VI. Democratizacién y comunicacidn alternativa
]

Aceptacion tecnolégicay uso de simuladores
para entrenamiento en estudiantes de Ingenieria

Technological acceptance and use of simulators for training
in engineering students

Antonio-Erick Linares-Flores-Castro
Universidad Catolica de Santa Maria, Peru
alinaresf@ucsm.edu.pe

Miriam-Rosario Flores-Castro
Universidad Catodlica de Santa Maria, Peru
mfloresc@ucsm.edu.pe

Hugo-Guillermo Jiménez-Pacheco
Universidad Catdlica de Santa Maria, Peru
hjimenez@ucsm.edu.pe

Resumen

El uso de simuladores en la educacion como una herramienta digital permite desarrollar el aprendizaje
favorable en la especialidad de ingenieria. Estas herramientas digitales permiten la réplica de diversas ac-
tividades para poder lograr una correcta participacion entre los estudiantes, de tal manera que sea realista
y significativa. El objetivo del presente estudio fue determinar la relacion entre la aceptacion tecnoldgica y
el uso de simuladores inmersivos en estudiantes de ingenieria de minas. Los resultados indican que existe
relacion significancia entre el uso de simuladores inmersivos y la aceptacién tecnolégica a través del p-valor
menor que 5%.

Abstract

The use of simulators in education as a digital tool allows the development of favorable learning in the en-
gineering specialty. These digital tools allow the replication of diverse activities in order to achieve a correct
participation among students, in such a way that it is realistic and meaningful. The objective of the present
study was to determine the relationship between technological acceptance and the use of immersive simu-
lators in mining engineering students. The results indicate that there is a significant relationship between the
use of immersive simulators and technological acceptance through a p-value of less than 5%.
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1. Introduccion

En la actualidad el mundo esta dando lugar a cambiar los distintos campos de la sociedad
vivencial por el desenvolvimiento virtual, siendo la educacién el sector que mas ha tenido
que adaptarse a estas modificaciones propagados por la pandemia del COVID-19, afectan-
do los procesos de ensefanza-aprendizaje. Los sistemas educativos de educacion basica y
superior han tenido el desafio de atender la problematica urgentemente en el menor tiempo
posible; sin embargo, un gran porcentaje de centros de estudios en el Peru no contaban con
una capacidad de respuesta inmediata (Gémez-Arteta, 2021).
La educacion virtual permite la mejor flexibilizacién de los espacios, distancias y proporciona
mayores y mejores oportunidades de aprendizaje en los distintos centros de estudios. Sin
embargo, las condiciones del aislamiento virtual implican obtener la capacidad de interco-
nexion didactica entre los estudiantes y maestros, el uso de la tecnologia por un sector que
no conoce adecuadamente su manipulacién es un factor negativo en el desarrollo de las
actividades pedagdgicas (Oliveros, 2017).
En el caso de las universidades publicas y privadas, han tenido que abandonar el modelo
educativo presencial y migrar a una educacién virtual, dando paso al uso de la tecnologia
para facilitar el desarrollo de las habilidades blandas y duras en funcién a las necesidades
de un determinado sector. En ese sentido, las universidades se ven obligadas a invertir en
la implementacion de recursos de tecnologia educativa que puedan suplir las necesidades
presenciales, sobre todo, en el caso de asignaturas que requieren el empleo de laboratorios,
manipulacién de materiales y equipos de campo, entre otros. Sin embargo, para facilitar
el éxito de estas decisiones debe considerarse la relevancia de la opinién de los usuarios
acerca de la eficacia de esta nueva tecnologia para la adquisicién de competencias que le
permitan desempefiarse en una realidad laboral de manera competitiva.
En este trabajo se describe el efecto de la aceptacion tecnoldgica y aplicaciéon de simuladores
digitales para el desarrollo de las clases virtuales en los estudiantes de enmarcado al campo
de las Ingenieria de Minas de la Universidad Catdlica de Santa Maria, especificamente en el
tema relacionado al fortalecimiento de competencias del recurso humano del sector minero.
Los objetivos que se pretende conseguir con el presente trabajo de investigacién son:
« Describir como es la aceptaciéon de tecnologias por los estudiantes de Ingenieria de Mi-
nas de la Universidad Catdlica de Santa Maria.
« Caracterizar el uso de simuladores inmersivos de entrenamiento de los estudiantes de
la especialidad.
« Establecer la dependencia lineal el uso de simuladores inmersivos y su aceptacién Tec-
noldgica.

2. Metodologia
2.1. Tipo de investigacion

Esta investigacion es de tipo no experimental, porque se quiere demostrar la dependencia
entre dos variables a partir de la adquisicion de datos usando una encuesta como instrumen-



to principal. El nivel del presente trabajo es racional, puesto que busca establecer la relacién
entre las variables en estudio, buscando analizar la dependencia ya sea directa o inversa
entre ellas, a través del comportamiento de una variable en relacion al comportamiento de la
otra variable vinculada. Ademas, el trabajo realizado presenta un disefio descriptivo correla-
cional, transversal y prospectivo.

2.2. Poblacion y muestra

La poblacion al ser un conjunto de elementos que tienen las mismas caracteristicas, se con-
sideré a los estudiantes de Ingenieria de Minas de la Universidad Catdlica de Santa Maria
constituido por 482 estudiantes. Segun los tipos de muestreo que pueden ser probabilisticos
y no probabilisticos, en el caso del estudio per se, se trata de un muestreo no probabilistico
intencionado, el criterio de inclusion a considerar es el intencionado, porque son estudiantes
que ya han experimentado entrenamiento de acuerdo al plan de estudios. EI muestreo fue
focalizado principalmente a los estudiantes que se encuentran entre el sexto y decimo se-
mestre de formacion profesional que hacen un total de 147 estudiantes.

3. Resultados y discusiones
3.1. Anadlisis del uso de simuladores inmersivos

De acuerdo a los valores obtenidos, la tabla N°1 muestra que el 54,4% de la poblacién total
de estudio percibe un regular uso de los simuladores inmersivos, mientras que el 25,2% ha
percibido un alto uso de estos simuladores (Tabla 1).

La Figura 1 reporta los datos relevantes respecto al uso de simuladores por parte de los es-
tudiantes de la especialidad de ingenieria de minas, después de haber observado la utilidad
de estos simuladores. De las 147 personas encuestadas se reporta que 117 personas se
ubican entre los indicadores de regular y alta percepcion del uso de simuladores inmersivos;
para el mejor entendimiento. Sin embargo, la realidad virtual inmersa reporta un impacto
positivo en el aprendizaje, en especial para la deteccion de proximidad de casos de estudio
de la ingenieria de minas (Bellanca, 2019).

El analisis de la aceptacion tecnolégica se estratifico utilizando STANONE para presentar
una mejor descripcion de los datos obtenidos al aplicar el instrumento de adquisicién de
datos; en la Tabla 2 se reporta los datos resultantes después de la aplicacion de dichos ins-
trumentos.
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La aceptacion tec-
nolégica de regular
percepciéon  reporta-
dos en la Figura 2
corresponden al 66%
del total de los en-
cuestados, es un va-
lor considerablemen-
te elevado frente a la
alta percepcion que
constituye el 21,1%,
en ambos casos, te-
nemos valores cerca-

nos al 100% que nos indican la valoracién dada de parte de los estudiantes a la utilidad per-
cibida sobre todo del uso de simuladores en su formacién universitaria. De las 147 personas
encuestadas se reporta que 128 personas se ubican entre los indicadores de regular y alta
percepcidon de la aceptacidn tecnoldgica en el uso de simuladores inmersivos durante su

formacion universitaria.

De acuerdo a los estudios realizado por Zhang (2017); los simuladores basados en el siste-
ma HMD facilitaron la mejor experiencia al usuario y en que este sistema de entrenamiento
eventualmente produciria un mejor entrenamiento en la formacién del Ingeniero de Minas

(Grabowski, 2015).

3.2. Andlisis de la
dependencia lineal
de las variables

de investigacion

Para identificar coémo es la depen-
dencia de variables, se aplico la re-
gresion lineal simple, encontrando
los siguientes valores (Tabla 3).
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Se empled la siguiente formula para calcular la aceptacién tecnoldgica:
ACEPTACION TECNOLOGICA=(0,581) (USABILIDAD) + 50.484

Esta ecuacion lineal se establece porque entre ambas variables el valor de la significancia
es menor al 5%, el cual nos indica que si existe correlacion entre ellas. La Tabla 4 muestra
el resumen de los resultados obtenidos de la regresion lineal simple.

El modelo lineal explicaria que el 33,8 % correspondiente acepta el uso de simuladores in-
mersos aceptando el uso de la tecnologia para la formaciéon académica de los estudiantes
de ingenieria de Minas de la Universidad Catolica de Santa Maria.

3.3. La aceptacion tecnoldgica al aplicar simuladores inmersos

El resultado de las encuestas realizadas demuestra que el 25,2% da su alta percepcion del
uso de simuladores inmersos, mientras que la baja percepcion correspondio al 20,4%, dichos
valores son muy cercanos y difieren de la regular percepcién de las mismas, cabe mencionar
que se explicé el uso de simuladores sobre seguridad y otros aspectos relacionados a practi-

865



866

cas directas de traslado de materiales. Ello permite reportar lo realizado por Valencia (2019);
en el cual la tecnologia de realidad inmersiva permitio la mejora notable (Tacgin, 2020) en el
proceso de capacitacion de Seguridad y Salud Ocupacional en la empresa minera.

Para el caso de la aceptacion tecnoldgica las investigaciones realizadas por Nguyen et al.
(2019); la aceptacion tecnolégica en la creacion de un WebVR y otras plataformas han sido
aceptados impacto (Sidorenko, 2018) y éxito; asimismo en el presente trabajo la alta percep-
cion presento un 21,1%, mientras que de baja percepcion mostro el 12,9% evidenciando una
leve diferencia entre estos valores antagonicos, pero aqui se evidencia un mayor valor en la
percepcién regular debido a la valoracion util que los estudiantes le dan a la aceptacién del
uso de simuladores inmersivos (Tabla 5).

Segun el grafico se evidencia que a pesar de ambos contrastes encontramos valores mayo-
res en la percepcion REGULAR de ambas variables de analisis, este es un buen resultado,
ya que evidencia como es la percepcion de los estudiantes (Figura 3).

3.4. Analisis de normalidad

Ambas variables, proporcionaron valores menores al 5%, e indic6 que su comportamiento
es no paramétrico, quiere decir que no existe relativamente sesgo en cuanto a los resultados
obtenidos, probablemente se debe al tiempo de aplicacion en el uso de simuladores por par-
te de los estudiantes. Se presenta el diagrama de la caja de bigotes evidenciando que existe



mayor homogeneidad en la variable Aceptacion Tecnoldgica debido a la manifestacién que
los estudiantes brindan sobre esta variable.

Una vez realizado este analisis se utilizé la prueba RHO de Spearman para la correlacion
de variables (Tabla 7). Segun Spearman si el valor «p» obtenido es menor al 5%, nos indica
que existe correlacion entre ambas variables, este grado de atraccion entre variables, puede
deberse a la valoracion que los estudiantes tienen por la aceptacion tecnoldgica y que esta
explicada en un 33,8% del total de estudiantes encuestados.

4. Conclusiones

Existe relacion entre el uso de simuladores inmersivos y la aceptacion tecnologica, mientras
se utilicen los simuladores inmersivos virtuales la aceptacién tecnolégica aumentara ya que
es de bastante utilidad y de facil manejo para la formacion profesional de los estudiantes de
ingenieria de Minas de la Universidad Catdlica de Santa Maria.
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