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animacdo, discutird os métodos de participagdo da inteligéncia
artificial na produgdo a partir de dois aspectos: produgdo de animagao
bidimensional e produgédo de animagao tridimensional, e fornecerd
mais idéias e métodos de trabalho para os animadores. Esta pesquisa
visa explorar novos caminhos nas disciplinas de design, o que afetard
a educagdo em design. No futuro, os educadores podem se concentrar
no desenvolvimento da criatividade dos estudantes e encontrar

formas mais criativas e diversificadas de expressar animagao.
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Resumen: La transformacién que vive la comunicacién actualmente ha llegado a un punto tal en donde el usuario
estd cada dia mds inmerso en la cultura, arte, publicidad, narrativa y la educacién no se escapa de este fenémeno,
por lo que resulta urgente (re)inventarse para poder tener un rol protagénico en la formacién de las personas, es
por esta razén que el aprendizaje inmersivo se va implementado cada vez mds en espacios educativos. Este articulo
analiza cémo la Realidad Virtual puede ser un elemento o técnica de inmersién de mediacién pedagdgica en los

procesos de ensefanza.

Palabras claves: Aprendizaje inmersivo - Realidad Virtual, - educomunicacién - educacién.
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Para iniciar este articulo retomamos un tuit publicado
por Carlos A. Scolari que planteaba lo siguiente: “Si me
preguntan “;Qué viene después de transmedia?” aqui
la respuesta: inmersién”; (Scolari, 2019). Es decir, la
transformacién que vive la comunicacién actualmente ha
llegado a un punto tal en donde el usuario estd cada dia
mds inmerso en la cultura, arte, publicidad, narrativa y
la educacion no se escapa de este fenémeno, por lo que
resulta urgente (re)inventarse para poder tener un rol
protagoénico en la formacién de las personas.

Antes de sumergirnos en analizar la Realidad Virtual
como un elemento o técnica de inmersién que puede
construir a los procesos de ensefianza debemos retroce-
der un poco para conocer el surgimiento de los nuevos
medios en los tiempos de la convergencia medidtica y
su implicacién en la industrias culturales; N. Postman
(1998) decia: “un nuevo medio no agrega algo; lo cambia
todo”. Es decir que el nacimiento de un nuevo medio no
desplaza o destruye otro, sino que lo dinamiza se trans-
forma. La aparicién de un medio modifica la situacién
existente; un ejemplo de esto es lo que ocurre actual-
mente: no solo las personas se relacionan a través de
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los medios, sino que interactiian con medios que estdn
comunicédndose entre si.

En este nuevo panorama, L. Manovich (2005) plantea que
los nuevos medios “son medios analalégicos convertidos
a una representacién digital”, desde esta perspectiva
podemos deducir que la Realidad Virtual es una pantalla
donde la simulacién representa lo digital. E1 concepto de
Realidad Virtual nace en los afios 80 con Jaron Lainer;
actualmente es un concepto vigente:

Estamos hablando de una tecnologia que utiliza ves-
timentas computerizadas para sintetizar realidades
compartidas...vestimenta que debes ponerte para per-
cibir un mundo distinto al mundo fisico.... se crea la
ilusién de que mientras te estds moviendo el mundo
virtual resta inmdvil. (Lainer, 1989).

Esto supone lo que algunos tedricos han llamado el tridn-
gulo de la Realidad Virtual compuesta por imaginacién,
interaccién e immersién.

Estas tres caracteristicas son las que diferencian la Reali-
dad Virtual de los entornos tradicionales de 3D.
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La imaginacién es la que permite que por medio del
mundo virtual el espectador perciba y conciba realidades
que no existen; otros autores también hablan de tiempo
real en lugar de imaginacion, esta consiste en todos los
movimientos o la vista que el usuario realiza dentro del
entorno virtual. En cuanto a la interaccién corresponde
a todos los elementos que permiten al usuario interac-
tuar con el entorno virtual a través de dispositivos, que
incluso pueden modificar el ambiente; y la inmersién
es el grado al que llega el recurso para que la persona
usuario reciba todos los estimulos que le hagan sentir
como parte del mundo virtual.

Esta tdltima caracteristica permite clasificar la Realidad
Virtual segin el nivel en que la persona espectadora es
inmersa en el entorno virtual, segin Otegui (2017) estas
categorias son (de la mds a la menos inmersiva):

¢ Sistema inmersivo
e Sistema semi-inmersivo
e Sistema no inmersivo

A la hora de planificar un proyecto, esta clasificaciéon
permite analizar el valor y la importancia que va tener
la inmersién en la historia.

Para comprender las caracteristicas de cada tipo de Rea-
lidad Virtual citaremos y comentaremos un caso de cada
una de las categorias citadas.

Caso 1: Out my Window es un documental interactivo
de 2010 producido por una productora canadiense que
explora la vida de personas de diferentes partes del
mundo. La interfaz de este proyecto multimedia fue
disefiada como un edificio de apartamentos, donde la
persona usuaria puede recorrer la historia de cada pro-
tagonista por medio de una vista panordmica de 3602 de
cada habitacién, mientras escucha un audio donde se
narra cada historia.

Este proyecto, ademds de tener una estética muy bien
disefiada, es un tipo de Realidad Virtual no inmersiva
porque quien la usa solo accede desde una pantalla. En
este caso, el trabajo se realiza desde una computadora,
y para lograrlo, la persona usuaria se desplaza mediante
el mouse y activa el sonido para vivir la experiencia.

Caso 2: se trata de un proyecto educativo desarrollado por
la Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica en 2018:
se llama La Fisica del ballet. Este recurso experimental
tiene como objetivo explicar conceptos fisicos mediante
los movimientos que realiza una bailarina de ballet.

En este proyecto, el entorno virtual estd compuesto por
una pantalla que forma un cubo; es decir imagine un cubo
en el cual la persona usuaria estd ubicada en una cara
lateral, desde donde ve tres paredes (las otras tres caras
laterales) y el piso, la cara superior no es parte de su pa-
norama. En este caso, se trata del Teatro Nacional de Costa
Rica y el escenario fue capturado con una cdmara 360°
En cuanto a la navegacién la persona usuaria dispone
de dos maneras: una mediante una gafas y la otra por
medio de la computadora. En cuanto a la experiencia de
la persona usuaria, no estd sumergida completamente en
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el mundo virtual. Ademads, si se considera el desarrollo
tecnolégico, todavia quedan algunos problemas por
resolver; por lo tanto es un desarrollo medio-alto, segiin
la entrevista realizada a Esteban Campos Zumbado,
productor audiovisual del proyecto. Por todo lo anterior:
este proyecto es semi-inmersivo.

Caso 3: Batman: Arkham VR es un videojuego de Reali-
dad Virtual donde la persona usuaria utiliza, una consola
PlayStation 4 o superior, un visor PlayStation VR y una
PlayStation 4 Camera y (se recomienda) dos mandos de
movimiento PlayStation Move. Se puede jugar de ma-
nera estdndar con un solo mando, pero segiin su propia
descripcién la experiencia de inmersién es menor (WB
Games Support, 2019).

En cuanto al juego en propiamente dicho, el entorno estd
disefiado para que la persona usuaria recorra las calles
de ciudad Gética, camine junto Robin o se tope con el
Guason (Joker). La persona usuaria es el Caballero de
la Oscuridad y verd a los otros personajes de su mismo
tamafio. La ambientacién de la baticueva es uno de los
principales atractivos del videojuego y hace que por
unos momentos las personas se sumerjan en el mundo
de Batman, logrando una inmersién de 100%, un gran
acierto técnico es que el usuario no experimenta mareos.
Lo anteriormente descrito del videojuego de Realidad
Virtual lo clasifica como inmersivo por consiguiente
se requiere del uso de varios dispositivos para vivir la
experiencia. El mundo virtual logra capturar tanto la
atencién como los sentidos de la persona espectadora,
ya que logra apartarla del mundo real.

Para finalizar este recorrido tedrico, vale aclarar que se
trabajé en buscar la manera de sumergirnos para com-
prender cémo la Realidad Virtual puede aportar a los
proyectos de aprendizaje Inmersivo.

Y entonces ;Qué es aprendizaje inmersivo?

Hablar del proceso de aprendizaje siempre ha sido una
tarea compleja, pues existen diferentes corrientes y cada
una tiene una posicién entorno a este concepto, aunado
a que el mismo tema se puede estudiar desde diferentes
aristas cada una con perspectivas variadas. Sin embargo;
para efectos de este articulo se utilizard un referente que
ha transformado la educacién con su conceptualizacién
de constructivismo. Al respecto el aprendizaje segin
(Raffino, 2018: parr. 2):

Se entiende por aprendizaje al proceso a través del
cual el ser humano adquiere o modifica sus habili-
dades, destrezas, conocimientos o conductas, como
fruto de la experiencia directa, el estudio, la observa-
cién, el razonamiento o la instruccién. Dicho en otras
palabras, el aprendizaje es el proceso de formar expe-
riencia y adaptarla para futuras ocasiones: aprender.

Por otra parte, la definicién de inmersivo aunque no
estd registrada en el Diccionario de la Real Academia
de Espafiola (RAE), se supone que “es lo relativo a
inmersién”, sin embargo; (Noreiia, s.f) lo define como
aquello que “Hace referencia a toda accién que induce a
la introspeccidn, que obliga a reflexionar. Algo que nos
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sumerge en el pensamiento. Concentrante. Que causa
inmersién, concentracién, reflexién”.

Por tanto se aprendizaje inmersivo lo podemos definir
como una experiencia donde el estudiante estd inmerso
en un entorno que contribuye a una vivencia enrique-
cedora del conocimiento. De la informacién anterior
respecto al concepto de inmersién lo que se debe destacar
es que significa vivir los procesos no como espectador
sino desde adentro.

En este punto es importante destacar que este tipo de
estrategias educativas deben desarrollarse mas alléd de lo
tradicional de pensar en que son una tendencia o moda,
pararealizar una planificacién clara y sistematizada que
se conviertan en recursos que enriquezcan el proceso de
aprendizaje, tal como lo menciona Joaquin Guerra (2019)
“no inicamente innovar y probar una tecnologia, lo cual
es muy valioso, también queremos asegurarnos de que
podemos tener validacién metodoldgica-cientifica de
los impactos que tiene implementar estas tecnologias en
el aprendizaje del alumno”. Es por esto que los centros
educativos antes incursionar en el uso de narrativas in-
mersivas mediante realidad virtual, en primera instancia
deben desarrollar un plan o protocolo que contribuya a
tener una ruta clara para la mediacién pedagdgica.

De acuerdo a todo lo expuesto y especialmente por tra-
tarse de propuesta educativa emergente recomendamos
que el plan o protocolo contemple los siguientes puntos:

1. Anélisis del contenido a desarrollar para ver la viabi-
lidad de implementar aprendizaje inmersivo

2. Determinar los objetivos de aprendizaje que buscard
el desarrollo e implementacién de un recurso educativo
inmersivo

3. Determinar el tipo de inmersién en el que se va desa-
rrollar el recurso educativo inmersivo

4. Realizar un prototipo del recurso educativo inmersivo
con un grupo interdisciplinario

5. Realizar un pilotaje del recurso educativo inmersivo
con un grupo reducido de estudiantes para su evaluacién
y ver posibles mejoras

6. Realizar los ajustes necesarios de acuerdo a la evalua-
ci6n del recurso educativo inmersivo

7.Implementar el recurso educativo inmersivo como
una herramienta de aprendizaje

La principal conclusién que llegamos es la siguiente la
inmersién como estrategia de mediacién pedagdgica edu-
cativa tiene un sin nimero de posibilidades que facilitan
el aprendizaje de muchas personas, especialmente consi-
derando las diferencias en los estilos de aprendizajes que
se pueden abarcar, sin embargo como todo tecnologia per
se no es algo que vaya surtir efecto inmediato si no existe
una adecuada planificacién, un desarrollo de habilidades
y una evaluacién de estas para valorar si tuvieron los
resultados esperados y especialmente el favorecer un
aprendizaje significativo.

Considerar estos elementos en los proyectos que se
quieran desarrollar en un futuro, permitird avanzar en
un mundo cada vez mds inmersivo para la educacién.
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Bonus track

Durante el proceso corto de investigacién para escribir
este articulo descubrimos varios proyectos de no ficcién
que combinan varios de los elementos que permiten la
inmersién y queremos compartir uno de estos es Death
Tolls experience, esta es una produccién sobre los
muertos en Europa durante ataques terroristas y en Siria,
donde se combina Realidad Virtual con visualizacién
de datos, donde quien recorre el mundo virtual puede
entender el mensaje de sus creadores acerca de que todas
muertes importan.
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Abstract: The transformation that communication is currently
undergoing has reached a point where the user is increasingly
immersed in culture, art, advertising, narrative and education does
not escape from this phenomenon, so it is urgent to (re)invent itself

in order to have a leading role in the formation of people, which is
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why immersive learning is being implemented more and more in
educational spaces. This article analyzes how Virtual Reality can
be an immersive element or technique of pedagogical mediation in

teaching processes.

Keywords: Immersive learning - Virtual Reality - educommunication

- education.

Resumo: A transformagdo que a comunicagdo estd passando
atualmente chegou a um ponto em que o usudrio estd cada vez
mais imerso na cultura, arte, publicidade, narrativa e educagdo nao
escapa deste fendmeno, por isso é urgente (re)inventar-se para ter um
papel de lideranga na formacdo das pessoas, é por esta razdo que a
aprendizagem imersiva é cada vez mais implementada nos espagos
educacionais. Este artigo analisa como a Realidade Virtual pode ser
um elemento imersivo ou uma técnica de mediagdo pedagégica nos

processos de ensino.
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Resumen: El presente escrito, pretende dar un informe sobre los resultados obtenidos en un estudio realizado sobre
la percepcién de los egresados del disefio industrial durante los tiempos de contingencia COVID 19, reconociendo
los elementos que fortalecen su quehacer, asf como cuél ha sido el factor diferenciador durante esta etapa y princi-

palmente el impacto en su trabajo.
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 202]

Introduccién

Tratando de conocer el quehacer del disefio en la actua-
lidad, hemos elaborado diferentes estudios sobre esta
temdtica en particular, sin embargo, el cambio necesario y
oportuno que en toda actividad se harealizado debido a la
aparicién del virus SRAS-CoV-2, conocido mundialmente
como COVID-19, ha impactado en todas y cada una de
las formas en que se realizan los trabajos, las escuelas,
las actividades en familia y de recreacion, etc. y con esta
nueva realidad se realiz6 un pequefio estudio sobre el
quehacer de los disefiadores industriales egresados de
la Facultad de Arquitectura, de la UANL. México, sobre
los principales cambios que se han realizado desde el
inicio de esta situacién, a dos meses de haber limitado
las actividades no esenciales.
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Marco Teérico

Como ya fue mencionado, la idea del presente trabajo
era, continuar con los estudios previos sobre el quehacer
y la efectividad de la inserci6n al campo laboral de los
egresados de la carrera de Disefio Industrial de la Facul-
tad de Arquitectura, UANL, se considera importante la
necesidad de mostrar cambios en la forma de educar a
los mexicanos, como en muchos lugares el fracaso, caidas
o el errar, son percibidos de forma negativa, son vistos
como el no llegar a una meta propuesta, sin embargo es
conocido que estos factores, fortalecen al ser humano y lo
preparan para una vida futura donde puedan enfrentarse
a las diferentes situaciones que se presenten, Como men-
ciona Oppenhaimer (2014), lo més importante para tener
una sociedad con una cultura innovadora es incentivar
el andlisis del pensamiento desde edades tempranas. Por
eso era importante conocer en estos momentos de cambio
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