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RESUMEN. Diferentes estudios en los dltimos afnos han demostrado que los videojuegos (VJ)
poseen intrinsecamente un componente potencialmente motivador. Lo cual, ha llevado a las
personas — en su mayoria jovenes — a involucrarse directamente con este tipo de tecnologias y
adaptarse facilmente a ellas. Esto se ha podido evidenciar en diferentes contextos de aplicacidn,
principalmente en la industria del entretenimiento. Sin embargo, existe evidencia en la actualidad del
incremento del uso de VJ en otros entornos como lo son la rehabilitacién, la salud y la educacién.
Especificamente, nuestra propuesta estd enfocada en el campo educativo, donde las nuevas
tecnologias son parte del dia a dia de los estudiantes y es necesario que las metodologias
tradicionales se adapten a estas. Nuestra propuesta estd centrada en encontrar el cémo estamos
tomando ventaja de los VJ y cémo podemos mejorar cada dia para que los estudiantes incrementen
sus habilidades con la ayuda de la realidad virtual. Para ello, hemos realizado una revisién de la
literatura con el objetivo de encontrar las principales caracteristicas y métodos usados en la
educacién mediante la realidad virtual (RV). X partir de esta revisidn, presentamos una propuesta
de solucién y una validacién mediante el uso de un juego.

ABSTRACT. In recent years, several studies have demonstrated that videogames (VG) have a
potential motivator component. Which has led people - mostly young people - to become directly
involved in this kind of technology and easily also adapt to it. This is evident in different application
context, mainly in the entertainment industry. However, there is evidence of the increment of usin,

VG in others contexts like rehabilitation, health and education. Specifically, this proposal is focuse

on the educational field, where new technologies are daily used by the student. And, we considered
that traditional methodologies need to adapt their methods with these technologies. Our proposal is
centered in to answer How we currently take advantage of this and how we can improve them?
That is why, first, we did a literature review that aims to find the main features and methods that
are been used in the education through virtual reality implementation. From there, we present a
possible solution and an early validation by using a virtual reality game applied in a history course.

PALABRAS CLAVE: Realidad virtual, Educacién tecnolégica, Historia, Aprendizaje mévil,
Videojuegos, Mapeo sistematico.

KEYWORDS: Virtual reality, Educational technology, History, Mobile Learning, Video-games,
Systematic mapping.
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1. Introduccién

El Sistema educativo en Latinoamérica estd pasando por un momento interesante. Esto se debe a que
tenemos las plataformas, las iniciativas, los recursos y las herramientas para procesar el conocimiento generado
mediante las formas especiales en cémo entregamos ese conocimiento. Las didacticas y la innovacién en el aula
de clase son un tema importante de discusién como se evidencia en (Cofré, Nuiiez & Becerra, 2017; Holguin,
Rodriguez & Colomé, 2016). Donde, se discute acerca de cémo se puede mejorar el disefio, la implementacién
y la valoracién de las estrategias de evaluacién que favorecen el proceso de ensefanza y aprendizaje (Sera &

Wheeler, 2017).
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Sin embargo, existen pocas técnicas y modelos que soporten este proceso de ensefianza y aprendizaje. Y
en menor nGmero se encuentran tendencias tecnoldgicas enfocadas en apoyar este tema. Principalmente, esto
se debe al poco conocimiento o dificultad de adaptacién de los profesores a ellas.

De acuerdo con la Real Academia de la Lengua (RAE), la realidad virtual es la “Representacién de escenas
o im4genes de objetos producidos por un sistema de computador, el cual da la sensacién de que este existe en
la realidad”. Este entorno es percibido usando gafas de realidad virtual, las cuales pueden ser ampliamente
complementadas con otros accesorios como los controles, sensores de localizacién, armas, entre otros. El
objetivo de estas gafas y sus accesorios estdn enfocados en mejorar la experiencia de usuario dada por la
inmersién dentro del mundo virtual.

Esta investigacidén provee las bases conceptuales para iniciar trabajos que apuntan hacia la generacién de
un modelo de buenas practicas y recomendaciones en el uso de la realidad virtual, aplicada en los entornos
educativos y tematicas especificas de este. Especificamente, en esta investigacin se quiere hacer énfasis en los
cursos de historia orientados en la escuela secundaria.

Este articulo esta estructurado de la siguiente manera: la seccién 2 da a conocer conceptos relacionados al
estudio. La seccién 3 describe el proceso realizado en la revisién de la literatura. En la seccién 4, se detallan
los resultados obtenidos. En la siguiente seccién, se describe la propuesta preliminar. En la seccién 6 se
presenta una validacién inicial de la propuesta. Finalmente, las conclusiones y el trabajo futuro son presentadas
en la seccién 7.

2. Conceptos relacionados

2.1. Realidad Virtual y su efecto en la experiencia de usuarios
Kim (Kim, Park, Lee, Yuk & Lee, 2001) define VR como “un entorno multimedia altamente interactivo en
el que el usuario se convierte en el participante en un mundo generado por computadora”.

Brooks, por su parte (Brooks, 1999) describié VR como una experiencia en la que el usuario esta inmerso
de manera efectiva en un entorno virtual receptivo. Se han informado muchas ventajas con la instruccién
basada en VR, como un mejor rendimiento académico(Lee & Wong, 2014), una mejor capacidad espacial
(Cohen & Hegarty, 2014), aprendizaje activo (Kim et al., 2001) y visualizacién (Manseur, 2005), y también
aprendizaje colaborativo (Ho, Nelson & Maeller-Wittig, 2011).

2.2. Mapeo sistematico de estudios
La tecnica de mapeo sistematico (en inglés, systematic mapping) define un proceso y estructura de informe
que permite categorizar resultados que han sido publicados hasta el momento en un 4rea especifica (Petersen,

Feldt, Mujtaba & Mattsson, 2008).

El objetivo de un mapeo sistematico esta en la clasificacion, y esta por tanto dirigido al analisis tematico y
a la identificacion de los principales foros de publicacion.
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Permite responder preguntas genericas como ¢Que es lo que se ha hecho hasta el momento en el campo
X? Como limitacion, este tipo de estudios no toma en consideracion la calidad de los estudios incluidos.

El proceso de mapeo sistematico consiste en las siguientes etapas: (i) definicion de las preguntas de
investigacion, (ii) revisién de alcance, (iii) realizacién de la busqueda, (iv) seleccion de articulos, (v) filtrado de
articulos, (vi) clasificacion, (vii) extraccion de datos, (viii) y mapa sistematico (Petersen et al., 2008).

3. Metodologia

De acuerdo al proceso de mapeo sistematico descrito en la seccién anterior (ver Figura 1), a continuacion,
se describe las actividades realizadas en cada etapa.

Pasos del Proceso

L . Busqueda de .
Dol’mucldsn. ngun!as Realgacnﬁn de la Filtrado de Articulos Conceptos Claves en E:traccldn.dg Datps
Investigacion Busqueda y Mapeo Sistematico
Abstract
. Tolal de Articulos Articulos Relevantes Esquema de .
Revision de Alcance (103) (1) Clasificacién (11) Mapa Sistematico

Salidas

Figura 1. Proceso de mapeo sistematico. Fuente: Elaboracién propia.

3.1. Definicién de las preguntas de investigacién

Las preguntas de investigacién (en inglés, Research Questions, RQ), se definen de acuerdo al objetivo
planteado en este estudio. El contexto de las RQ es lograr determinar el uso de tecnologias de realidad virtual
en el campo educacional, especificamente en el campo de historia. La tabla I, presenta las 2 RQ que
representan las bases del presente estudio segn lo recomendado por Petersen (Petersen et al., 2008).

3.2. Revisién de alcance
El alcance se definio de acuerdo a lo recomendado por Petersen (Petersen et al., 2008), como sigue:

- Poblacion: Estudiantes de educacién secundaria.

- Intervencion: Cualquier estudio con metodos, tecnicas, modelos o herramientas, que contengan
propuestas de Realidad Virtual para ensefar tépicos de ensefianza en educacién secundaria para los cursos de
historia.

- Diseno del estudio: Uso de Realidad Virtual en sala de clases o laboratorios.

- Resultado: Evaluacién de compromiso y mejora de resultados académicos.

3.3. Realizacién de la basqueda

La estrategia de busqueda consistio en expresiones booleanas formadas por las siguientes palabras claves
y sus variaciones (en ingles): "Virtual Reality", "VR", “High School”, “Education”, “Training”, “Learning”,
“Lesson”, “History”, las cuales se generaron a partir de las preguntas de investigacién planteadas (ver Tabla I).

Las cadenas de busqueda basicas se construyeron a partir de las palabras claves mencionadas. Algunos de
los terminos fueron desglosados en expresiones booleanas de tipo OR y AND. Por otro lado, la seleccion de
las fuentes de datos todas fueron digitales. Se seleccionaron estas fuentes, ya que incluyen motores de
busquedas, se posee acceso completo desde el lugar de la realizacién del estudio y son accesibles via web. Las
fuentes donde se aplico la busqueda fueron Science Direct, IEEE Xplore y ACMDL.

En Science Direct se encontraron 16 trabajos, en IEEE Xplore 67, y en ACMDL se encontraron 20
trabajos respectivamente. En la tabla Il se presenta un resumen de estos resultados.
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1D Preguntas de Investigacion

=
= Pregunta Ohjetivo
S
L RQ1 i Qué conocemos hasta ahora del uso de las | Lograr identificar el impacto del uso de la
8 tecnologias asociadas a |a realidad virtual en | realidad virtual en procesos educativos.
Ei el proceso de ensefianza y aprendizaje? Identificar mativacion, logros y resultados
& obtenidos.
>
w
2
5 RQ2 iCudles son las técnicas de realidad virtual | Identificartécnicas y metodologias asociados
[0 que estan siendo usadas hoy en dia para | al soporte tecnologico ofrecido por la realidad

ensefiar temas relacionados con la historia en | virtual.

la escuela secundaria?

Tabla I. Preguntas de investigacién para el mapeo sistematico. Fuente: Elaboracién propia.

Es interesante notar que el ndmero de resultados confirman la importancia de este tipo de enfoque y el
potencial que se tiene (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002; Gee, 2007; Przybylski & Rigby, 2010; Rigby & Ryan,
2011). Ya que se han encontrado sélo unas pocas soluciones propuestas. La tabla Il muestra los resultados
preliminares obtenidos.

DDEE Resultados | Seleccionados| Resultados | Seleccionados
RQ1 RQ1 RQ2 RQ2

Science Direct 1 1 15 3

|EEE Xplore 3 2 G4 2

ACM DL 5 2 15 1

Total 11

Seleccionados

Tabla II. Resultados preguntas de investigacién. Fuente: Elaboracién propia.

3.4. Seleccidén de articulos
La seleccion de los estudios se ha formulado basada en los siguientes criterios de inclusion/exclusion:

- Inclusion: trabajos de investigacion que provienen de revistas, con tépicos relacionados Gnicamente a
“educacién, “ingenierfa”, “ciencias de la computacién” y similares. Los articulos deben describir tecnicas,
aproximaciones, metodologias, modelos, prototipos y/o herramientas que sean utilizados en el dmbito
educacional apoyados por Realidad Virtual.

- Exclusion: (i) Realidad Aumentada, (ii) Video-juegos sin la utilizacién de Realidad Virtual, (iii) procesos
de ensenanza aprendizaje sin el uso de tecnologias de Realidad Virtual y (iv) otras tecnologias de la
informacién.

- Rango de tiempo: Investigaciones entre los afios 2012 y 2018, tomando en cuenta el crecimiento
tecnoldgico de este tipo de tecnologia y su constante cambio y acercamiento a los usuarios finales.

Para seleccionar los trabajos de investigacion, en primera instancia se utilizd el criterio de inclusion para
hacer analisis sobre el titulo, resumen y palabras claves, obteniendo de esta manera el mayor numero de
trabajos que aportan contribuciones significativas.

En segunda instancia se utilizé el criterio de exclusion donde nos centramos principalmente en el resumen,
introduccion y conclusiones, analizando un poco mas aquellos trabajos que lo requerian para asegurarnos
realmente de que eran relevantes para el campo de estudio. Finalmente, se aplicé el filtro de afio de la
publicacién, para incentivar el uso contemporaneo de la tecnologia.

3.5. Filtrado de articulos

El proceso de seleccion consta de tres etapas realizadas secuencialmente por tres revisores. En la primera
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etapa, cada revisor aplico los criterios de inclusion y exclusion para el titulo, resumen y palabras clave por siete
trabajos seleccionadas de forma aleatoria. Como medio de validacion de concordancia entre los investigadores
se aplico el indice Kappa de Fleiss propuesto por Gwet, obteniendo una fiabilidad del 85%.

En la siguiente etapa, cada revisor aplico los mismos criterios a un conjunto de articulos que se le asigno,
que ahora incluye la introduccion y la conclusion, obtenido un conjunto de trabajos candidatos. En la tercera
etapa, fueron analizados los trabajos candidatos. De esta manera se obtuvo un total de 11 trabajos pertinentes
para el mapeo. Las tablas Ill y IV presentan la lista de articulos seleccionados finales.

4. Resultados

Los resultados son presentados a continuacién (Tabla III).

Objetivo . ]
Ref. Enfoque N # Educativo Conclusion asociada

Educacion en 370 Werificar la efectividad |+80% of repeticion.

Escuela en comparacion con el
(Lee & Wong, 2014) Secundaria aprendizaje

convencional en el
aula de clase.
Miller Chan Educacion en 735 Ciencia La adquisicion de conocimiento
$N Bei gé Escuelas ocurre después de una hora de
Kjii.r::% 28'181r’ Secundarias estar jugando el juego.
- 2011) Pablicas
Estudiantes de N/A Cdlculo El uso de las tecnologias de la
) Matematicas informacion y la comunicacion son
é%ﬁﬁ;nspoz’;':a’ & una alternativa para los métodos
’ ) actuales de la ensefianza de las
matematicas.
Ferrer. Perdomo Estudiantes de 27 Percepcion de la Se genera un mayor nivel de
L. Fics. & Quarle Arguitectura temperatura por parte |motivacion mediante el uso de la
20"1?'85’ uarles, del usuario. RV en comparacién con la
) visualizacion tradicional.
(Kaufmann & Educacion en 15 Geometria Facil de usar y aprender.
Schmalstied. 2006 Escuela
chmalstieg, ) secundaria

Tabla IIl. RQI - VR en educacién general. Fuente: Elaboracién propia.

La primera columna hace referencia al articulo en cuestién. El “enfoque” se relaciona con el tipo de
estudiantes considerados en el estudio. El “N#” est4 relacionado con la cantidad de participantes. El “objetivo
educativo” eval(a el tema principal que se ensefd mediante la realidad virtual. Por dltimo, se resume la
conclusién principal del estudio.

De los 11 articulos seleccionados, cinco de ellos estaban relacionados con la educacién en general
mediante el uso de un enfoque de tecnologias de RV.

Cabe resaltar que se encontraron avances importantes en diferentes perspectivas, como el presentado por
Kaufmann (Kaufmann & Schmalstieg, 2006). Este articulo presenta un Sistema que a través de la Realidad
Aumentada (RA) brinda herramientas para la ensefianza de la geometria. Los autores explican que la principal
ventaja de usar RA es la posibilidad que tienen los estudiantes de visualizar las figuras en tres dimensiones (3D),
en lugar de solo verlas en un plano de dos dimensiones (2D) en un papel como se hace tradicionalmente.

En esta misma linea, Bustillo et al. (Bustillo et al., 2015), presentan una plataforma de creacién de entornos
semi-inmersivos, mediante la descripcién del software y el hardware que sirven como herramientas para la
creacién de modelos 3D y ambientes en RV. Ademas, presentan una metodologia de disefio y muestran un caso
de estudio donde se ensefa la historia de la edad media. Los autores concluyen que es muy importante el uso
de estas tecnologias debido a que en su estudio se pudo demostrar que los estudiantes prestan més atencién
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cuando el proceso de ensefianza y aprendizaje incluye tecnologias de la informacién y la comunicacién.

Por otra parte, Lee et al. (Lee & Wong, 2014) describen cémo un ambiente de aprendizaje basado en
mundos virtuales puede mejorar la efectividad del aprendizaje. Sin embargo, las investigaciones relacionadas
en un mayor porcentaje a la ensefianza de la educacién, solamente presentan mecanicas simples para ensefar
el comportamiento de ciertas culturas (Rossa et al., 2016) o simplemente se utiliza la emulacién como técnica
de un juego tradicional mediante el uso de dispositivos con altas especificaciones como el Kinect, las gafas
Oculus Rift, o las gafas HTC Vive con un menor nivel de validacién (Zhou et al., 2017). La tabla [V muestra

el resumen de los géneros y tecnologias asociadas con cada uno de los estudios encontrados en la revisién de
la literatura.
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Ref. Enfoque N# Objetivo Educativo Conclusién asociada
(Zhou, Kobashi, ) o Provee a los usuarios métodos
Zhou, & Sugihara, Eis;fodr'izmes @€ A ‘s‘ﬂli'j?;t spanese para experimentar el patrimonio de
2017) : 9 la arquitectura de manera visual.

(Rossa, Hoffman,

) Estudiantes de N ) Demuestra que es posible crear
Bittencourt, Marson, |, ., MN/A Jesuitical Reductions )
& CaSSOI, 201 6) Historia. nuevas formas de ensefianza.
(Zhou, Zhou, Eetugiantes de ncient apanese Mas del 87% de los estudiantes
Kobashi, & tora 52 e 2P considera que agregar valor a
Sugihara, 2016) : 9 conceptos abstractos de historia.

(Froschauer, Merkl, ) Incrementar la motivacion sobre el
Arends, & Goldfarb, Eis;fodr'izmes DY Art history aprendizaje y aumenta el interés
2013) : enla historia y patrimonio cultural.
(Bustillo, Alaguero, | Educacion en . Se realizé un test simple con sobre
Miguel, Saiz, & Escuela 312 Art history £180% de respuestas correctas
Iglesias, 2015) Secundaria :
Maiherova Educacién en Los estudiantes toman menos
'(3 | : th &’ E | 110 NIA conocimiento en las excursiones
alastny, SCUgla virtuales que las excursiones
Gazdikova, 2014) Secundaria reales

Tabla IV. RQ2 - VR en educacién de historia. Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con la informacién presentada en la tabla V, el 91% de las experiencias de juego son disefiadas
e implementadas para computadora, donde las caracteristicas de la realidad virtual son adaptadas. Sin
embargo, el costo de estos dispositivos es alto, lo que hace que esta tecnologia sea inaccesible para la mayoria
de centros educativos (USD $620 Oculus Rift + USD $1100 PC con capacidad de RV), ya que deberia tenerse
un conjunto de equipos disponibles para cubrir la cantidad de estudiantes que se tengan en el grupo. Por esta
razén, nosotros proponemos el uso de dispositivos méviles de bajo costo como opcién de equipos para RV (por

ejemplo, USD $390 Samsung Galaxy S6 + USD $20 Xiaomi Mi VR).
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Ref. Género Estilo de Arte | Plataforma | Tecnologia DISPOS!‘WOS
Especiales
Aventura k[n] PC RV HTC Vive, Microsoft °.-°.
(Zhou et al., 2017) Kinect g
(Rossa et al., 2016) Tirador 3D PC RY Beenoculus, arduino y :"\T;
sensores &~
Aventura 3D PC RV, RA, Equipo de RV (Mo §
Impresién especificado), Dispositivo g
(Zhou et al., 2016) 3D mévil compatible con RA. E
Impresora 30 ?
Froschauer et al. wventura ideojuego |Dispositivo de entrada no Q.
( A 3D PC Videoj Di itivod d
2013) especificado. §
Simulad 3D PC RV Equipo de RV
(Lee & Wong, 2014) imulador quipo de RV no
especificado.
(Miller et al_, 2011) Aventura 2D PC Videojuego |MN/A
{Ocampo etal , 2015) Educacion 3D PC RV Kinect, Oculus Rift (RV)
Avent 3D PC RV Equipo de RV
(Bustillo etal, 2015 oA duipe g Y no
especificado, Kinect
(Majherova et al., Aventura 2D, 3D PC Video MNA
2014)
(Ferrer et al., 2017) Simulador 3D Bl\'sp.oswtivo RA N/A
vl
Kauf N Educacién 3D PC RA Sony Glasstron D100BE
(Scilingli?i:g 2006) (AR). lapiz electronico y
’ almohadilla.

Tabla V. Género y tecnologias. Fuente: Elaboracién propia.

Acerca de las aplicaciones y sus caracteristicas (ver Figura 2), un 55% (color rojo) de las investigaciones
estan basadas en el género de aventura para mejorar el contenido del tema. Ademas, los juegos de Aventura
son caracterizados por diferentes mecénicas de juego: investigacién, exploracidn, solucién de puzles,
interaccién de personajes y también algunos se enfocan en la narrativa y la historia en lugar de estar centrados
sélo en retos, en otras palabras, el usuario vive una aventura mientras juega. El resto es representado por un
18% en educacién (color verde), un 9% es shooter (color celeste, juego de disparos) y el 18% restante son
simuladores (color pirpura).

Figura 2. Género y tecnologias asociadas. Fuente: Elaboracién propia.

5. Propuesta preliminar

Teniendo en cuenta las posibles restricciones de precios, y el énfasis en los dispositivos méviles, una
propuesta educativa basada en la temitica de la implementacién de realidad virtual podria contener los
siguientes componentes:
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5.1. Con relacién a la tecnologia

- Dispositivo mévil: El juego deberia ser desarrollado para ejecutarse en dispositivos méviles que soporten
la realidad virtual.

- Méaxima duracién: El juego deberia ser optimizado para que no dure més all4 de cinco minutos para evitar
que el jugador inexperto se maree.

- Calidad del sonido: Un sonido 3D mejora la inmersién del jugador en la experiencia de juego en realidad
virtual.

- Resolucién de los gréficos: es un aspecto importante en las aplicaciones de la realidad virtual porque
corresponde entre el 80% y el 85% de la inmersién. Una alta resolucién permite que la imagen se vea clara
para la visién humana y no se reconoceran los pixeles de estos.

=
(=2
N
S
~
»
o
E
E
>
w
2
e
®)

- Estilo de graficos: no existe una respuesta correcta a este tema, pero los grificos deben ser coherentes
con la mdsica, los personajes y la tematica.

- Sobrecalentamiento: debido a los altos requerimientos de los juegos desarrollados para la realidad virtual,
los dispositivos méviles alcanzan altas temperaturas, por lo cual es conveniente no exponerlos a temperaturas
extras en el ambiente como la del sol o el entorno. Ademés, se recomienda no jugar por mas de 5 minutos
seguidos para evitar este sobrecalentamiento, y ain menos, se debe bloquear la malla de ventilacién.

- Retroalimentacién temprana: con esto, los usuarios podran estar mas concentrados en el contenido.

5.2. Con relacién al contenido

- Personajes no jugables (NPC, Non-Player Characters): NPC es el personaje que guia al jugador a través
de las diferentes escenas, etapas y retos del juego. El hecho de que un usuario pueda interactuar de forma
natural usando la comunicacién verbal o no verbal con otra persona u objeto dentro del juego mejora la
recepcidn y comprensién de los mensajes.

- Tour guiado: debido a las dificultades de acceso, el jugador puede realizar acciones o movimientos
automaticos como respuesta al nuevo entorno, sin concentrarse en los retos o actividades que el juego en
realidad le plantea.

- Narrador: un narrador podria contarle al jugador las cosas y actividades importantes. Adem4s, podria
ayudar al jugador mientras lo guia por sitios importantes dentro del juego o la historia, motivando al jugador
para seguir adelante.

- Sefiales de texto: los juegos deberian tener sefales de texto que sirvan como complemento de la
narracion.

- Objetos interactivos: el jugador puede encontrar diferentes objetos para interactuar en el entorno virtual,
los cuales pueden mostrar mensajes en ventanas o desarrollar acciones predeterminadas ante una accién del
jugador. Estos pueden servir como un medio de alerta al jugador en el caso de que esté realizando bien o mal
las cosas.

- Guién: el tour guiado deberia ser consistente con la historia y la narrativa, de tal forma que el jugador
comprenda e interprete la informacién sin importar de donde llegue. Para esto es muy importante contar con
un guién estipulado por un documento de disefio del juego (GDD).

Nuestra propuesta (ver figura 3) consiste en un tour guiado por una voz que ensefa al estudiante algunos
detalles del entorno virtual que esta observando. En este prototipo, nosotros quisimos ofrecer una experiencia
de juego inmersiva dentro de una ciudad de la edad media. Esta experiencia ensefa los diferentes elementos
que corresponden a cada una de las areas del mundo virtual. Entre estas se encuentra el mercado, la ropa, los
soldados, los edificios, los trabajos, entre otros.

Los textos informativos aparecen como complemento a la voz que guia al jugador. Todo esto esta contenido

en un mundo virtual de 360° que puede ser usado con un dispositivo mévil y con gafas de realidad virtual. Este
prototipo ha sido construido mediante el motor grafico 3D de Unity.
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Figura 3. Propuesta de la realidad virtual en la edad media. Fuente: Elaboracién propia.

6. Validacién

La propuesta esta basada en la revisién de la literatura y la experiencia de los autores. Sin embargo, es
necesario iniciar con las etapas tempranas de la validacién.

En el inicio de esta validacidn, se generd y aplicé una encuesta relacionada con la percepcién general del
contenido multimedia de un mundo virtual. Nuestra pregunta fue: “En una escala de 1 a 10, {Cudles son las
caracteristicas mas importantes que considera cuando usted esta utilizando contenido en realidad virtual?”.

Esta pregunta fue dirigida a estudiantes de escuela secundaria, quienes ya previamente habian tenido la
experiencia de interactuar con contenido de realidad virtual.

De un total de 42 participantes, los cuales estaban conformados en un 77% por hombres y un 23% de
mujeres entre 14y 18 afos, ciertas caracteristicas surgieron cuando se nombré el contenido de realidad virtual:

1. Calidad de imagen y del arte en general.
2.  Calidad del sonido.

3. Retroalimentacién apropiada.

Esto quiere decir que la calidad del sonido y las caracteristicas visuales, ademas de un apropiado contenido
son realmente apreciadas por las personas que interactdan con la realidad virtual, al igual se debe tener en
cuenta una correcta retroalimentacién que debe darse a tiempo. Esto hace recordar que una de las desventajas
principales de este tipo de tecnologias estd asociado con la fatiga visual que se genera ripidamente en los
usuarios.

Aunque es cierto que esta encuesta no es definitiva para generar conclusiones, es un punto importante para
tomar bases en el trabajo futuro.

7. Discusién

Las tecnologias y el desarrollo de software se han tomado el mundo, casi todo posee en cierto grado un
componente tecnolégico que es guiado por un software. Esto nos permite tomar decisiones estructuradas y
abrir la puerta a la creatividad. {Y los videojuegos? Ellos son el hoy, y probablemente el futuro del
entretenimiento (McGonigal, 2011).

Sin lugar a dudas, los videojuegos inherentemente poseen un potencial motivador (Garris et al., 2002; Gee,
2007; Przybylski & Rigby, 2010; Rigby & Ryan, 2011). Sin embargo, es importante aclarar que los videojuegos
son un apoyo que se puede implementar en un curso, y no se deben ver como un todo, es decir, las
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metodologias tradicionales no deben desaparecer, solo se deben adaptar y generar nuevas alternativas de
ensefanza con las nuevas tecnologas.

(Es esta un 4rea de investigacidn interesante? Ha sido probado que este tipo de metodologias minimiza las
distracciones de los estudiantes durante la clase y mejora en gran nivel la curva de aprendizaje de estos
(Kayimbastoglu, Oktekin & Haci, 2016). Nosotros podemos apoyar la educacién tradicional, la cual es la ruta
que queremos continuar.

Al finalizar el desarrollo del prototipo, esperamos que los profesores de historia vean el juego y se
involucren en el proceso mediante el uso de este, incorporando también a sus estudiantes. Posteriormente, los
profesores podrian comparar el conocimiento adquirido por estudiantes anteriores mediante metodologias
tradicionales, y el conocimiento adquirido por los estudiantes que tomasen el experimento con la realidad
virtual.
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