Realidad Mixta y HoloLens 2 para el Desarrollo de
Competencias Psicomotrices y Toma de Decisiones bajo

Estrés

Tecnologias Emergentes e Impacto Social | Inteligencia Artificial | para adultos en educacidn para el trabajo | 16 semanas

Descripcion del Curso

Este curso esta disefiado para formar a adultos en educacién para el trabajo en el uso pedagdgico de la realidad mixta,
con un enfoque especifico en el manejo del dispositivo HoloLens 2. Se enfoca en capacitar a los participantes para
disefar, implementar y evaluar escenarios educativos inmersivos que faciliten el desarrollo de competencias
psicomotrices y la toma de decisiones en situaciones de alta presién.

Dirigido a educadores, instructores y profesionales interesados en incorporar tecnologias emergentes en entornos de
aprendizaje, el curso combina fundamentos tedricos con practicas aplicadas que garantizan un aprendizaje
significativo, seguro y éticamente responsable. Los estudiantes explorardn los principios del disefio instruccional
adaptados a entornos de realidad mixta, aprenderdn a crear simulaciones efectivas y a medir el desempefio a través

de métricas biométricas y rubricas especializadas.

Al finalizar, los participantes estardn en capacidad de integrar la realidad mixta y el uso del HoloLens 2 en sus
estrategias pedagdgicas para potenciar habilidades psicomotrices y mejorar la toma de decisiones bajo estrés,

contribuyendo asi a la innovacién educativa y al impacto social positivo mediante tecnologias emergentes.

Competencias

e Disefiar escenarios educativos inmersivos utilizando realidad mixta y dispositivos HoloLens 2.

e Aplicar principios de disefo instruccional orientados a entornos de aprendizaje inmersivos.

e Desarrollar y entrenar competencias psicomotrices mediante simulaciones con realidad mixta.

e Implementar estrategias para la toma de decisiones efectivas bajo condiciones de estrés en contextos educativos.

e Evaluar el desempefio de los aprendices utilizando métricas biométricas y rubricas adaptadas a entornos
inmersivos.

e Garantizar el uso ético y seguro de tecnologias emergentes en procesos educativos.

Requerimientos

e Conocimientos basicos en tecnologias digitales y herramientas informaticas.
e Familiaridad general con conceptos de inteligencia artificial y realidad aumentada/virtual.

e Acceso a computadora con capacidad para software de realidad mixta.



 Disponibilidad para el uso y practica con dispositivos HoloLens 2 durante el curso.

e Habilidades bdasicas de navegacion en entornos virtuales e interaccién digital.

Unidades del Curso

Unidad 1: Introduccion a la Realidad Mixta y su Impacto en la Educacion

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de definir los conceptos béasicos de la realidad mixta y sus

componentes principales, identificAndolos correctamente en ejemplos practicos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de describir la evolucién y las caracteristicas de la realidad mixta en

comparacién con la realidad virtual y aumentada, explicando sus diferencias y similitudes.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar el impacto de la realidad mixta en contextos educativos,

evaluando sus beneficios para el desarrollo de habilidades psicomotrices y la toma de decisiones bajo estrés.

¢ Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de identificar aplicaciones especificas de la realidad mixta y HoloLens

2 en la educacién para el trabajo, justificando su relevancia para la mejora del aprendizaje.

Contenidos Tematicos

1. Conceptos Basicos de la Realidad Mixta
e Definicién de realidad mixta (RM): explicacién clara y sencilla del término y sus implicaciones tecnolégicas y
educativas.

e Componentes principales de la RM: hardware (dispositivos como HoloLens 2), software, sensores y sistemas de

interaccion.

e Elementos que distinguen la RM de otras tecnologias inmersivas: integracion de objetos virtuales y reales en tiempo

real.
e Ejemplos précticos de realidad mixta: visualizaciéon de casos en educacién y trabajo que muestren la combinacién

de realidad fisica y digital.

2. Evolucion y Caracteristicas de la Realidad Mixta en Comparaciéon con Realidad Virtual y

Aumentada

e Definicién y caracteristicas de realidad virtual (RV): inmersién total en un entorno virtual.
e Definicién y caracteristicas de realidad aumentada (RA): superposicién de elementos virtuales sobre el mundo real.
e Comparaciéon entre RV, RA y RM: diferencias y similitudes en nivel de inmersién, interaccién y aplicaciones.

e Evolucion histérica y tecnolégica: cémo la RM surge como combinacién avanzada de RV y RA.

3. Impacto de la Realidad Mixta en Contextos Educativos



e Beneficios para el aprendizaje: aumento de la motivaciéon, mejora de la comprensién espacial y contextual.
e Desarrollo de habilidades psicomotrices: practica simulada y entrenamiento en entornos seguros y controlados.
e Toma de decisiones bajo estrés: simulaciones realistas que permiten practicar respuestas en situaciones complejas.

e Ejemplos concretos de aplicacidon en educacién para el trabajo: escenarios de entrenamiento técnico y profesional.

4. Aplicaciones Especificas de la Realidad Mixta y HoloLens 2 en la Educaciéon para el Trabajo

e Descripcion de HoloLens 2: caracteristicas técnicas relevantes para la educacién.

e Casos de uso en educacidn para el trabajo: simulaciones de procesos industriales, medicina, mantenimiento y otras

areas.
e Justificacién de su relevancia: cémo mejora la eficacia del aprendizaje y la adquisicién de competencias laborales.

e Perspectivas futuras y tendencias: innovacién continua y potencial expansién en diferentes sectores formativos.

Actividades

Actividad 1: Definicion y Componentes de la Realidad Mixta

Objetivo: Definir los conceptos basicos de la realidad mixta y sus componentes principales, identificAndolos en
ejemplos précticos.
Descripcién:
e El docente presenta una breve introduccién teérica apoyada en imagenes y videos de dispositivos y aplicaciones de
RM.

e Los estudiantes reciben un listado con diferentes tecnologias (RM, RV, RA) y deben agruparlas segln sus

caracteristicas.

e En grupo, analizan varios ejemplos practicos (videos o descripciones) y determinan si corresponden a RM o a otra

tecnologia, justificando su respuesta.
e Finalmente, cada grupo comparte sus conclusiones con el resto de la clase para discusién guiada.
Organizacidon: Grupos pequefios (3-4 personas)
Producto esperado: Tabla comparativa con ejemplos clasificados y justificacién escrita.

Duracién estimada: 60 minutos

Actividad 2: Comparacion Practica entre RM, RV y RA

Objetivo: Describir la evolucién y las caracteristicas de la RM en comparacién con RV y RA, explicando diferencias y

similitudes.
Descripcion:
e El docente explica a través de una presentacion las diferencias clave entre RM, RV y RA.

e Se realiza un juego de roles donde cada equipo representa una tecnologia y debe argumentar sus ventajas y

limitaciones en dmbitos educativos.



e Los equipos preparan un esquema visual (mapa mental o cuadro) resaltando caracteristicas, evolucién y

aplicaciones.
e Se comparte y discute en plenaria para consolidar el conocimiento.
Organizacion: Equipos de 4 personas
Producto esperado: Esquema visual comparativo y presentacién oral breve.

Duracion estimada: 75 minutos

Actividad 3: Analisis del Impacto de la RM en la Educacion

Objetivo: Analizar el impacto de la RM en contextos educativos, evaluando sus beneficios para habilidades

psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés.

Descripcién:
e Se presenta un caso de estudio donde se utiliza RM para entrenamiento en situaciones de alta presion.
e Los estudiantes identifican y discuten en equipo los beneficios y posibles limitaciones del caso.

e Se propone disefiar un pequefo plan para implementar RM en un contexto educativo laboral especifico, incluyendo

objetivos y resultados esperados.
e Exposicién y retroalimentacién grupal sobre los planes elaborados.
Organizacion: Grupos de 3-4 personas
Producto esperado: Plan de implementacién breve vy justificado.

Duracion estimada: 90 minutos

Actividad 4: Identificacion y Justificacion de Aplicaciones de HoloLens 2

Objetivo: Identificar aplicaciones especificas de RM y HoloLens 2 en la educacién para el trabajo, justificando su

relevancia para mejorar el aprendizaje.
Descripcién:
¢ El docente muestra videos y demostraciones préacticas del uso de HoloLens 2 en distintos sectores formativos.

e Individualmente, los estudiantes eligen una aplicacién que consideren relevante para su area de interés laboral y

escriben una justificacién basada en sus beneficios.
e Se forman parejas para compartir y enriquecer la justificacién con retroalimentacion.
e Finalmente, se realiza una puesta en comun donde se exponen las aplicaciones seleccionadas y sus argumentos.
Organizaciodn: Individual y parejas
Producto esperado: Texto justificativo individual y sintesis en pareja.

Duracion estimada: 60 minutos
Evaluacion

Evaluacién Diagnédstica



Qué se evalua: Conocimientos previos sobre tecnologias de realidad mixta, virtual y aumentada.
Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas de opcién multiple y verdadero/falso sobre conceptos basicos.

Instrumento sugerido: Test en papel o plataforma digital al inicio de la unidad.

Evaluaciéon Formativa
Qué se evalua: Comprensién y aplicacién de conceptos durante las actividades précticas.

Como se evalua: Observacién directa de participacién en actividades grupales, revisién de productos parciales (tablas

comparativas, esquemas, planes), y retroalimentacién continua.

Instrumento sugerido: Rubrica para evaluar participacién, analisis critico y claridad en productos escritos y orales.

Evaluacién Sumativa

Qué se evalua: Dominio integral de los objetivos de la unidad: definicién y componentes de RM, comparacién con RV
y RA, andlisis del impacto educativo y conocimiento de aplicaciones de HoloLens 2.

Cémo se evalua: Examen escrito y presentacién final donde el estudiante debe responder preguntas abiertas,
analizar un caso practico y justificar el uso de RM en un contexto educativo laboral.

Instrumento sugerido: Prueba escrita estructurada y rlbrica para presentacién oral o entrega de informe.

Unidad 2: Fundamentos del Dispositivo HoloLens 2

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de describir las caracteristicas técnicas y componentes principales
del HoloLens 2, utilizando terminologia especifica del dispositivo.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de operar las funciones béasicas del HoloLens 2, siguiendo
instrucciones establecidas para manejar el dispositivo con precisién.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar aplicaciones pedagdgicas del HoloLens 2 en contextos
de desarrollo de competencias psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés, mediante analisis de casos
practicos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar procedimientos de mantenimiento béasico y cuidado del

HoloLens 2, asegurando su correcto funcionamiento durante las actividades formativas.

e Al finalizar la unidad, el estudiante seré capaz de evaluar las ventajas y limitaciones del HoloLens 2 en entornos

educativos para el trabajo, mediante la comparacién de diferentes tecnologias de realidad mixta.

Contenidos Tematicos

1. Introduccion al HoloLens 2

e Descripcién general del dispositivo: concepto y propdsito

e Historia y evolucién de HoloLens: desde la versién 1 hasta la 2



e Contexto de uso en educacién para el trabajo y desarrollo de competencias psicomotrices

2. Caracteristicas técnicas y componentes principales del HoloLens 2

e Especificaciones técnicas clave: procesador, memoria, sensores, conectividad
e Componentes fisicos del dispositivo:

o Visores y pantalla holografica

o Camaras RGB y sensores de profundidad

o Micréfonos y altavoces integrados

o Controles de interaccién: manos, voz y gestos

o Bateria y puertos de conexién

o Armazén y ajuste para uso ergonémico

e Terminologia especifica del dispositivo y su funcién

3. Operacion basica del HoloLens 2

e Encendido y apagado del dispositivo

e Configuracién inicial: ajuste de visor y calibraciéon

o Navegacion en la interfaz de usuario hologréfica

o Control mediante gestos manuales: seleccién, desplazamiento, zoom
e Uso de comandos de voz para funciones bésicas

e Manejo de aplicaciones y entorno de realidad mixta

e Precauciones y recomendaciones para el uso seguro

4. Aplicaciones pedagdgicas del HoloLens 2 en competencias psicomotrices y toma de decisiones
bajo estrés
e Definicién y relevancia de competencias psicomotrices en educacién para el trabajo
e Cémo la realidad mixta facilita el entrenamiento psicomotriz
e Simulaciones para toma de decisiones bajo condiciones de estrés
e Andlisis de casos practicos y ejemplos de aplicaciones reales:
o Entrenamiento en operacién de maquinaria y equipos
o Simulacros de respuesta a emergencias

o Practicas de habilidades manuales con retroalimentacién inmediata

o Beneficios pedagdgicos y desafios en la implementacién

5. Mantenimiento basico y cuidado del HoloLens 2

e Procedimientos de limpieza y desinfeccién del dispositivo

e Recomendaciones para almacenamiento y transporte



o Diagndstico bésico de fallas comunes
e Practicas para prolongar la vida util del equipo

e Protocolos de seguridad y manejo responsable

6. Evaluacidon de ventajas y limitaciones del HoloLens 2 en entornos educativos

e Comparacion con otras tecnologias de realidad virtual y aumentada
e Ventajas especificas del HoloLens 2 para educacién para el trabajo
e Limitaciones técnicas, de costo y accesibilidad

e Impacto en la motivacién y el desempefio del estudiante

e Consideraciones para la adopcién tecnoldgica en organizaciones educativas y empresariales

Actividades

Actividad 1: Exploracidon y descripcion técnica del HoloLens 2

Objetivo: Describir las caracteristicas técnicas y componentes principales del HoloLens 2 utilizando terminologia

especifica.
Descripcién:
e El docente presenta un HoloLens 2 fisico o videos detallados del dispositivo.
e Los estudiantes observan y toman notas sobre los componentes visibles.
e Se proporciona una lista de términos técnicos para que los estudiantes los relacionen con las partes del dispositivo.
e En parejas, los estudiantes elaboran una ficha técnica donde describen cada componente y su funcién.
e Se realiza una puesta en comun para aclarar dudas y complementar la informacién.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Ficha técnica con descripcién de componentes y terminologia.

Duracion estimada: 1 hora

Actividad 2: Practica guiada de operacion basica del HoloLens 2
Objetivo: Operar las funciones basicas del HoloLens 2 siguiendo instrucciones precisas.
Descripcién:
e El docente explica paso a paso cdmo encender, configurar y navegar usando gestos y voz.
e Cada estudiante recibe un dispositivo para realizar las operaciones basicas indicadas.
e Se realizan ejercicios practicos: abrir aplicaciones, manipular hologramas, y usar comandos de voz.
e El docente supervisa y corrige errores en tiempo real.

e Al finalizar, los estudiantes reflexionan sobre las dificultades encontradas y las soluciones.
Organizacion: Individual

Producto esperado: Demostracién de manejo basico del dispositivo y reporte de reflexién.



Duracion estimada: 2 horas

Actividad 3: Analisis de casos practicos de uso pedagédgico

Objetivo: Identificar aplicaciones pedagdgicas del HoloLens 2 en desarrollo de competencias psicomotrices y toma de

decisiones bajo estrés.

Descripcién:
e Se presentan varios casos de estudio escritos o en video donde el HoloLens 2 es usado en contextos formativos.
e En grupos, los estudiantes analizan cada caso, identificando competencias trabajadas y beneficios del dispositivo.
e Se discuten las implicaciones pedagdgicas y se proponen mejoras o nuevas aplicaciones.
e Cada grupo expone sus conclusiones al resto de la clase para fomentar el debate.

Organizacion: Grupos pequefos (3-4 personas)

Producto esperado: Informe grupal y presentacién oral con anélisis y propuestas.

Duracion estimada: 1.5 horas

Actividad 4: Taller de mantenimiento basico y evaluacion comparativa
Objetivo: Aplicar procedimientos de mantenimiento basico y evaluar ventajas y limitaciones del HoloLens 2 en
comparacién con otras tecnologias.
Descripcién:
e El docente explica y demuestra técnicas de limpieza y cuidado del dispositivo.
e Los estudiantes practican el mantenimiento basico en equipos disponibles o mediante simulacién didactica.

e Posteriormente, se realiza una actividad de investigaciéon y debate donde cada estudiante compara HoloLens 2 con

otras tecnologias (VR, AR, otros MR).

e Se elabora un cuadro comparativo donde se enlistan ventajas y limitaciones.

Finalmente, se discuten en plenaria las conclusiones y recomendaciones para su uso en educacién para el trabajo.
Organizacion: Individual para la comparacién; practica en parejas para mantenimiento
Producto esperado: Registro de mantenimiento y cuadro comparativo con anélisis critico.

Duracion estimada: 2 horas

Evaluacion

Evaluacion diagnéstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre dispositivos de realidad mixta y familiaridad con términos técnicos.
Coémo se evalua: Cuestionario breve de opcién multiple y preguntas abiertas.

Instrumento sugerido: Test digital o en papel con 10 preguntas, aplicado al inicio de la unidad.

Evaluacion formativa



Qué se evalua: Progreso en la comprensién técnica, manejo operativo y analisis pedagdgico del HoloLens 2.

e Observacion directa durante las actividades practicas (uso correcto del dispositivo, aplicacién de mantenimiento).
e Revisidn de fichas técnicas, reportes de reflexién, informes grupales y cuadros comparativos.
e Participacion en debates y presentaciones.

Instrumento sugerido: Ribricas de desempeio para practica operativa y analisis, listas de cotejo para participacion

y entrega de productos.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Dominio integral de los contenidos y habilidades de la unidad, alineado con los cinco objetivos

planteados.
e Prueba tedrico-practica donde el estudiante describe componentes, opera funciones basicas y resuelve un caso de
aplicacién pedagdgica.
e Informe escrito individual que incluya analisis critico sobre ventajas y limitaciones y propuesta de mantenimiento.

Instrumento sugerido: Examen escrito con preguntas abiertas y ejercicio practico; ribrica para evaluacion del

informe.

Unidad 3: Principios de Diseno Instruccional para Entornos Inmersivos

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar los modelos de disefio instruccional aplicables a

entornos inmersivos, utilizando criterios de efectividad pedagdgica.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar las caracteristicas especificas de la realidad mixta que

impactan el disefio instruccional, mediante la revisién de casos practicos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de diseflar una propuesta instruccional para una experiencia de
aprendizaje en realidad mixta, aplicando principios clave adaptados a competencias psicomotrices y toma de

decisiones bajo estrés.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar y ajustar su disefio instruccional para entornos inmersivos,

basdndose en criterios de usabilidad y efectividad para el aprendizaje adulto.

Contenidos Tematicos

1. Introduccion al Disero Instruccional en Entornos Inmersivos

e Concepto de disefio instruccional y su importancia en la educacién para el trabajo.
e Particularidades de los entornos inmersivos: realidad virtual, realidad aumentada y realidad mixta.

e Impacto de la tecnologia HoloLens 2 en el aprendizaje y desarrollo de competencias psicomotrices.

2. Modelos de Diseno Instruccional Aplicables a Entornos Inmersivos



e Revisidon de modelos tradicionales: ADDIE, Gagné, Merrill, y su relevancia en entornos inmersivos.
e Modelos adaptados para tecnologia inmersiva: SAM (Successive Approximation Model), Agile Learning Design.

e Criterios para seleccionar modelos efectivos en realidad mixta considerando el aprendizaje adulto.

3. Caracteristicas de la Realidad Mixta que Impactan el Diseio Instruccional

e Interactividad y experiencia sensorial: cdmo influyen en la motivacién y retencién del aprendizaje.
e Contextualizacién y simulacién realista para competencias psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés.
e Limitaciones técnicas y consideraciones ergonémicas de HoloLens 2 en el disefio de experiencias.

e Andlisis de casos practicos: ejemplos de experiencias exitosas y desafios comunes en realidad mixta.

4. Diseno de Propuestas Instruccionales para Realidad Mixta
e Definicién de objetivos de aprendizaje claros y medibles orientados a competencias psicomotrices y toma de
decisiones.
e Seleccién y secuenciacién de actividades inmersivas basadas en principios pedagdgicos para adultos.
e Integraciéon de elementos multimedia y feedback en tiempo real para potenciar el aprendizaje bajo estrés.

e Herramientas y recursos para prototipar y validar disefios instruccionales en realidad mixta.

5. Evaluacién y Ajuste del Disefo Instruccional en Entornos Inmersivos

e Criterios de usabilidad: accesibilidad, facilidad de navegacién y confort del usuario.
o Métodos para evaluar la efectividad del aprendizaje: observacion, analisis de desempefio y autoevaluacién.
e Recopilacién y andlisis de retroalimentacidén cualitativa y cuantitativa.

e Proceso iterativo de ajuste y mejora continua del disefio instruccional.

Actividades

Actividad 1: Identificacion y Comparaciéon de Modelos de Disefo Instruccional
Objetivo: Identificar los modelos de disefo instruccional aplicables a entornos inmersivos, utilizando criterios de
efectividad pedagdgica.
Descripcién:
e Lectura guiada de los modelos ADDIE, SAM y Agile Learning Design.

e En grupos pequefios, los estudiantes elaboran una tabla comparativa con fortalezas, debilidades y aplicabilidad en

realidad mixta.

e Discusion plenaria para consensuar criterios de seleccién apropiados para aprendizaje adulto en entornos

inmersivos.
Organizacion: Grupos pequefios (3-4 personas).

Producto esperado: Tabla comparativa y listado de criterios para seleccién de modelos.



Duraciéon estimada: 90 minutos.

Actividad 2: Analisis de Casos Practicos de Realidad Mixta

Objetivo: Analizar las caracteristicas especificas de la realidad mixta que impactan el disefio instruccional, mediante la

revisiéon de casos practicos.
Descripcién:
e Presentacién de 2-3 casos de uso reales de HoloLens 2 para competencias psicomotrices y toma de decisiones.
e Individualmente, los estudiantes identifican elementos clave de disefio, ventajas y limitaciones en cada caso.
e En parejas, se discuten los hallazgos para profundizar en la comprensién.
e Reflexién grupal final con registro de aprendizajes y preguntas.
Organizacion: Individual y en parejas.
Producto esperado: Informe breve con anélisis y reflexiones.

Duracion estimada: 90 minutos.

Actividad 3: Diserno de Propuesta Instruccional para Realidad Mixta

Objetivo: Diseflar una propuesta instruccional para una experiencia de aprendizaje en realidad mixta, aplicando

principios clave adaptados a competencias psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés.
Descripcién:
e En grupos, definir un objetivo de aprendizaje especifico relacionado con competencias psicomotrices o toma de
decisiones bajo estrés.

e Elaborar un esquema de propuesta instruccional que incluya objetivos, actividades, recursos y criterios de

evaluacion.
e Presentar la propuesta para recibir retroalimentacién del grupo y del docente.
Organizacidon: Grupos pequefios (3-4 personas).
Producto esperado: Propuesta instruccional detallada y presentacién oral.

Duracion estimada: 2 horas.

Actividad 4: Evaluaciéon y Ajuste de una Propuesta de Diseio Instruccional

Objetivo: Evaluar y ajustar su disefio instruccional para entornos inmersivos, basandose en criterios de usabilidad y

efectividad para el aprendizaje adulto.
Descripcion:
e Intercambio de propuestas entre grupos para realizar una evaluacién critica usando una rubrica basada en
usabilidad, claridad y adecuacién pedagégica.
e Discusién grupal para identificar mejoras y ajustes posibles.
e Revisidon y mejora final de la propuesta instruccional incorporando la retroalimentacion recibida.

Organizacidon: Grupos pequefios con intercambio entre pares.



Producto esperado: Propuesta ajustada y documento de evaluacién con comentarios.

Duracién estimada: 90 minutos.
Evaluacion

Evaluacidon Diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre disefio instruccional y familiaridad con tecnologias inmersivas.
Cémo se evalua: Cuestionario breve con preguntas de opcién multiple y preguntas abiertas.

Instrumento sugerido: Formulario digital o papel con 10 preguntas.

Evaluaciéon Formativa

Qué se evalua: Participacién activa en actividades, comprensién de modelos y analisis de casos, calidad de las
propuestas instruccionales.

Como se evalua: Observacién directa, revisién de productos parciales (tablas comparativas, andlisis de casos,
propuestas), retroalimentacién continua.

Instrumento sugerido: Lista de cotejo para participacién y rdbrica para propuestas instruccionales.

Evaluaciéon Sumativa

Qué se evalua: Capacidad para diseflar y ajustar una propuesta instruccional completa para realidad mixta, aplicando
principios pedagdgicos y criterios de usabilidad.

Como se evalua: Evaluacién integral de la propuesta final entregada y presentacion oral, utilizando ribrica que
considere claridad, pertinencia, innovacién y evaluacién de usabilidad.

Instrumento sugerido: Rubrica de evaluacién detallada con indicadores especificos para disefio, contenido y

presentacion.

Unidad 4: Desarrollo de Competencias Psicomotrices en Entornos Virtuales

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar las principales habilidades psicomotrices que pueden
ser desarrolladas mediante simulaciones interactivas en HoloLens 2, describiendo sus aplicaciones practicas en
entornos laborales.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de disefar y ejecutar ejercicios psicomotrices utilizando HoloLens 2,
aplicando estrategias de realidad mixta para mejorar la precisién y coordinacién motriz bajo condiciones simuladas.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar su desempefio psicomotriz en simulaciones interactivas
con HoloLens 2, evaluando indicadores de eficiencia y proponiendo ajustes para optimizar la toma de decisiones
bajo estrés.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar técnicas de retroalimentacién en tiempo real durante

actividades psicomotrices en entornos virtuales, para mejorar la velocidad y exactitud en la ejecucién de tareas



especificas.

Contenidos Tematicos

1. Introduccidn a las habilidades psicomotrices en entornos virtuales

e Definicién y componentes de las habilidades psicomotrices: coordinacion, precisién, velocidad y destreza.
e Importancia de las habilidades psicomotrices en el desempefio laboral y la seguridad.

e Ventajas de la realidad mixta y HoloLens 2 para el desarrollo psicomotor: inmersién, interactividad y feedback

inmediato.

2. Identificacidn y clasificacion de habilidades psicomotrices desarrollables con HoloLens 2

e Habilidades finas y gruesas: ejemplos y aplicaciones practicas.

e Simulaciones interactivas: tipos y su relacién con el desarrollo psicomotor (ej. manipulacién de objetos virtuales,
seguimiento visual, coordinacién mano-ojo).

e Casos de uso en entornos laborales: manufactura, salud, mantenimiento y servicios.

3. Disefo y ejecucion de ejercicios psicomotrices con HoloLens 2

e Principios del disefio instruccional para simulaciones psicomotrices en realidad mixta.
e Elementos clave en la creacién de ejercicios: objetivos claros, nivel de dificultad progresivo, escenarios realistas.
e Configuracién y uso practico de HoloLens 2 para la ejecucién de ejercicios: calibracién, interaccién y monitoreo.

e Aplicacién de estrategias de realidad mixta para mejorar precisién y coordinacién motriz bajo condiciones

simuladas.

4. Analisis y evaluacion del desempefio psicomotriz en simulaciones interactivas

e Indicadores de eficiencia psicomotriz: tiempo de respuesta, exactitud, fluidez y consistencia.
e Herramientas y técnicas para la recopilacién y andlisis de datos en HoloLens 2.
e Interpretacion de resultados para la toma de decisiones bajo estrés.

e Propuestas de ajustes y optimizaciones basadas en la evaluacién del desempenio.

5. Aplicacién de técnicas de retroalimentacién en tiempo real para mejorar la ejecucién

e Tipos de retroalimentacién: visual, auditiva y héaptica.
e Implementacién de feedback en entornos virtuales para mejorar velocidad y exactitud.
o Estrategias para personalizar la retroalimentacién segun el perfil y progreso del usuario.

o Practicas de retroalimentacién continua y su impacto en la motivacién y aprendizaje.

Actividades

Actividad 1: Mapeo de habilidades psicomotrices en entornos laborales usando HoloLens 2



Objetivo: Identificar las principales habilidades psicomotrices desarrollables mediante simulaciones en HoloLens 2 y

describir sus aplicaciones practicas.
Descripcién:
o El estudiante investigara y listard diferentes habilidades psicomotrices (fina, gruesa, coordinacién, precisién)
relevantes para su area laboral.

e Con apoyo de ejemplos y videos, relacionara cada habilidad con un tipo de simulacién virtual posible con HoloLens

2.

e Presentara un informe breve describiendo cédmo estas habilidades pueden mejorar el desempefio laboral mediante

el uso de simulaciones.
Organizacion: Individual
Producto esperado: Informe escrito o presentacion multimedia.

Duracién estimada: 2 horas

Actividad 2: Disefio y ejecucion de un ejercicio psicomotriz basico en HoloLens 2

Objetivo: Disefar y ejecutar ejercicios psicomotrices aplicando estrategias de realidad mixta para mejorar precisién y

coordinacién.
Descripcion:
e El docente proporcionard un modelo base de simulacién para manipulacién de objetos virtuales.
e En parejas, los estudiantes modificaran el ejercicio para aumentar dificultad y realismo, estableciendo objetivos
claros de precisién y coordinacioén.
e Ejecutardn el ejercicio usando HoloLens 2, realizando las tareas asignadas y registrando resultados.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Ejercicio diseflado y registro de desempefio en ejecucion.

Duraciéon estimada: 3 horas

Actividad 3: Analisis del desempefo psicomotriz y propuesta de ajustes

Objetivo: Analizar el desempefio en simulaciones, evaluar indicadores y proponer ajustes para optimizar la toma de

decisiones bajo estrés.

Descripcién:
e Los estudiantes revisaran los datos registrados en la actividad anterior (tiempo, precisién, errores).
e Interpretardn estos indicadores para identificar areas de mejora.

e Elaborardn un plan de ajustes o mejoras en el disefio o ejecucién del ejercicio para optimizar la toma de decisiones

bajo estrés.
Organizacion: Individual o grupos pequefnos

Producto esperado: Informe de andlisis y plan de mejora.



Duracion estimada: 2 horas

Actividad 4: Implementacion de técnicas de retroalimentaciéon en tiempo real durante ejercicios
psicomotrices
Objetivo: Aplicar técnicas de retroalimentacién para mejorar velocidad y exactitud en tareas especificas.
Descripcion:

e El docente demostrard cdmo activar y configurar distintos tipos de feedback (visual, auditivo, haptico) en HoloLens

2 durante un ejercicio.

e Los estudiantes realizaran el ejercicio psicomotriz con y sin retroalimentacién en tiempo real.

e Compararan resultados y reflexionaran sobre el impacto del feedback en su desempefio.
Organizacion: Individual
Producto esperado: Registro comparativo y reflexién escrita.

Duracién estimada: 2 horas

Evaluacion

Evaluacidon diagndstica

Qué se evalua: Conocimientos previos sobre habilidades psicomotrices y familiarizacién con entornos virtuales y

HoloLens 2.

Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas de opcién multiple y respuesta abierta sobre conceptos basicos y

aplicaciones.

Instrumento sugerido: Test digital o papel, al inicio de la unidad.

Evaluacion formativa

Qué se evalua: Progreso en el disefio y ejecucion de ejercicios, analisis de desempefio y aplicaciéon de

retroalimentacion.

Coémo se evalua: Observacion directa, revisiéon de productos de actividades (informes, registros, planes de mejora) y

retroalimentacién continua del docente.

Instrumento sugerido: Rubrica de desempefio para actividades préacticas y listas de cotejo para andlisis y

propuestas.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Competencia integral para identificar habilidades, disefiar ejercicios, analizar desempefio y aplicar

retroalimentacion en simulaciones psicomotrices con HoloLens 2.

Como se evalua: Proyecto final donde el estudiante disefie, ejecute y analice un ejercicio psicomotriz completo,

incluyendo un informe con propuesta de retroalimentacién y mejoras.



Instrumento sugerido: Rubrica detallada que evalle cada uno de los objetivos de la unidad con criterios claros de

calidad y profundidad.

Unidad 5: Toma de Decisiones bajo Estrés: Teoria y Practica

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar diferentes modelos tedricos de toma de decisiones bajo
estrés, aplicandolos a escenarios educativos simulados mediante realidad mixta.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de identificar los factores psicoldgicos y fisioldgicos que afectan la
toma de decisiones en situaciones de presién, utilizando ejemplos practicos en entornos virtuales con HoloLens 2.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar técnicas de manejo del estrés para optimizar la toma de
decisiones en ejercicios interactivos disefados en realidad mixta.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de evaluar su desempefio en la toma de decisiones bajo estrés a

través de simulaciones practicas y retroalimentacién estructurada.

Contenidos Tematicos

1. Introduccidén a la toma de decisiones bajo estrés

e Concepto y relevancia de la toma de decisiones en situaciones de presidn.
e Impacto del estrés en el rendimiento cognitivo y psicomotor.

e Aplicacién de la realidad mixta y HoloLens 2 para la simulacién de escenarios estresantes.

2. Modelos tedricos de toma de decisiones bajo estrés

e Modelo RPD (Reconocimiento-Primado de Decisién): fundamentos y fases.
e Modelo de Estrés y Rendimiento de Yerkes-Dodson.
e Modelo de procesamiento dual: sistema intuitivo versus analitico.

e Aplicaciéon de modelos a escenarios educativos simulados en realidad mixta.

3. Factores psicoldgicos y fisioldgicos que afectan la toma de decisiones bajo estrés

e Respuestas fisioldgicas al estrés: cortisol, frecuencia cardiaca, respiracién.
o Factores psicolégicos: ansiedad, atencién, memoria y sesgos cognitivos.
e Interaccién entre mente y cuerpo en situaciones de presién.

e Uso de entornos virtuales con HoloLens 2 para reconocimiento y monitorizacién de estos factores.

4. Técnicas de manejo del estrés para optimizar la toma de decisiones

e Técnicas de respiracién y relajacién aplicadas en tiempo real.

e Mindfulness y atencién plena para mejorar el enfoque.



e Reestructuracién cognitiva y manejo de pensamientos negativos.

e Integracién de técnicas en ejercicios interactivos de realidad mixta.

5. Evaluacidon del desempeiio en la toma de decisiones bajo estrés

e Disefio de simulaciones practicas con HoloLens 2.
o Criterios para la evaluacién objetiva y subjetiva del desempefio.
e Retroalimentacién estructurada y autoevaluacion.

e Uso de datos biométricos y comportamentales para analisis de resultados.
Actividades

Actividad 1: Analisis de modelos teéricos en escenarios simulados

Objetivo: Analizar diferentes modelos tedricos de toma de decisiones bajo estrés aplicAndolos a escenarios educativos

simulados mediante realidad mixta.
Descripcién paso a paso:

e Introduccion breve a los modelos tedricos mediante presentacién multimedia.

e Divisién de estudiantes en parejas para explorar un escenario simulado en HoloLens 2 que presenta una situacién

de toma de decisiones bajo estrés.
e Cada pareja identifica las fases del modelo tedrico aplicado en la simulacién.
e Discusién grupal para comparar los modelos y su aplicabilidad en el escenario.
Organizacion: Parejas y discusién grupal.
Producto esperado: Informe breve que relaciona el modelo tedrico con la experiencia en el escenario.

Duracién estimada: 90 minutos.

Actividad 2: Identificacién de factores psicolégicos y fisiolégicos en entornos virtuales

Objetivo: Identificar factores psicoldgicos y fisiolégicos que afectan la toma de decisiones utilizando ejemplos

practicos en entornos virtuales con HoloLens 2.
Descripcion paso a paso:
e Sesion practica con HoloLens 2 donde cada estudiante experimenta un escenario disefiado para inducir estrés
controlado.
e Monitoreo en tiempo real de variables fisioldégicas (frecuencia cardiaca, respiracién) integradas al sistema.
e Registro de sensaciones subjetivas y emociones durante la simulacién.
o Reflexién individual y registro en un diario de campo sobre cémo estos factores afectaron su toma de decisiones.
Organizacion: Individual.
Producto esperado: Diario de campo con analisis personal de factores psicoldgicos y fisioldgicos.

Duracién estimada: 120 minutos.



Actividad 3: Aplicacion de técnicas de manejo del estrés en ejercicios de realidad mixta

Objetivo: Aplicar técnicas de manejo del estrés para optimizar la toma de decisiones en ejercicios interactivos

disefados en realidad mixta.
Descripcién paso a paso:
e Introduccién tedrica breve sobre técnicas de manejo del estrés.

e Practica guiada de técnicas de respiracién y mindfulness antes de iniciar simulaciones.

e Ejercicio interactivo en realidad mixta con HoloLens 2 donde se debe tomar decisiones bajo presién.

Aplicacién de técnicas aprendidas durante la simulacién.

e Evaluacion del impacto de las técnicas mediante comparaciéon de desempefio con simulaciones previas.
Organizacion: Individual con apoyo del docente.
Producto esperado: Registro comparativo de desempefio y autoevaluacién del manejo del estrés.

Duracion estimada: 150 minutos.

Actividad 4: Evaluacion y retroalimentacion del desempeiio en toma de decisiones bajo estrés

Objetivo: Evaluar el desempefio en la toma de decisiones bajo estrés a través de simulaciones practicas y

retroalimentacién estructurada.

Descripcién paso a paso:
e Simulacién final en HoloLens 2 con un escenario complejo que requiere toma de decisiones bajo estrés.
e Registro de métricas de desempefio y variables fisiolégicas durante la simulacién.
e Sesidn de retroalimentacién individual basada en criterios establecidos y datos recopilados.

e Autoevaluacién guiada para identificar fortalezas y dreas de mejora.
Organizacion: Individual con retroalimentacién personalizada.
Producto esperado: Informe de desempenfo final con plan de mejora personal.

Duracion estimada: 180 minutos.
Evaluacion

Evaluacidon diagnédstica

Qué se evalua: Conocimientos previos sobre modelos de toma de decisiones y experiencias previas con estrés y

tecnologia.

Como se evalua: Cuestionario inicial con preguntas abiertas y de opcién multiple sobre teoria y experiencias

personales.

Instrumento sugerido: Cuestionario digital o en papel aplicado al inicio de la unidad.

Evaluacion formativa



Qué se evalua: Comprensién y aplicacién progresiva de modelos tedricos, identificaciéon de factores, manejo del
estrés y participacién en actividades practicas.

Coémo se evalua: Observacién directa, revisiéon de productos parciales (informes, diarios, registros) y
retroalimentacién continua durante las actividades.

Instrumento sugerido: Rubricas para informes y diarios, listas de cotejo para participacién y desempefio en

simulaciones.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Capacidad para analizar modelos, identificar factores, aplicar técnicas y evaluar su propio desempefio

en toma de decisiones bajo estrés.

Como se evalua: Informe final que integra analisis tedrico-practico, resultados de simulaciones y plan de mejora

personal.

Instrumento sugerido: Rlbrica de evaluacién integral que considere analisis, aplicacién practica, autoevaluacién y

desempefio en simulaciones.

Unidad 6: Diseno y Creacion de Escenarios Educativos Inmersivos

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de diseflar un escenario educativo inmersivo que integre elementos

de realidad mixta para el entrenamiento psicomotor, aplicando principios pedagdgicos y técnicos establecidos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de crear prototipos funcionales de escenarios didacticos utilizando

HoloLens 2, asegurando la interaccidn efectiva para la toma de decisiones bajo condiciones de estrés.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de evaluar la efectividad de los escenarios educativos inmersivos
desarrollados mediante pruebas practicas que midan el desempefio psicomotor y la toma de decisiones en

situaciones simuladas.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de ajustar y optimizar escenarios educativos inmersivos basdndose

en retroalimentacién y analisis de resultados para mejorar el aprendizaje y la experiencia del usuario.

Contenidos Tematicos

1. Fundamentos del Diseino de Escenarios Educativos Inmersivos

e Conceptos basicos de realidad mixta y su aplicaciéon educativa: definicidn, diferencias con realidad virtual y

aumentada, ventajas para el aprendizaje psicomotor y la toma de decisiones.

Principios pedagdgicos para el entrenamiento psicomotor y la toma de decisiones bajo estrés: aprendizaje activo,
retroalimentacién inmediata, simulaciéon contextualizada.
e Elementos técnicos esenciales para el disefio de escenarios inmersivos: hardware (HoloLens 2), software, interfaces

de usuario, sensores y seguimiento de movimientos.



2. Planificacion y Diseno de Escenarios Educativos Inmersivos

o Definicién de objetivos de aprendizaje especificos para escenarios de realidad mixta.

e Disefo instruccional adaptado a la realidad mixta: estructura del escenario, niveles de dificultad, integracién de

elementos interactivos.

e Consideraciones ergonémicas y de usabilidad para escenarios psicomotores y decisionales: tiempo de exposicién,

carga cognitiva, accesibilidad.

3. Desarrollo y Prototipado con HoloLens 2

e Introduccién al entorno de desarrollo para HoloLens 2: herramientas principales (Unity, MRTK).

e Creacion de prototipos funcionales: modelado basico, programacién de interacciones, integracién de datos

sensoriales para seguimiento psicomotor.

e Implementacién de escenarios para la simulacién de toma de decisiones bajo estrés: generacién de situaciones

dindmicas, manejo de variables temporales y de presién.

4. Evaluacion de la Efectividad del Escenario Educativo

e Disefio de pruebas practicas para medir desempeiio psicomotor: métricas, instrumentos de medicién y registro.
e Evaluacion de la toma de decisiones en situaciones simuladas: criterios, observacién y anélisis de respuestas.

e Recoleccién y analisis de datos para la evaluacién formativa y sumativa.

5. Ajuste y Optimizacion de Escenarios Basada en Resultados

e Anadlisis de retroalimentacién de usuarios y resultados de evaluacioén.
o Identificacién de dreas de mejora en disefio, interaccién y experiencia de usuario.

e Implementacién de ajustes y optimizaciones técnicas y pedagdgicas para maximizar el aprendizaje y la inmersién.

Actividades

Actividad 1: Diseno inicial del escenario educativo inmersivo

Objetivo: Diseflar un escenario educativo inmersivo que integre elementos de realidad mixta para el entrenamiento
psicomotor, aplicando principios pedagégicos y técnicos.
Descripcién paso a paso:
e Formular los objetivos de aprendizaje concretos para el escenario.
e Determinar los elementos psicomotores y de toma de decisiones que se entrenaran.
e Esquematizar el disefio del escenario: ambiente, interacciones, niveles de dificultad.
e Incluir consideraciones ergonémicas y de usabilidad.
e Presentar el disefio en un documento gréfico y escrito.
Organizacion: Individual o en parejas

Producto esperado: Documento de disefio del escenario con objetivos, esquema grafico y explicacién pedagdgica.



Duraciéon estimada: 3 horas

Actividad 2: Creacidon de prototipo funcional en HoloLens 2

Objetivo: Crear prototipos funcionales de escenarios didacticos utilizando HoloLens 2, asegurando interaccién efectiva
para toma de decisiones bajo estrés.

Descripcion paso a paso:

e Configurar el entorno de desarrollo con Unity y MRTK para HoloLens 2.
e Importar modelos y crear el ambiente bésico.
e Programar interacciones psicomotoras y decisiones simples.

e Incorporar elementos que simulen estrés o presién (tiempo limitado, eventos inesperados).

Realizar pruebas funcionales bdsicas del prototipo.
Organizacion: Grupos pequefios (3-4 personas)

Producto esperado: Prototipo funcional bdsico en HoloLens 2 que permita interaccién psicomotora y toma de

decisiones bajo condiciones simuladas.

Duracion estimada: 6 horas (divididas en sesiones)

Actividad 3: Evaluacion practica del escenario desarrollado

Objetivo: Evaluar la efectividad del escenario educativo inmersivo mediante pruebas préacticas que midan desempefio

psicomotor y toma de decisiones.
Descripcién paso a paso:
e Aplicar la prueba practica con usuarios o compafieros usando el prototipo.
e Registrar métricas de desempefio psicomotor (precisién, tiempo, coordinacién).
e Observar y anotar decisiones tomadas bajo condiciones simuladas.
e Recopilar retroalimentacién cualitativa sobre la experiencia.
e Analizar resultados para identificar fortalezas y debilidades.
Organizacion: Grupos y usuarios externos o compafieros

Producto esperado: Informe de evaluacién con datos cuantitativos y cualitativos, incluyendo analisis y

recomendaciones.

Duracion estimada: 4 horas

Actividad 4: Ajuste y mejora del escenario educativo inmersivo

Objetivo: Ajustar y optimizar el escenario educativo inmersivo basdndose en retroalimentacién y analisis para mejorar

el aprendizaje y experiencia.
Descripcién paso a paso:
e Revisar el informe de evaluacién y feedback recibido.

e Identificar cambios necesarios en disefio, interacciones o aspectos técnicos.



e Implementar ajustes en el prototipo.
e Realizar pruebas rapidas para verificar las mejoras.
e Documentar los cambios vy justificar las decisiones tomadas.
Organizacion: Grupos pequefios
Producto esperado: Versién mejorada del prototipo con documentacién de ajustes realizados.

Duracién estimada: 4 horas
Evaluacion

Evaluacidon diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre realidad mixta, disefio instruccional y competencias psicomotrices.
Como se evalua: Cuestionario corto con preguntas abiertas y de opciéon multiple sobre conceptos clave.

Instrumento sugerido: Cuestionario digital o impreso de 15 preguntas.

Evaluacion formativa
Qué se evalua: Progreso en el disefio, desarrollo y evaluacién del escenario educativo inmersivo.

Como se evalua: Revisiéon continua de avances, retroalimentacién en actividades practicas, discusién en equipo y

autoevaluacion.

Instrumento sugerido: Ribrica de evaluacién para cada actividad practica, bitdcora de trabajo y sesiones de

retroalimentacion.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Competencia para disefiar, crear, evaluar y optimizar escenarios educativos inmersivos integrando
realidad mixta y HoloLens 2.
Como se evalua: Presentacion final del prototipo mejorado junto con reporte escrito que incluya disefio, evaluacién y

ajustes realizados.

Instrumento sugerido: Rubrica integral que contemple aspectos pedagdgicos, técnicos, evaluacién y mejoras

implementadas.

Unidad 7: Implementacion Practica con HoloLens 2

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de manejar el dispositivo HoloLens 2 para ejecutar ejercicios
psicomotrices siguiendo instrucciones especificas de practica.
¢ Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar técnicas de realidad mixta mediante HoloLens 2 para

simular escenarios de toma de decisiones bajo estrés con un nivel de precisién determinado.



e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de identificar y corregir errores comunes durante la manipulacién del
HoloLens 2 en actividades formativas, demostrando autonomia en su uso.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de integrar las funciones avanzadas de HoloLens 2 en ejercicios
practicos que fomenten el desarrollo de habilidades psicomotrices, evaluando su desempefio con criterios

establecidos.

Contenidos Tematicos

1. Introduccién al manejo basico de HoloLens 2

e Descripcién general del dispositivo y sus componentes principales.
e Procedimientos para encendido, ajuste y calibracién inicial.
e Controles basicos: gestos, comandos de voz y seguimiento ocular.

e Seguridad y cuidado del dispositivo durante su uso.

2. Ejecucion de ejercicios psicomotrices con HoloLens 2

e Definicién de ejercicios psicomotrices y su importancia para la formacion.
e Configuracién de ejercicios guiados en HoloLens 2.
e Seguimiento paso a paso para ejecutar ejercicios con instrucciones especificas.

e Registro y monitoreo del desempefio psicomotriz durante la practica.

3. Aplicacidén de técnicas de realidad mixta para simulaciéon de toma de decisiones bajo estrés

o Conceptos bésicos sobre escenarios de toma de decisiones bajo estrés.
e Uso de HoloLens 2 para crear y manejar escenarios inmersivos.
e Interaccién en tiempo real con elementos virtuales en contextos de estrés.

e Medicién y evaluacién de la precisién en la toma de decisiones durante simulaciones.

4. Identificacién y correccion de errores comunes en la manipulacién del dispositivo

e Errores frecuentes en el uso y manipulacién del HoloLens 2.
e Técnicas para diagnosticar fallas en la calibracién y seguimiento.
e Procedimientos para corregir errores y restablecer funciones éptimas.

e Promocién de la autonomia en la resolucién de problemas técnicos.

5. Integracion de funciones avanzadas de HoloLens 2 en ejercicios practicos

e Exploracién de funciones avanzadas: mapeo espacial, comandos personalizados y andlisis de datos.
e Disefio e implementacién de ejercicios que incorporen estas funciones.
e Evaluacion del desempefio psicomotriz basado en criterios especificos y métricas integradas.

e Retroalimentacion y mejora continua a partir de los datos recogidos.



Actividades

Actividad 1: Familiarizacién y manejo basico del HoloLens 2
Objetivo: Manejar el dispositivo HoloLens 2 para ejecutar ejercicios psicomotrices siguiendo instrucciones especificas.
Descripcion:
o El docente presenta el dispositivo y sus componentes.
e Los estudiantes encienden y calibran el dispositivo individualmente.
e Se practican gestos basicos y comandos de voz para controlar el HoloLens 2.
e Se realiza un ejercicio psicomotriz simple guiado a través del dispositivo.
Organizacion: Individual
Producto esperado: Ejecucion correcta del ejercicio psicomotriz basico con uso adecuado del dispositivo.

Duraciéon estimada: 1.5 horas

Actividad 2: Simulacidén de escenarios de toma de decisiones bajo estrés
Objetivo: Aplicar técnicas de realidad mixta para simular escenarios de toma de decisiones bajo estrés con precisién.
Descripcion:
e El docente explica el escenario de simulacién y sus objetivos.
e Los estudiantes configuran y ejecutan la simulacién en parejas, alternando roles.
e Se registran las decisiones tomadas y el tiempo de respuesta.
e Discusion grupal sobre estrategias, dificultades y resultados obtenidos.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Informe breve con registro de decisiones y autoevaluaciéon de desempeiio.

Duracién estimada: 2 horas

Actividad 3: Diagnéstico y correccion de errores en la manipulacién del HoloLens 2
Objetivo: Identificar y corregir errores comunes durante la manipulacién del dispositivo, demostrando autonomia.
Descripcion:
e El docente presenta ejemplos de problemas frecuentes y sus posibles causas.
e Los estudiantes trabajan en grupos pequefios para diagnosticar fallas simuladas en dispositivos.
e Cada grupo propone y aplica soluciones para restablecer el funcionamiento correcto.
e Se realiza una puesta en comun para compartir aprendizajes y métodos efectivos.
Organizaciéon: Grupos de 3-4 personas
Producto esperado: Registro de diagndstico y acciones correctivas aplicadas.

Duracién estimada: 1.5 horas



Actividad 4: Disefio e implementacion de ejercicio avanzado con funciones integradas de HoloLens

2

Objetivo: Integrar funciones avanzadas en ejercicios practicos que fomenten habilidades psicomotrices y evaluar

desempefio.

Descripcién:
e Los estudiantes disefian un ejercicio que incorpore mapeo espacial y comandos personalizados.
e Se implementa el ejercicio en el dispositivo para un grupo pequefio.
e Se recolectan datos de desempefio y se evallan con criterios establecidos.

e Se presenta un informe con resultados y propuesta de mejora.
Organizacion: Grupos de 3-4 personas
Producto esperado: Ejercicio implementado y reporte de evaluacién del desempefio.

Duracion estimada: 3 horas

Evaluacion

Evaluacidon diagndstica

Qué se evalua: Conocimientos previos sobre realidad mixta, manejo basico de dispositivos tecnoldgicos y experiencia

con HoloLens 2.
Coémo se evalua: Cuestionario breve y préactica inicial de manejo basico del dispositivo.

Instrumento sugerido: Test escrito de seleccién multiple y observaciéon directa durante la practica.

Evaluacion formativa

Qué se evalua: Progreso en el manejo del HoloLens 2, aplicacién de técnicas en simulaciones y capacidad para

identificar errores.

Como se evalua: Retroalimentacién continua en actividades practicas, registros de desempefio y observacién durante

actividades grupales.

Instrumento sugerido: Listas de cotejo, rubricas de desempefio y diarios reflexivos de los estudiantes.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Competencia para manejar el dispositivo, aplicar simulaciones bajo estrés, corregir errores y disefiar

ejercicios avanzados con evaluacion del desempeiio.

Como se evalua: Presentacion final de ejercicio avanzado con informe de evaluacién y demostracién practica

individual o grupal.

Instrumento sugerido: Rubrica detallada que contemple criterios técnicos, precisién, autonomia y calidad de andlisis.

Unidad 8: Evaluacion del Desempeno en Entornos de Realidad Mixta

Objetivos de Aprendizaje



e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar y describir las métricas biométricas aplicables para

evaluar el desempefio en entornos de realidad mixta, utilizando ejemplos en HoloLens 2.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de disefiar y aplicar una rdbrica para medir competencias

psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés en simulaciones de realidad mixta.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar los datos obtenidos de las métricas biométricas y rdbricas

para determinar el progreso y nivel de desempefio de los usuarios en escenarios practicos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de elaborar informes evaluativos que integren resultados

cuantitativos y cualitativos para retroalimentar el proceso de aprendizaje en entornos de realidad mixta.

Contenidos Tematicos

1. Introduccién a la Evaluacién del Desempeio en Realidad Mixta

e Concepto y relevancia de la evaluacién en entornos de realidad mixta.
e Contextualizacién de HoloLens 2 como plataforma para la evaluacién.

e Desafios y oportunidades en la medicién de competencias psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés.

2. Métricas Biométricas para Evaluar el Desempeno en Realidad Mixta
o Definicién y tipos de métricas biométricas aplicables: frecuencia cardiaca, conductancia de la piel, movimientos
oculares, y respuesta galvanica.
e Instrumentacién y sensores compatibles con HoloLens 2 para captacién de datos biométricos.
e Interpretacién de datos biométricos para evaluar estrés, concentracién y reaccién psicomotriz.

e Ejemplos préacticos de uso de métricas biométricas en simulaciones con HoloLens 2.

3. Disefio y Aplicaciéon de Rubricas para Competencias Psicomotrices y Toma de Decisiones Bajo

Estrés

e Concepto y estructura de una rubrica evaluativa.
e Componentes clave para medir competencias psicomotrices: precisién, tiempo de reaccién, coordinacion.

e Componentes clave para medir toma de decisiones bajo estrés: rapidez, calidad de decisiones, manejo de

situaciones imprevistas.
e Guia paso a paso para disefiar una rldbrica adaptada a escenarios de realidad mixta.

e Aplicaciéon préctica de la ribrica en simulaciones con HoloLens 2.

4. Analisis de Datos para Determinar Progreso y Desempefo

e Procesamiento y organizaciéon de datos biométricos y de rubricas.
e Técnicas para analizar tendencias y patrones de desempenio.
e Interpretacién de resultados combinados: cuantitativos y cualitativos.

e Ejemplos de andlisis de casos practicos y toma de decisiones basadas en datos.



5. Elaboracion de Informes Evaluativos Integrados

e Estructura y elementos de un informe evaluativo efectivo.
e Integracién de resultados cuantitativos y cualitativos para retroalimentacién.
e Recomendaciones para comunicar resultados a estudiantes y facilitadores.

Ejercicios practicos: redaccion de informes basados en datos reales o simulados.

Actividades

Actividad 1: Identificacién y Descripcion de Métricas Biométricas
Objetivo: Identificar y describir las métricas biométricas aplicables para evaluar desempefio en realidad mixta.
Descripcion:

e Dividir la clase en grupos pequefos.

e Cada grupo investiga un conjunto especifico de métricas biométricas (por ejemplo, frecuencia cardiaca,

movimientos oculares).

e Preparan una presentacién breve explicando qué mide cada métrica, cémo se captura con HoloLens 2 o dispositivos

complementarios, y su relevancia para evaluar competencias psicomotrices y toma de decisiones.
e Presentan y discuten sus hallazgos con el grupo completo.
Organizacion: Grupos pequefios (3-4 participantes)
Producto esperado: Presentacién grupal y resumen escrito sobre las métricas biométricas asignadas.

Duracion estimada: 90 minutos

Actividad 2: Disero y Aplicacion de una Rubrica Evaluativa
Objetivo: Disefar y aplicar una rlbrica para medir competencias psicomotrices y toma de decisiones bajo estrés.
Descripcion:
e Individualmente, cada estudiante disefia una rubrica con criterios claros para evaluar una simulacién especifica en
HoloLens 2.
e La rubrica debe incluir niveles de desempefio (por ejemplo, basico, intermedio, avanzado) y descriptores concretos.

e En parejas, intercambian rdbricas y aplican la rubrica de su compafiero/a a una grabacién o simulacién

demostrativa.
e Discuten ajustes y mejoran la rubrica con base en la experiencia practica.
Organizacion: Individual y en parejas
Producto esperado: Rlbrica evaluativa disefiada y aplicada, con versién revisada.

Duracion estimada: 2 horas

Actividad 3: Analisis de Datos Biométricos y de Rubricas

Objetivo: Analizar datos obtenidos para determinar progreso y desempefio.



Descripcién:

e Se proporcionan conjuntos de datos simulados que incluyen métricas biométricas y resultados de rubricas de

evaluaciones previas.
e En grupos, los estudiantes procesan y analizan los datos usando tablas y graficos sencillos.

e Debaten patrones observados y elaboran conclusiones sobre niveles de desempefio y areas de mejora.
Organizacidon: Grupos pequefios
Producto esperado: Informe corto con analisis y conclusiones sobre el desempeiio basado en los datos.

Duracion estimada: 90 minutos

Actividad 4: Elaboraciéon de Informe Evaluativo Integrado
Objetivo: Elaborar informes que integren resultados cuantitativos y cualitativos para la retroalimentacién.
Descripcién:

e Cada estudiante recibe datos de una evaluacién simulada (métricas biométricas, ribrica aplicada y observaciones

cualitativas).

e Redactan un informe evaluativo que incluya resumen de resultados, interpretacion, y recomendaciones para

mejorar el aprendizaje.
e Comparten el informe con un compafero para recibir retroalimentaciéon y realizan ajustes finales.
Organizacion: Individual y en parejas
Producto esperado: Informe evaluativo completo y revisado.

Duracién estimada: 2 horas

Evaluacion

Evaluacion Diagndstica

Qué se evalua: Conocimientos previos sobre métricas biométricas, rubricas y andlisis de desempefio en realidad

mixta.
Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas abiertas y de opcién multiple sobre conceptos clave.

Instrumento sugerido: Cuestionario digital o impreso de 10 preguntas.

Evaluacién Formativa
Qué se evalua: Progreso en disefio de rubricas, andlisis de datos y elaboracién de informes.

Como se evalua: Revisiéon de productos parciales (borradores de rubricas, andlisis de datos, informes preliminares)

con retroalimentacién oportuna del docente.

Instrumento sugerido: Lista de cotejo para revisién de rubricas y analisis, ribrica para informes evaluativos.

Evaluacion Sumativa



Qué se evalua: Competencia global para identificar métricas biométricas, disefar rdbricas, analizar datos y elaborar

informes.

Como se evalua: Proyecto final que incluye un reporte completo que integre todos los elementos aprendidos, aplicado

a un caso real o simulado.

Instrumento sugerido: Rubrica de evaluacién de proyecto final con criterios para cada objetivo de la unidad.

Unidad 9: Aspectos Eticos y de Seguridad en el Uso de Tecnologias Emergentes

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar los principales dilemas éticos relacionados con el uso de

dispositivos de realidad mixta en contextos educativos, aplicando criterios establecidos en normativas vigentes.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar los riesgos asociados a la privacidad y proteccién de datos

personales al utilizar tecnologias emergentes, evaluando casos practicos y proponiendo medidas preventivas.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar protocolos de seguridad para el manejo adecuado de

dispositivos HoloLens 2, garantizando la integridad fisica y digital durante las actividades formativas.

o Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de elaborar un plan de buenas practicas éticas y de seguridad para el
uso responsable de tecnologias de realidad mixta en ambientes educativos, justificando su importancia en la

formacién profesional.
Contenidos Tematicos

1. Introduccién a la Etica en Tecnologias Emergentes

e Concepto de ética y su importancia en el uso de tecnologias emergentes.
e Contexto de la realidad mixta y dispositivos HoloLens 2 en educacién para el trabajo.

e Principios éticos bésicos aplicados a tecnologias educativas.

2. Dilemas Eticos en el Uso de Realidad Mixta en Contextos Educativos

e Privacidad y consentimiento informado: manejo de datos y grabaciones.
e Equidad y accesibilidad: inclusién y brecha digital.
e Manipulacién y dependencia tecnoldgica: riesgos y limites.

e Normativas vigentes y marcos regulatorios aplicables (nacionales e internacionales).

3. Privacidad y Protecciéon de Datos Personales en Tecnologias Emergentes

e Conceptos clave: datos personales, datos sensibles y su tratamiento.
e Riesgos comunes en el uso de dispositivos de realidad mixta: recoleccién, almacenamiento y transmisién de datos.
e Analisis de casos practicos relacionados con vulneracién de privacidad.

o Medidas preventivas y buenas practicas para la proteccién de datos.



4. Protocolos de Seguridad para el Uso de Dispositivos HoloLens 2
e Seguridad fisica: cuidado, mantenimiento y uso adecuado del equipo.
e Seguridad digital: actualizacién de software, gestidon de accesos y contrasefas.
e Prevencion de riesgos para la integridad fisica durante el uso (ergonomia, espacio seguro).

e Procedimientos de respuesta ante incidentes de seguridad o fallas técnicas.

5. Elaboracién de un Plan de Buenas Practicas Eticas y de Seguridad
e Elementos clave para un plan de buenas précticas en el uso de realidad mixta en educacion.
e Justificacién de la importancia de la ética y la seguridad en la formacién profesional.
 Disefio de politicas institucionales y protocolos de uso responsable.

e Comunicacién y capacitaciéon continua para usuarios y educadores.
Actividades

Actividad 1: Andlisis de Dilemas Eticos en Realidad Mixta

Objetivo: Identificar los principales dilemas éticos relacionados con el uso de dispositivos de realidad mixta en

contextos educativos.
Descripcién:
e Se presentaran varios casos hipotéticos donde se plantean situaciones éticas vinculadas al uso de HoloLens 2 en el
aula.

¢ Los estudiantes, en grupos pequenos, discutirdn cada caso y aplicaran criterios basados en normativas vigentes

para identificar problemas éticos.
e Preparardn una breve exposicidon sobre el andlisis y las posibles soluciones éticas para cada caso.
Organizacion: Grupos de 3-4 personas.
Producto esperado: Informe grupal y presentacién oral con andlisis de dilemas éticos.

Duracién estimada: 90 minutos.

Actividad 2: Evaluacién de Riesgos de Privacidad y Propuesta de Medidas
Objetivo: Analizar riesgos asociados a la privacidad y proteccién de datos personales y proponer medidas preventivas.
Descripcion:
e Se entregaran casos reales o simulados donde se evidencian fallas en la proteccién de datos al usar tecnologias
emergentes.
e Individualmente, cada estudiante identificara los riesgos y redactard un plan con medidas para mitigarlos.
e Se compartirdn propuestas en plenaria para enriquecer el anélisis.
Organizacion: Individual y discusién grupal.

Producto esperado: Documento escrito con analisis de riesgos y plan de medidas preventivas.



Duraciéon estimada: 60 minutos.

Actividad 3: Simulacién de Protocolos de Seguridad para HoloLens 2
Objetivo: Aplicar protocolos de seguridad para el manejo adecuado de dispositivos HoloLens 2.
Descripcion:
e En parejas, los estudiantes practicaran la revisién y aplicacién de protocolos fisicos y digitales para el uso seguro del
dispositivo.
e Simularan situaciones de riesgo y responderdn seguln procedimientos establecidos.
e El docente supervisard y dara retroalimentacién inmediata.
Organizacion: Parejas.
Producto esperado: Listado de chequeo aplicado y reporte de simulacién de incidentes.

Duracion estimada: 75 minutos.

Actividad 4: Disefio de un Plan de Buenas Practicas Eticas y de Seguridad

Objetivo: Elaborar un plan de buenas practicas éticas y de seguridad para el uso responsable de tecnologias de

realidad mixta en ambientes educativos.
Descripcién:

e En grupos, los estudiantes diseflaran un plan que incluya politicas, protocolos y estrategias de capacitacién para

garantizar el uso responsable de HoloLens 2.
e El plan debe considerar aspectos éticos, de privacidad y seguridad fisica y digital.

e Presentaran el plan justificando su importancia para la formacién profesional y el contexto educativo.
Organizacion: Grupos de 4-5 personas.
Producto esperado: Documento completo del plan de buenas practicas y presentacién oral.

Duracion estimada: 120 minutos.
Evaluacion

Evaluacién Diagnéstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre ética, privacidad y seguridad en tecnologias emergentes.
Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas de opciéon multiple y reflexivas sobre conceptos basicos.

Instrumento sugerido: Test en linea o impreso de 10 preguntas.

Evaluaciéon Formativa
Qué se evalua: Progreso en el andlisis ético, identificacién de riesgos y aplicacién de protocolos de seguridad.

Cémo se evalua: Revisién continua de las actividades practicas (andlisis de casos, simulaciones, participacién en

discusiones).



Instrumento sugerido: Ruibricas para evaluar informes, participacién y aplicacién practica durante actividades.

Evaluaciéon Sumativa

Qué se evalua: Capacidad para elaborar un plan integral de buenas practicas éticas y de seguridad, y fundamentar su
importancia.

Como se evalua: Evaluacién del plan presentado, calidad del contenido, justificacién y presentacién oral.

Instrumento sugerido: Rubrica de evaluacién del plan y presentacion final.

Unidad 10: Proyecto Final: Diseio e Implementacion de un Escenario Educativo Inmersivo

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de diseflar un escenario educativo inmersivo que integre elementos
de realidad mixta y HoloLens 2, aplicando principios pedagdégicos para el desarrollo de competencias psicomotrices.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de implementar el escenario educativo inmersivo utilizando la
plataforma HoloLens 2, asegurando la funcionalidad y la interactividad necesarias para simular situaciones de toma
de decisiones bajo estrés.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de evaluar la efectividad del escenario educativo inmersivo mediante
la aplicacién de criterios de usabilidad, aprendizaje y respuesta bajo estrés, recogiendo evidencia objetiva y
subjetiva.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de presentar y justificar su proyecto integrador ante un panel

evaluador, argumentando las decisiones de disefio y la relevancia pedagdgica del escenario implementado.

Contenidos Tematicos

1. Diseino del Escenario Educativo Inmersivo

e 1.1 Principios pedagdgicos para competencias psicomotrices
o Revisién de teorias de aprendizaje aplicables a la realidad mixta
o ldentificacién de elementos clave para el desarrollo psicomotor
o Incorporacién de toma de decisiones bajo estrés en el disefio
e 1.2 Conceptualizacién del escenario
o Seleccién del contexto y objetivos de aprendizaje
o Definicién de roles y situaciones interactivas
o Planificacién de flujos de interaccién y retroalimentacién
e 1.3 Herramientas y recursos para el disefio
o Introduccién a software de disefio para HoloLens 2 (Unity, MRTK)

o Uso de storyboards y prototipos para validar ideas



2. Implementacion del Escenario en Plataforma HoloLens 2

e 2.1 Configuracién del entorno de desarrollo
o Instalacién y configuracién de Unity con MRTK
o Integracién con dispositivos HoloLens 2
e 2.2 Desarrollo de componentes interactivos
o Programacion de interacciones basicas y avanzadas
o Implementacion de elementos visuales y auditivos inmersivos
o Simulacién de situaciones de estrés para toma de decisiones
e 2.3 Pruebas y ajustes

o Verificacién de funcionalidad y usabilidad

o Recolecciéon de retroalimentacién inicial y optimizacion

3. Evaluacion de la Efectividad del Escenario Educativo

e 3.1 Criterios de evaluacién
o Usabilidad: facilidad de uso e interaccién
o Aprendizaje: adquisicién y aplicacién de competencias
o Respuesta bajo estrés: desempefio y toma de decisiones
e 3.2 Técnicas e instrumentos para la evaluacién
o Observacion directa y grabacién de sesiones
o Cuestionarios y entrevistas para percepcioén del usuario
o Registro de métricas de desempefio en el escenario
e 3.3 Analisis e interpretacién de resultados

o Comparacién con objetivos de aprendizaje

o ldentificacién de dreas de mejora

4. Presentacion y Justificacion del Proyecto Integrador

e 4.1 Preparacién de la presentacion

o Estructura clara: introduccién, desarrollo, conclusiones

o Uso de soportes visuales y demostraciones en vivo

o Argumentacion de decisiones de disefio con base pedagdgica
e 4.2 Técnicas para la defensa ante panel evaluador

o Comunicacién efectiva y manejo de preguntas

o Demostracién de conocimiento técnico y pedagdgico

e 4.3 Retroalimentacién y reflexion final



o Recepcién de comentarios del panel

o Planificacién de mejoras post-evaluacion

Actividades

Actividad 1: Diserio Conceptual del Escenario Educativo

Objetivo: Diseflar un escenario educativo inmersivo que integre realidad mixta y principios pedagégicos para

competencias psicomotrices.
Descripcion:
e Formar grupos de 3-4 estudiantes.

e Seleccionar un contexto de aprendizaje relacionado con competencias psicomotrices y toma de decisiones bajo

estrés.
e Elaborar un documento de disefio que incluya objetivos, descripciéon del escenario, roles, interacciones y flujos.
e Crear un storyboard o prototipo visual del escenario usando herramientas digitales o manuales.

e Presentar el disefio para retroalimentacién grupal.
Organizacion: Grupos
Producto esperado: Documento de disefio y storyboard/prototipo.

Duracion estimada: 6 horas

Actividad 2: Implementacion Basica en HoloLens 2

Objetivo: Implementar el escenario educativo disefiado, asegurando funcionalidad e interactividad para simular toma

de decisiones bajo estrés.

Descripcién:
e Configurar el entorno de desarrollo en Unity con MRTK para HoloLens 2.
e Desarrollar los elementos basicos del escenario: objetos, interacciones y condiciones de estrés simuladas.
e Realizar pruebas iniciales en el dispositivo para verificar interaccién y respuesta.

e Documentar problemas encontrados y ajustes realizados.
Organizacion: Individual o parejas
Producto esperado: Version funcional del escenario en HoloLens 2 con evidencias de pruebas.

Duracion estimada: 8 horas

Actividad 3: Evaluacion de Usabilidad y Aprendizaje
Objetivo: Evaluar la efectividad del escenario con base en usabilidad, aprendizaje y respuesta bajo estrés.
Descripcion:

o Disefiar instrumentos de evaluacién: cuestionarios, listas de chequeo, guias de observacion.



e Aplicar las evaluaciones a usuarios reales que interactlen con el escenario.
e Recolectar y analizar datos cualitativos y cuantitativos.
e Elaborar un informe con hallazgos y propuestas de mejora.

Organizacion: Grupos

Producto esperado: Informe de evaluacién con andlisis y recomendaciones.

Duracién estimada: 6 horas

Actividad 4: Presentacién y Defensa del Proyecto Final
Objetivo: Presentar vy justificar el proyecto integrador ante un panel evaluador.
Descripcion:
e Preparar una presentacién multimedia que incluya objetivos, disefio, implementacién, evaluacién y conclusiones.
e Realizar una demostracién practica del escenario en HoloLens 2.
e Responder preguntas vy justificaciones planteadas por el panel evaluador.
e Reflexionar sobre la experiencia y retroalimentacion recibida.
Organizacion: Grupos o individual segln proyecto
Producto esperado: Presentacion formal y defensa del proyecto.

Duracién estimada: 4 horas

Evaluacion

Evaluacién Diagndstica

Se evaluard el conocimiento inicial del estudiante sobre disefio de escenarios inmersivos, principios pedagdgicos

aplicados a competencias psicomotrices y uso de HoloLens 2.

e Como se evalua: Cuestionario en linea con preguntas de opcién multiple y abiertas.

e Instrumento sugerido: Plataforma LMS con cuestionario estructurado.

Evaluacion Formativa

Se evaluara el progreso en el disefio, implementacién y evaluacién del escenario, incluyendo la calidad de los
productos parciales y la participaciéon en actividades.
e CoOmo se evalua: Retroalimentacién continua de los instructores sobre documentos de disefio, prototipos,
versiones funcionales y reportes de evaluacién.

¢ Instrumentos sugeridos: Rubricas para disefio, implementacién y evaluacién; listas de cotejo; observacion

directa.

Evaluacion Sumativa

Se evaluara el proyecto final integral que incluye disefio, implementacién, evaluacién y presentacién ante panel.



e CoOmo se evalua: Uso de rubrica integral que considere criterios pedagdgicos, técnicos, usabilidad, innovacién y

argumentacion en la presentacion.

¢ Instrumento sugerido: Rubrica detallada con indicadores de desempefio para cada objetivo de la unidad.
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