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RESUMEN

La generacion centennial interactla y participa en diversas experiencias ludicas y formativas a través de
tecnologia digital compartiendo y creando contenidos, el propdsito de las universidades debe enfocarse
en el uso de recursos inmersivos para ensefiar, motivar y promover el aprendizaje de los estudiantes. Esta
investigacion estudia los beneficios del uso de la Realidad Virtual (RV) en el drea de los Negocios Interna-
cionales con estudiantes de nivel profesional. Utilizando avatares 3D integrados en la RV, los estudiantes
aprenden y practican técnicas de negociacion. Los principales hallazgos encontrados en esta exploracion
destacan que el uso de la RV demuestra que la Realidad Virtual es un medio apropiado para mejorar y
transformar la experiencia de aprendizaje de estudiantes, y no solo para la generacidn centennial
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ABSTRACT

The Centennial generation interacts and participates in formative and ludic experiences through digital
technology by sharing and creating information, the purpose of the College should focus on using the
immersive tools to teach, motivate, and promote the students learning. This research study the benefits
of using Virtual Reality on the international business field applied to undergraduate students. Using 3D
avatars embedded on virtual reality the students learn and practice negotiation skills. The main findings
of this exploratory research demonstrates that VR is a good platform to enhance and transform the stu-
dents learning experience, and not only for the centennial.
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1. INTRODUCCION

Este estudio tiene como propdsito responder
a la pregunta de cdmo una experiencia inmer-
siva mediada por tecnologia, como la Reali-
dad Virtual (RV), puede permitir que los estu-
diantes universitarios utilicen el conoci-
miento en espacios virtuales, utilizando ava-
tares y dandole un sentido de realidad a su
experiencia.

Para ello, primero se identifica, mediante lite-
ratura del tema, cdmo son las vivencias del jo-
ven de la actualidad, como se entretiene,
como se comunica y cdmo se informa; es de-
cir, cdmo participa en su contexto social, para
luego descubrir, de qué manera las universi-
dades enfrentan el reto de brindarle al estu-
diante una experiencia educativa diversa y
significativa, como la que puede encontrar en
sus medios de interaccion social y de entrete-
nimiento.

El estudiante de la actualidad en México,
desde que estd en edad de cursar la educa-
cidn basica en adelante, vive interconectado
con el mundo mediante dispositivos moéviles
que le proporcionan informacién de forma
instantanea en cualquier lugar donde se en-
cuentre.

Segun la Encuesta Nacional sobre Disponibili-
dad y Uso de Tecnologias de la Informacién
en los Hogares (ENDUTIH) 2019, un total 80.6
millones de las personas de seis afios 0 mas,
en México, utilizan Internet (70.1% de la po-
blacién).

De estos mas de 80 millones de usuarios, un
90.7% utiliza Internet para obtener informa-
cién, esto significa que ese amplio nimero de
usuarios, no solo se entretiene y se comunica
en la red, también busca y obtiene un apren-
dizaje informal mediante contenidos mayor-
mente audiovisuales mediados por tecnolo-
gias digitales.

Estos datos muestran que las experiencias so-
cialesy las de aprendizaje, han dejado de con-
centrarse en los espacios fisicos publicos o los
de la escuela, con sus aulas y sus profesores,
como los medios tradicionales y primordiales
para el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Durante el evento Brandcast 2020, la plata-
forma YouTube informd que en México cuen-
tan con 630 canales que difunden contenidos,
con un millén de suscriptores, de los cuales,
el 76% consideran que se les ofrece conte-
nido personalmente relevante.

Estas cifras nos permiten conocer no solo
como se entretienen y se comunican los jove-
nes hoy en dia, también, cdmo buscan y ob-
tienen informaciéon, cémo se apropian de
contenidos, con un enfoque ludico y flexible
como los que presentan las herramientas di-
gitales modernas.

1.1. El reto de la Universidad: disefiar expe-
riencias cautivadoras y valiosas

El reto que las universidades actuales enfren-
tan para motivar y hacer valiosa la experien-
cia de aprendizaje que ofrecen, ya no puede
centrarse solamente en la combinacidn entre
una amplia infraestructura fisica y una gran
concentracién de conocimiento, sino en un
cambio en el significado de dichas experien-
cias. Esto se acentud aun mas durante la pan-
demia del Covid -19, mayormente entre 2020
y 2021, en la que los espacios fisicos cedieron
su lugar a los espacios digitales o virtuales.

AL hablar de experiencias de aprendizaje nos
referimos a una actividad intencional que
tiene el objetivo de provocar aprendizaje sig-
nificativo y demostrable en el alumno, y que
ocurre en distintos ambitos (Carter, 1973).

Por ello, es valioso desarrollar experiencias
educativas que cautiven al estudiante y per-
duren en su memoria. Una de las formas que
pueden ayudar a este logro es el disefio de re-
cursos educativos inmersivos, como la RV,
gue promueve el proceso de aprendizaje, no
solo transmitiendo el contenido sino favore-
ciendo que el estudiante también interactue
en esos ambientes tridimensionales.

El valor de adoptar a la RV en la educacidn
tiene que ver con el hecho de que esta tecno-
logia puede mejorar y facilitar el aprendizaje,
mejorar la capacidad de la memoria y de la
toma de decisiones mientras se trabaja en
condiciones entretenidas y estimulantes
(Elmgaddem, 2019).
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Este tipo de recurso, utilizado en una expe-
riencia de aprendizaje, pretende que el estu-
diante tenga una inmersidn en situaciones
qgue debe resolver interactuando en el am-
biente virtual y con sus compafieros, apli-
cando conocimiento, convirtiéndose en un
agente activo de su aprendizaje.

Inmersién fisica es sentirse presentes en el
mundo no fisico, mientras que la inmersién
mental se refiere tanto a la participacion
como a la sensacion de "estar" en el entorno
de la tarea. La interaccidn significa que los
usuarios pueden ver el cambio en la actividad
en pantalla a través de sus movimientos y res-
ponder instantdneamente a lo que esta ocu-
rriendo (Radianti, Majchrzak, Fromm, Wohl-
genannt, 2019).

1.2. El aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial, como teoria edu-
cativa, brinda sustento pedagdgico para el di-
sefio de recursos inmersivos, como la RV, ya
que en ella se postula que debe exponerse al
estudiante a una situacion que debe resolver,
considerando lo que ya sabe y retdndolo a
mejorar. Es posible asociar esta forma de
aprender haciendo, donde se privilegia pri-
mero la experiencia concreta y luego la refle-
xion como lo ha propuesto Kolb (2018).

Experiencia

Experimentacion activa Reflexién

Conceptualizacion

Fig. 1. Figura basada en el ciclo de Kolb, D (2018)

Siguiendo el planteamiento de Kolb, el estu-
diante participa de forma activa en una acti-
vidad, ya que no estd sentado escuchando de
forma pasiva, sino resolviendo situaciones en
un ambiente tridimensional, en una experien-
cia disefiada para que aprenda haciendo.

Esto implica que los profesores y otros invo-
lucrados en la creaciéon de experiencias de
aprendizaje inmersivo, conozcan quién es su
estudiante y promover en él la capacidad
para participar en estas inmersiones en con-
textos virtuales, en donde va a enfrentarse a
problemas, solucionarlos, recuperarse de
errores; reflexionar, autorregularse y volver a
emprender el ciclo, cada vez con una mayor
pericia.

1.3. Motivacion

Otro componente importante en el disefio de
una experiencia de aprendizaje inmersiva
mediada por tecnologia de RV es la motiva-
cion.

Los que participan en cualquier tipo de expe-
riencia, sea de entretenimiento o de aprendi-
zaje, en este caso, de una experiencia educa-
tiva, buscan que esta les sea valiosa, pero al
mismo tiempo, también sea atractiva. Las
personas pueden horas jugando un video-
juego u observando una serie, o bien, podrian
desecharlos en minutos, cuando no atrapan
su atencion.

De acuerdo con Gonzélez C, Blanco F. (2008),
la razén por la cual los videojuegos nos atraen
tanto estd en que poseen lo que en psicologia
se denomina “factores dinamizadores de
nuestra conducta”.

En otras palabras, poseen el suficiente atrac-
tivo o despiertan la suficiente motivacion
como para que los nifios, jovenes y adultos se
conecten a su dinamica interna, por ello, el di-
sefio de un recurso de RV implica representar
escenarios, crear relatos y situaciones que
motiven esas conductas dinamizadoras nece-
sarias para el logro del aprendizaje.

Recordemos que las tecnologias producen
distintos efectos al utilizarse como extensio-
nes del ser humano. Otro ejercicio reflexivo
para valorar el impacto que puede tener un
recurso de RV en el estudiante puede reali-
zarse mediante el modelo de tétradas de
McLuhan (2009).

Pensemos en un ejemplo poniendo al centro
la experiencia utilizando un recurso de RV.
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¢Qué volvera obsoleto?, éla fotografia, el vi-
deo tradicional y la lectura para presentar
contenidos?, ¢escuchar una clase expositiva?

¢Qué recupera, que ya estaba en desuso?, éla
capacidad de descubrir y aprender haciendo,
la experiencia cinematica?

¢Qué incrementa?, éla capacidad para inter-
actuar en un contexto que simula la realidad
sin consecuencias negativas reales?

¢Qué podria pasar cuando se le use en ex-
ceso?, ila posibilidad de marearse, sentir in-
comodidad o malestar fisico?

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

En el Tecnoldgico de Monterrey cada vez es
mas comun que los estudiantes se apropien
de aprendizajes con recursos de RV, en espa-
cios tridimensionales donde aplican el cono-
cimiento como si estuvieran en el contexto
real de su profesién. Con este enfoque, un
equipo de disefiadores instruccionales, profe-
sores y especialistas en tecnologias inmersi-
vas, como la RV, se centran en el disefio de
este tipo de experiencias.

2.1. Caracteristicas de los destinatarios

La actividad de negociacidn en RV fue reali-
zada por un total de 120 estudiantes que cur-
san estudios profesionales de Negocios Inter-
nacionales en el Tecnolégico de Monterrey,
de entre 18 y 21 afios de edad, que dominan
al menos dos idiomas y con un nivel econd-
mico medio — alto.

2.2. Analisis del entorno

Este estudio se enfocé en el uso de RV para el
contenido de la materia Técnicas de Negocia-
cién, de los estudios de Negocios Internacio-
nales y cuyo disefio de la experiencia fue
ideado y realizado por la profesora del curso,
Olivia del Roble Hernandez Poza, con el apoyo
de un grupo interdisciplinario de especialistas
en disefio pedagdgico y tecnoldgico.

Los estudiantes realizaron negociaciones en
un aula especial para el despliegue de realida-
des inmersivas o extendidas, ubicada en el
edificio de Aulas Il, del Campus Monterrey. En
el aula se ubican cuatro estaciones de trabajo

con pantallas, visores y controles para imple-
mentar la RV.

2.3. Necesidad detectada

El objetivo del disefio e implementacion de
este proyecto de RV fue innovar en el apren-
dizaje, persiguiendo el fin de permitir la apli-
cacién de las técnicas de negociacién en un
escenario y una situacion del contexto profe-
sional, como si el alumno tuviera el rol de
vendedor o comprador, pero sin el riesgo fi-
nanciero y sin la presidn de cometer errores
gue no tuvieran solucién.

2.4 Descripcion de la experiencia

La idea de este proyecto fue que los alumnos
aplicaran sus conocimientos de negociacién
en situaciones similares a las de un contexto
real, con el rol de compradores o vendedores,
a partir de ahi se desarrollaron actividades y
situaciones utilizando un caso o relato con
juego de roles.

Los estudiantes podian ser un comprador o
vendedor, pero negociaban con sus compa-
fieros de clase mediante un avatar virtual,
buscando con esto un mejor desempefio, al
no sentirse juzgados y observados en su per-
sona fisica. Ademads, al negociar virtualmente,
como si fuera un juego, la recuperacién ante
errores, fue otro de los atributos que les ofre-
cié la RV.

Los estudiantes conocieron y se prepararon
para enfrentar la situacién o caso en la que
participarian y el rol que les era asignado por
su maestra, para luego, con el apoyo de un
equipo de especialistas, colocarse los visores
y controles y asi interactuar en el espacio vir-
tual con sus compafieros, utilizando avatares
3D integrados en la RV. Los estudiantes apli-
caron sus conocimientos de negociacidn en
situaciones similares a las del mundo real de
los negocios internacionales.

Estas sesiones fueron grabadas en la misma
estacion de trabajo, al mismo tiempo que la
profesora observaba las negociaciones y to-
maba notas del desempefio.

2.5. Evaluacion de la experiencia

Para obtener informacion acerca de la per-
cepcion de los estudiantes acerca del recurso
de realidad virtual, se disefié e implementé
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una encuesta que consideré principalmente
los temas de motivacidon, negociacidon en una
situacién real, aplicaciéon del conocimiento y
proceso de aprendizaje.

Los principales hallazgos encontrados desta-
can que el uso de la RV en una experiencia de
aprendizaje permite a los estudiantes sen-
tirse motivados, aplicando de manera efec-
tiva sus conocimientos en un contexto similar
al real.

De un total de 120 participantes en la activi-
dad de negociacidn con RV, un total de 100
estudiantes respondieron la encuesta.

3. RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados
obtenidos. En cuanto al tema de motivacion,
los estudiantes valoraron como su mayor mo-
tivacidn en estas actividades, lograr sus me-
tas de aprendizaje, pero también les fue mo-
tivante utilizar el conocimiento y el uso de
este tipo de tecnologias innovadoras, como
la realidad virtual.
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Fig. 2. Motivacion en alumnos que utilizaron RV.

De acuerdo con los datos obtenidos y que
aqui se muestran, se puede concluir que los
estudiantes estuvieron de acuerdo o total-
mente de acuerdo, mas del 90%, que nego-
ciando en RV les generaba confianza para
usar su conocimiento. El 70% valoré positiva-
mente la posibilidad de cometer errores en el
ambiente virtual.

En cuanto al aspecto de la acciéon concreta de
negociar en la actividad, los estudiantes se
sintieron confiados o seguros para utilizar lo
aprendido, con tolerancia a equivocarse en la
negociacién y sintiéndose parte de un con-
texto real. Esto se puede afirmar, de acuerdo
con la informacién obtenida y que se pre-
senta en la figura 3.

virtual

2099% 9.30% 243%
@ v @ wax @ wax @ wo
1975% s 2%
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Tecnologico
@ de Monierrey

Fig. 3. Negociando en Realidad Virtual.

La siguiente figura muestra que la mayoria de
los estudiantes encuestados, que trabajaron
con RV, valoraron positivamente el disefio de
la actividad de negociacion, porque les permi-
tié aplicar su conocimiento y aprender efecti-
vamente.

Tecnoligico
@,

Fig. 4. Aplicacion del conocimiento con alumnos de
Realidad Virtual.

4. CONCLUSIONES

El objetivo principal de este trabajo fue explo-
rar la experiencia educativa con un recurso in-
mersivo de RV, aplicado en educacién profe-
sional y de acuerdo con los datos obtenidos,
los estudiantes que participaron en esta ex-
periencia se sintieron motivados para apren-
der, se percibieron como parte de un con-
texto de trabajo real, y principalmente, pu-
dieron aplicar el conocimiento aprendido en
el curso de Técnicas de negociacién, del Tec-
noldgico de Monterrey.

A la luz de estos resultados es posible trazar
algunas ideas para que el disefio de un re-
curso de RV sea significativo en el ambito de
los estudios profesionales.

4.1. Disefio de la experiencia pedagdgica

La experiencia de aprendizaje utilizando re-
cursos de RV puede resultar significativa
cuando se asocia a actividades relevantes de
aprendizaje que abonan al desarrollo de com-
petencias.

Es primordial analizar el valor agregado que
va a ofrecer el recurso de RV y reflexionar.
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qué aporta a diferencia de otro recurso tec-
noldgico o de un recurso tradicional.

Se debe reflexionar si al integrar un recurso
de este tipo, mejora y transforma la experien-
cia de aprendizaje, es posible usar el modelo
SAMR de Puentedura (2006), para realizar
una valoracidn rapida de lo que va a aportar
o no a los estudiantes.

Tabla 1. Basada en el modelo de Puentedura (2006).

Sustituye Experiencia sin  Ejemplo: realizar una in-
cambio funcio- fografia acerca de la his-
nal. toria del cine en una he-

rramienta digital en lu-
garde hacerloamanoal-
zada.

Aumenta Sustituye la ex- Ejemplo: buscar infor-
perienciaconal- macién acerca de los ti-
gun cambio fun-  pos de planos de cine
cional. mediante Google, en lu-

gar de buscar en una bi-
blioteca fisica.

Modifica Redisefio signifi-  Ejemplo: escribir un
cativo de la ex- guion audiovisual de
periencia. forma colaborativa me-

diante Google Drive.

Redefine Nueva expe- Ejemplo: grabar un cor-

riencia previa- tometraje en un telé-

mente inconce- fono inteligente, publi-

bible. carlo en Youtube y com-
partirlo en redes socia-
les; suscribirlo en festi-
vales de cine. Recolectar
datos duros de numero
de reacciones y ocasio-
nes en que fue compar-
tido. Compartir estos re-
sultados con tu comuni-
dad de aprendizaje.

4.2 Disefio educativo del recurso de RV

Para construir un recurso de RV es necesario
relatar una historia que presente un arco na-
rrativo (contexto, mensaje, conclusién),
donde la comunicacién oral y escrita, los so-
nidos y los estimulos visuales influyan en la
sensacion de realidad.

Hay que considerar también la usabilidad del
recurso, es decir el control que el estudiante
tenga sobre él, la libertad de movimiento e in-
teraccion con otros en un escenario resultara
motivante para lograr presencia espacial y
presencia social.

Ademas, pensar en que proceso cognitivo fa-
vorece: éconocerd, comprendera, analizar3g,
evaluara o creara? Para ello, es necesario re-
visar los niveles de procesamiento cognitivo
gue alcanzara el estudiante al pasar por una
experiencia con RV.

Tabla 2. Basada en las taxonomias de Marzano y Ken-
dall (2007).

‘ Niveles de procesamiento cognitivo ‘

Conoci- Compre- P Uso del co-
. L. Analisis .
miento sion nocimiento
En este ni-
Podra inte- [ vel es posi-
Tendra la p
grar, con- . ble tomar
" capacidad L
Le servird trastar, decisiones,
de evaluar,
pararecor- | comparar, criticar resolver
dar o recu- asociar, or- R -~ problemas,
. diagnosti- .
perar infor- | denare X experimen-
., . " car, editary R .
macion. identificar L tar, investi-
. revisar in-
informa- L gary crear
) formacion. ]
cion. conoci-
miento

Luego de tener claro estos fundamentos edu-
cativos, se debes precisar oros aspectos que
refieren a la usabilidad del recurso de RV,
aportando instrucciones claras al estudiante
que faciliten la interaccidn en el recurso con
libertad de movimiento y de acciones.

Aprovechar también la curiosidad inicial del
alumno por el recurso para engancharlo con
el tema mediante el uso de: preguntas, datos
de interés, frases relevantes, pequenos retos,
etc.

5. DISCUSION

Los recursos de RV trascienden la forma en
como se comunica un contenido, pero tam-
bién representan un gran esfuerzo pedagoé-
gico y tecnoldgico que involucra distintos ro-
les y disciplinas del conocimiento, es un reto
para el trabajo colaborativo de profesores y
disefiadores instruccionales, también de los
profesionales de la parte creativa - tecnolo-
gica.

¢Es posible pensar en un recurso y una guia
docente, tan robustas que, al llevar al estu-
diante a escenarios tridimensional y propo-
nerle una situacion que lo lleve a tomar deci-
siones, se le permita aplicar conocimiento?,
ées posible lograr conexiones sensoriales y
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emocionales tan amplias, que confluyan en los que el uso este tipo de tecnologias que lle-
un aprendizaje profundo? van a los estudiantes a interactuar en un
mundo virtual, pero con un sentido de reali-
dad, dan lugar, - si se disefian adecuada-
mente-, a experiencias educativas significati-
vas que aportan aprendizaje que perdura a
través el tiempo.

También debemos pensar en aquellos estu-
diantes cuyas preferencias de aprendizaje
van mas a lo real, como aquel que preferiria
aprender a nadar en la alberca real y no en
una virtual.

Pero, a la luz de estas reflexiones y ante los
resultados de esta experiencia de aprendi-
zaje, se puede decir que vivimos tiempos en

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e Elmgaddem, N. (2019). Augmented reality and virtual reality in education. Myth or real-
ity?. International journal of emerging technologies in learning, 14(3).

e Garcia-Utrera, L. & Figueroa-Rodriguez, Sebastian & Gamez, |. (2014). Modelo de Susti-
tucion, Aumento, Modificacién y Redefinicion (SAMR): Fundamentos y aplicaciones.

e Good, Carter V. Dictionary of Education. McGraw Hill. 1973.

e Gonzalez C, Blanco F. Emociones con videojuegos: incrementando la motivaciéon para el
aprendizaje. Education in the Knowledge Society (EKS) [Internet]. 29 Nov 2008 [citado
21 Abr 2020]; 9(3): 69-92. Disponible en: https://revistas.usal.es/index.php/eks/arti-
cle/view/16790

e Hernandez Armenta, A. (2020, Nov. 5). YouTube superd 130% las horas de contenido
subido a su plataforma en México. Recuperado de: https://www.forbes.com.mx/tecno-
logia-youtube-supero-130-las-horas-de-contenido-subido-a-su-plataforma-en-mexico/

o INEGI. (17 de Febrero de 2020). Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecno-
logias de la Informacion en los Hogares. Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso
de Tecnologias de la Informacién en los Hogares. México.

e Kolb, A. & Kolb, D. (2018). 2018 Kolb and Kolb 8 things learning cycle. AEL reprint 40-3.

e  Mcluhan, M, & Mcluhan, E. (2009). Las leyes de los medios. CIC. Cuadernos de Informa-
cion y Comunicacion, 14( ),285-316.[fecha de Consulta 30 de Septiembre de 2020]. ISSN:
1135-7991. Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=935/93512977017

e Radianti, J. Majchrzak, T. Fromm, J. Wohlgenannt, I. A systematic review of immersive
virtual reality applications for higher education: Design elements, lessons learned, and
research agenda, Computers & Education, Volume 147, 2020, 03778, ISSN 0360-1315.
Disponble en: https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778

41 Revista Educativa Hekademos, 32, Afio XV, Junio 2022. [35-41]. ISSN: 1989-3558
© AFOE 2022. Todos los derechos reservados


https://revistas.usal.es/index.php/eks/article/view/16790
https://revistas.usal.es/index.php/eks/article/view/16790
https://www.forbes.com.mx/tecnologia-youtube-supero-130-las-horas-de-contenido-subido-a-su-plataforma-en-mexico/
https://www.forbes.com.mx/tecnologia-youtube-supero-130-las-horas-de-contenido-subido-a-su-plataforma-en-mexico/
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=935/93512977017
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778

