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 Muestra:

105 estudiantes de 4º curso del

 Grado de Educación Primaria

Asignaturas:
Investigación Curricular en Materiales de Enseñanza

Nuevos Escenarios Pedagógicos para el Aprendizaje Digital
Instrumento:

Escala TAM
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Percepción de su utilidad (PU)

Percepción de su facilidad de uso (PFU)

Percepción de disfrute (PD)

Percepción de intención de uso (PIU)

Descriptiva
Carácter  cuantitativo

Proyecto  de  Innovación 
Docente

PALABRAS CLAVE
P E N S A M I E N T O  C O M P U T A C I O N A L
M Á Q U I N A S  V I R T U A L E S
I N N O V A C I Ó N  E D U C A T I V A

 

D E S C R I P C I Ó N  Y

C O M P R E N S I Ó N  D E  L O S

P R O B L E M A S  I S O M O R F O S

Y  M Á Q U I N A S  V I R T U A L E S

C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N

FASE 1

C R E A C I Ó N  D E  U N A

M Á Q U I N A  V I R T U A L

C O G N I T I V A  P A R A

E D U C A C I Ó N  

D E S A R R O L L O

FASE 2

C R E A C I Ó N  D E  U N A

M Á Q U I N A  P E R S O N A L

C O G N I T I V A  

P R O F U N D I Z A C I Ó N

FASE 3

R E S U L T A D O S  D E  L A

E X P E R I E N C I A

E V A L U A C I Ó N

FASE 4

RESULTADOS

Tabla 1: Percepción de utilidad de las máquinas virtuales

Tabla 2: Percepción de facilidad de uso de las máquinas virtuales

Tabla 3: Percepción de disfrute en el uso de las máquinas virtuales

Las máquinas virtuales

cognitivas contribuyen al

aprendizaje y resolución de

problemas complejos de forma

más sencilla para los

estudiantes de ciencias

sociales.

Aprender a usar

las máquinas

virtuales

cognitivas y su

empleo para la

resolución de

problemas  es fácil

y útil para los

estudiantes.

Las máquinas virtuales

cognitivas ayudan a

entender mejor los

conceptos complejos y

mejoran el rendimiento

educativo de los

estudiantes.

Se debe mejorar el

desarrollo de la

innovación educativa,

análisis y creación de las

máquinas virtuales

cognitivas.

Se debería llevar a

cabo la innovación

educativa en otras

etapas de educación

preuniversitaria.
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