D= En desacuerdo, N= Neutral, A= De acuerdo, TA= Totalmente de acuerdo.

En la tabla 5, el indicador en torno a las clases de los profesores que utilizan diferentes medios
tecnoldgicos para ensefiar (andlogos y digitales como: textos, graficos, audios, videos). Los resultados
indican que el 44.8% de los encuestados estan de acuerdo y un 38.0% estan totalmente de acuerdo con
esta afirmacién. Sin embargo, un 12.7% se mantiene neutral. Estos resultados reflejan que la gran
mayoria percibe que los profesores emplean una representacion multimodal para facilitar el
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aprendizaje, aunque existe una pequefia proporcién de participantes que no estdn completamente
convencidos o desconocen estas practicas.

El indicador respecto a las clases en la que se les permite demostrar su conocimiento y habilidades a
través de diversos métodos, como examenes escritos, presentaciones orales, proyectos, videos, etc. y
también utilizar tecnologias que acompafien esa demostracion. Los resultados muestran que el 46.6%
de los encuestados estan de acuerdo y un 38.9% estan totalmente de acuerdo. Un 12.2% de los
encuestados mantiene una posicién neutral. Los datos sugieren que los profesores en general ofrecen
multiples vias para que los estudiantes demuestren su aprendizaje, lo que favorece un entorno inclusivo.
Sin embargo, un porcentaje menor (neutral y desacuerdo) indica que se podria trabajar mas en
consolidar estas practicas.

El indicador sobre la percepcidn de actividades motivantes e interesantes en clase muestra que el
44.3% de los encuestados esta de acuerdo y el 30.3% totalmente de acuerdo, mientras que un 18.1%
mantiene una postura neutral. Aunque la mayoria considera atractivas las actividades, los niveles de
neutralidad y desacuerdo indican oportunidades para mejorar su disefio y hacerlas mas relevantes. A
nivel global, los resultados promedian un 45.2% de encuestados que estan de acuerdo y un 35.7% que
estan totalmente de acuerdo con los principios del DUA evaluados. Un 14.3% mantiene una posicion
neutral, mientras que los niveles de desacuerdo son bajos (2.3% en promedio).

3.4. Dimension Entornos inmersivos

Table 6. Frecuencias porcentuales Entornos inmersivos

Indicador NC TD D N A TA

Utiliza dispositivos y recursos digitales de manera efectivamejorarlos 05 14 23 118 44.3 3938
resultados en su proceso de aprendizaje.

Utiliza herramientas digitales para mejorar su interaccién, tanto 14 9 18 109 46.2 389
individual como colectiva, con sus compaiieros dentro y fuera de clase.

Utiliza tecnologias digitales para fomentar y mejorar la colaboracion 09 14 14 122 457 385
con sus compaiieros.

Se siente capacitado/a para utilizar tecnologias digitales como parte 09 09 18 118 47.1 37.6
de las tareas de colaboracién, mejorando asi la comunicacién, la
cooperacion y la creacion conjunta de conocimiento.

Utiliza tecnologias digitales para favorecer su aprendizaje, como 09 09 14 13.1 452 385
planificar, supervisar y reflexionar sobre su propio aprendizaje,

aportar pruebas de los progresos realizados, compartir ideas y

formular soluciones creativas.

La institucion integra conceptos o elementos relacionados con 54 54 45 195 434 217
tecnologias inmersivas (es decir, realidades extendidas como:

*Realidad Virtual **Realidad Aumentada o ***Realidad Mixta en el

contexto educativo.

Cree que el uso de la realidad aumentada, la realidad virtual haceque 2.3 23 14 195 412 335
el aprendizaje sea mas interesante y atractivo.

Tiene acceso suficiente a tecnologias inmersivas durante sus clasesy 1.8 2.7 59 23.1 385 281
actividades académicas.

Cuenta con la capacidad y el acceso a la tecnologia y conectividad 1.8 14 23 181 489 276
necesarios para aprovechar entornos inmersivos en el aprendizaje.

Las tecnologias inmersivas disponibles en la institucion son facilesde 3.2 18 1.8 22.6 457 249
usar, lo que facilita su integracion en los procesos de aprendizaje.

Considera que la Realidad Aumentada es facil de usar en sus 4.1 14 32 222 43.0 26.2
actividades de aprendizaje y le gustaria que se usara mas a menudo en
sus clases.

Considera que usar la Realidad Virtual es sencillo para su aprendizaje 3.2 18 23 208 439 281
y le gustaria que se usara mas a menudo en sus clases.

Percibe el Metaverso como una herramienta accesible y facil de usar 5.0 23 1.8 235 412 26.2
para enriquecer su aprendizaje en las clases.

Promedio 24 19 24 17.6 442 315

Fuente: Elaboracion propia 2025
NC= No sé/No conozco, TD= Totalmente en desacuerdo, D= En desacuerdo, N= Neutral, A= De acuerdo, TA= Totalmente de acuerdo.

En la tabla 6, en el subdimension de competencias digitales, el indicador sobre el uso de dispositivos
y recursos digitales que mejoran los resultados en su proceso de aprendizaje muestran que el 44.3% de
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los encuestados estan de acuerdo y el 39.8% totalmente de acuerdo, con un 11.8% en posicién neutral.
Estos datos reflejan una percepcion positiva sobre el uso efectivo de herramientas digitales, aunque
existe margen fortalecer su adopcion generalizada. En este sentido, Mollo-Torrico et al, (2023) plantean
que de esta manera se logra una educacion de calidad brindando un apoyo a los procesos de aprendizaje,
la retroalimentacion y la comunicacion efectiva.

El indicador acerca del uso de herramientas digitales para mejorar su interaccion, tanto individual
como colectiva, con sus compafieros dentro y fuera de clase. Un 46.2% de los participantes estan de
acuerdo y un 38.9% estan totalmente de acuerdo, mientras que un 10.9% se posiciona neutral, lo cual
demuestra una percepcion favorable respecto al uso de herramientas digitales para la interaccion.

Los indicadores sobre aprendizaje colaborativo indican si utiliza tecnologias digitales para fomentar
y mejorar la colaboracién con sus compafieros. Los resultados indican que el 45.7% estan de acuerdo y
38.5% totalmente de acuerdo, mientras que un 12.2% permanecen neutrales. Y, si se siente
capacitado/a para utilizar tecnologias digitales como parte de las tareas de colaboracién, mejorando asi
la comunicacion, la cooperacion y la creacién conjunta de conocimiento. Los resultados indican que el
47.1% estan de acuerdo y 37.6% totalmente de acuerdo. Un 11.8% permanece neutral.

Ambos indicadores muestran una percepcion positiva sobre el uso y capacitacién en tecnologias
digitales para el aprendizaje colaborativo, con mas del 80% de los participantes posicionandose entre
de acuerdo y totalmente de acuerdo. Sin embargo, cerca del 12% se mantiene neutral, indicando que
hay margen para profundizar en la promocién y uso de herramientas digitales para la colaboracién. Los
niveles de desacuerdo son insignificantes.

El indicador sobre aprendizaje autorregulado el cual pregunta por uso de tecnologias digitales para
favorecer el aprendizaje, como planificar, supervisar y reflexionar sobre su propio aprendizaje, aportar
pruebas de los progresos realizados, compartir ideas y formular soluciones creativas. Un 45.2% de los
participantes estan de acuerdo y un 38.5% estan totalmente de acuerdo, mientras que el 13.1% se
mantiene neutral. Lo cual indica una percepcion positiva, pero con areas para mejorar en cuanto al uso
autéonomo de herramientas digitales.

En la subdimension aproximacién conceptual sobre la comprension de los entornos inmersivos los
resultados reflejan que el 43.4% estan de acuerdo y un 21.7% estan totalmente de acuerdo, mientras
que el 19.5% es neutral. Lo que sugiere que una porcion significativa de los encuestados no esta
familiarizada con conceptos relacionados con tecnologias inmersivas como Realidad Virtual (RV),
Realidad Aumentada (RA) o Realidad Mixta (RM).

El indicador de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA), indican que el 41.2% estan de
acuerdo y el 33.5% estan totalmente de acuerdo, pero el 19.5% de neutralidad indica que hay margen
para profundizar en el uso de estas tecnologias. La subdimensiéon de acceso a la tecnologia en su
indicador sobre recursos tecnolédgicos en la institucién indica que un 38.5% de los participantes estan
de acuerdo y un 28.1% estan totalmente de acuerdo, mientras que un 23.1% esta neutral, lo que sugiere
la necesidad de mejorar la disponibilidad de recursos tecnoldgicos inmersivos para los estudiantes.

El indicador sobre facilidad de uso de tecnologias inmersivas muestra que el 45.7% estan de acuerdo
y un 24.9% estan totalmente de acuerdo. Sin embargo, el 22.6% de neutralidad sugieren que puede ser
necesario simplificar la usabilidad de estas tecnologias y mejorar su integraciéon en los procesos
educativos.

A nivel global, los resultados promedian un 44.2% de encuestados que estan de acuerdo y un 31.5%
que estan totalmente de acuerdo con los indicadores evaluados. El 17.6% neutral indica una porcién
relevante de participantes que no estan completamente convencidos o no han observado estas practicas
en accion. En este sentido, Lescano et al, (2024) considera que actualmente se esta presentando una
revolucion en el Ambito educativo, en donde al integrar tecnologias avanzadas como la realidad virtual
(VR), la realidad aumentada (AR) y las simulaciones interactivas para crear entornos de aprendizaje
mas dinamicos y efectivos. Es asi, como los estudiantes aprenden de manera teérica, porque interactian
de forma practica, fomentando una comprension mdas profunda y una retencién mejorada de la
informacién.

Los resultados reflejan una percepcion mayoritariamente positiva sobre la implementaciéon de
entornos inmersivos y el uso de tecnologias digitales para mejorar el aprendizaje, la colaboracion y la
autorregulacion. Sin embargo, existen dreas de oportunidad en la disponibilidad y accesibilidad de
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tecnologias inmersivas, asi como en la familiarizacién con conceptos mas avanzados como la Realidad
Virtual, Realidad Aumentada y el Metaverso.

Segun, Matovu et al,, (2023) los estudiantes que participan en estos entornos inmersivos presentan
altos niveles de motivacién y tienen mejores percepciones, comportamientos y actitudes. Por su parte,
Bonali et al,, (2021) afirma que los estudiantes que han hecho parte de estas experiencias inmersivas
plantean que es una herramienta innovadora, volverian a participar de la experiencia y se sienten
satisfechos. Asi mismo, permite mejorar la adquisicién de habilidades y se mejoran los resultados de
aprendizaje (Craig & Kay, 2023).

3.5. Narrativas y lenguaje

Los resultados del proceso de caracterizacion revelaron preferencias significativas en cuanto a géneros
narrativos y modalidades de aprendizaje, que posteriormente guiaron el disefio de experiencias
educativas inmersivas. Como sefial Richards (2023), la identificacion de preferencias narrativas en
entornos educativos permite disefiar experiencias de aprendizaje mas efectivas y personalizadas. A
partir de esta identificacion, se implementaron talleres estructurados con grupos de 30 estudiantes,
generando diez narrativas distribuidas en tres géneros principales: terror, género negro y fantastico,
cada una disefiada para desarrollar habilidades especificas como pensamiento critico, resolucion de
problemas y creatividad. Esta distribucion sistemética de narrativas segin géneros, modalidades y
habilidades responde a lo que Pimentel et al, (2023) identifican como elementos clave para el disefio de
entornos educativos inmersivas significativas, permitiendo una integraciéon efectiva entre las
preferencias de los estudiantes y los objetivos de aprendizaje (Ver figura 1).

Figura 1. Temas preferidos para proceso de creacién de narrativas

Temas preferidos para proceso de creacion de
narrativas

Critica Social

Historica

Clasico

Fantasia

Terror

Crimen (Género negro)

De viajes

Romantico
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%
Fuente: Elaboracién propia 2025.

Asi, el instrumento empleado en este estudio es una serie de talleres estructurados desde el trabajo
colaborativo con el propoésito de crear una serie narrativas, las cuales se desarrollaron con base en las
experiencias del grupo de estudiantes, segin se evidencia en la tabla 7.

Tabla 7. Distribucion de las narrativas

Narrativa Tematica Habilidad
Criaturas oscuras Terror Maneras de pensar
Experiencias de un asesino Género negro Maneras de vivir en el mundo
Lenguaje corporal Género negro Maneras de pensar
Figuras espectrales Terror Maneras de pensar
La muerte ciclica Género negro Maneras de vivir en el mundo
Crimenes fantdsticos Género negro Creatividad
Llueve sobre mojado Fantastico Maneras de pensar
Un médico de turno Fantdstico Maneras de vivir en el mundo
Lugar ocupado Fantdstico Creatividad
Cabezones Género negro Creatividad

Fuente: Elaboracién propia 2025

En relacién con las narrativas, los resultados del estudio estan directamente relacionados con las
experiencias de los estudiantes en entorno de las redes sociales, lo que dio paso a la creacion de las
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narrativas. Por tal razdn, las actividades implementadas se desarrollaron con base en tres habilidades:
“Maneras de pensar”, las “Maneras de vivir” y la “Creatividad”, que se enmarcan en las competencias
interculturales, las cuales se pueden definir como las "destrezas, conocimientos y actitudes necesarios
para enfrentar exitosamente los retos de esta época, y que nos invitan a reformular nuestras principales
aspiraciones en materia de aprendizaje y a hacerlas mas relevantes para esta nueva era" (Fundacion
Omar Dengo, 2014, p. 11).

Por consiguiente, las actividades implementadas se dividieron en tres grupos acorde a las habilidades
y a los objetivos de aprendizaje. Asi, los primeros tres respondieron a los procesos en torno a las
“Maneras de pensar”. En concreto, se tratd de identificar frases y palabras que operan como claves
tematicas (Sandia & Montilva, 2020). En este nivel, los estudiantes leyeron, desde una perspectiva
personal y subjetiva, lo que encontraban en las redes, y no tanto desde la evaluacidn textual, auténtica,
presupuesta en todo lector analitico (Eco, 1993; Jurado, 1997).

El segundo grupo de actividades se centrdé en las “Maneras de vivir”, en estos se exigié6 mayor
cooperacion y participacion de los estudiantes, quienes dedujeron lo no explicitado en las experiencias
(Parodi, 2005). En las ultimas sesiones se trabajo en relacién con la “Creatividad”, convoc6 a la
productividad de los jovenes, lo que derivé en la construccion de una serie de nuevas narrativas (Sandia
& Montilva, 2020). En esta parte se promovié un aprendizaje activo, como una de las bases de las
competencias interculturales, asi se involucraron y se enfrentaron a tareas que tenian significado y valor
para ellos (Parodi, 2005).

Los estudiantes recurrieron a maneras de pensar, maneras de vivir en el mundo mediante la
resolucion de problemas e implementaron herramientas y maneras para trabajar en grupo. En esa
medida, el aprendizaje basado en la creacion de narrativas fue mas efectivo debido a la construccion de
deducciones y conclusiones en colaboracién con otros. Asi, “aprender con otras personas y de otras
personas, haciendo cosas en conjunto o entrando en conversacidén con ellas, se convierte en una
caracteristica esencial para acercar a los estudiantes a la aprehension de las competencias del siglo XXI”
(Fundacién Omar Dengo, 2014, p. 20). Las narrativas permiten generan conexiones y fortalecen la
empatia, creatividad, pensamiento critico y se promueven las habilidades sociales, comunicativas y
emocionales. Estas metodologias activas fomentan aprendizajes significativos y estrategias
enriquecedoras que estimulan el compromiso, la imaginacion y la conexién con el entorno (Rivera et al.,
2024).

Otro aspecto relevante es el papel de las redes sociales en la difusiéon de narrativas. Estas plataformas
han demostrado ser herramientas poderosas para la distribucién de contenidos educativos, ya que
permiten la interaccidn entre estudiantes de diferentes contextos culturales, fomentando el desarrollo
de competencias interculturales a través del intercambio de experiencias y la colaboracién en la
construccién del conocimiento. Las redes sociales proporcionan espacios donde los estudiantes pueden
compartir sus perspectivas, reflexionar sobre sus experiencias y construir una comprensién mas amplia
y enriquecedora de la diversidad cultural (Quintero, 2024).

4. Conclusiones

Los hallazgos de esta fase orientaron con mayor precision el disefio del Laboratorio de Ensefanza, se
evidencid la efectividad de las narrativas como estrategias transversales en la construccién de
escenarios educativos inclusivos e interculturales. Las narrativas no solo cumplen una funcién
comunicativa, sino que también actdan como eje articulador en la creacién de experiencias de
aprendizaje inclusivas, con el potencial de fortalecer las competencias interculturales. Estos hallazgos
brindaron una base empirica para el desarrollo y optimizacidon del modelo en futuras fases del proyecto

El disefio metodolégico implementado en esta primera fase del estudio permitié consolidar un
modelo riguroso para la construccién de un Laboratorio de Ensefianza Inclusiva e Intercultural,
integrando un enfoque mixto basado en la investigacién-accién y el disefio centrado en el ser humano.
La aplicacién del cuestionario validado por pilotaje, con alta confiabilidad y el uso de analisis factorial
exploratorio garantizaron la solidez del proceso investigativo. Puntualmente el andlisis factorial
exploratorio confirmd la validez y consistencia del cuestionario utilizado, evidenci6 que las dimensiones
evaluadas: educacién inclusiva e intercultural, competencias interculturales, Disefio Universal del
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Aprendizaje (DUA), entornos inmersivos y narrativas, son principios de accién indispensable en el
disefio de estrategias de ensefianza efectivas.

El andlisis y discusidn de datos recolectados revel6 que las narrativas logran despertar la motivacién
intrinseca de los estudiantes y en esa media propician su participacién en el proceso de aprendizaje.
Sumando a ello, facilitan la construcciéon de conocimientos contextualizados y adaptados a sus
realidades socioculturales. En particular, la integracidon de recursos visuales, auditivos e interactivos
dentro de las narrativas facilitan la comprensién de contenidos complejos y promueven un aprendizaje
auténomo y significativo. Formatos transmediales que al ser altamente sincronizables con entornos
digitales, entre ellos las redes sociales, amplifican la capacidad de las narrativas para superar barreras
de accesibilidad, impulsando el aprendizaje personalizado y facilitando interacciones mas dinamicas y
enriquecedoras. En este punto las redes sociales emergieron como un canal clave para la difusion de las
narrativas y la interaccién entre estudiantes de distintos contextos, promoviendo la colaboraciéon y el
desarrollo de competencias interculturales. En este sentido, el uso de plataformas digitales permiti6
ampliar el alcance del aprendizaje, generando espacios de co-creaciéon y construccién colectiva del
conocimiento.

Asimismo, los resultados muestran que una gran mayoria de los estudiantes encuestados
reconocieron el impacto positivo de las practicas inclusivas en sus instituciones, aunque persisten
desafios en la sensibilizacion y aplicacidn efectiva de politicas inclusivas. En cuanto a la implementacién
de narrativas, los talleres y actividades realizadas demostraron que la combinacién de elementos
textuales, visuales e interactivos favorece la motivacién y el compromiso de los estudiantes con el
aprendizaje. La categorizacion de las narrativas en funcién de las habilidades cognitivas y sociales
permitié evidenciar su papel en el fortalecimiento de competencias interculturales, facilitando espacios
de didlogo y reflexion sobre la diversidad.

Finalmente, se afirma que las narrativas como estrategia central en el Laboratorio de Ensefianza, se
consolidan como una herramienta eficaz para transformar los procesos de enseflanza-aprendizaje en
contextos diversos. Su integracion en el modelo no solo fortalece la educacién inclusiva e intercultural,
sino que también fomenta comunidades de aprendizaje dindmicas y equitativas, alineadas con las
demandas del siglo XXI. Los hallazgos de esta primera fase permiten ajustar estrategias y disefar
experiencias de aprendizaje mas efectivas, garantizando la pertinencia y adaptabilidad del modelo a las
necesidades de las poblaciones involucradas.
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