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Motivacion

Las investigaciones hasta el momento, han demostrado que las aplicaciones de RV son efectivas en multiples niveles de
educacion y formacion, con un alto grado de aceptacion por parte de los estudiantes. Una caracteristica importante en las
aplicaciones de RV, es la interaccion por parte de usuario con el mundo virtual. Esta interaccion fomenta el compromiso
activo, que es deseable para el aprendizaje. Las propiedades intrinsecas y el mecanismo cognitivo de la RV, permiten a
los estudiantes concentrarse conscientemente en lo que estdn experimentando y participar en un aprendizaje mas
significativo. Las aplicaciones de RV pueden permitir a los estudiantes explorar y aprender a su propio ritmo y repetir las
experiencias tantas veces como lo deseen. Esto resulta atractivo tanto para los estudiantes como para los educadores, a
quienes les permite ensefiar diferentes habilidades.

De las tecnologias educativas que se utilizan actualmente, la RV es considerada prometedora debido a su capacidad de
“sumergir” a los alumnos en el entorno que estan estudiando. El valor agregado de la RV es involucrar al estudiante en
contextos de aprendizaje que son dificiles de comprender debido a su abstraccion, dificultad o incluso debido a que son
peligrosos.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto, y del interés por buscar mecanismos alternativos en los procesos de ensefianza
y aprendizaje, surge la motivacion de esta tesis, de investigar sobre estas tematicas y del desarrollo de una aplicacion
movil educativa de RV, basada en diversas experiencias obtenidas de la investigacion previa y un analisis exhaustivo de
distintas aplicaciones de RV. A partir de estas motivaciones se plantean, los objetivos de esta tesis.

El objetivo general de este trabajo es investigar y analizar sobre la Realidad Virtual (RV) y su aplicacion en entornos
educativos, como una “tecnologia” mediadora en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Como objetivos especificos se plantean:

1. Estudiar el concepto de RV y sus fundamentaciones.

2. Analizar ventajas y desventajas de su uso.

3. Estudiar las teorias de aprendizaje sobre las cuales se forjan las bases de su implementacion en el contexto
educativo y de formacion.

4. Identificar practicas pedagogicas, particularmente relacionadas con la experiencia, que justifican el uso de la RV en

procesos de ensefianza y aprendizaje.

Estudiar y analizar distintas aplicaciones de RV y su aplicacién en el ambito educativo.

6. Desarrollar una aplicacion educativa de RV, a partir de los lineamientos del analisis tedrico realizado, y haciendo
uso de herramientas de distribucion libre, que permitan el desarrollo de aplicaciones de RV, orientadas a temdticas
educativas.
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7. Llevar a cabo un estudio de caso con la aplicacion desarrollada en el punto anterior:
a. Definir los objetivos y el contexto para el estudio de caso.
b. Validar las hipotesis que surjan a partir de la investigacion tedrica.
8. Realizar el analisis de los resultados obtenidos de la experiencia. Plantear nuevas lineas de investigacion.

Aportes de la tesis

A partir del estudio tedrico, y en base a las motivaciones que dieron origen a la tesis, se desarrollo6 HuVi (Huellas
Virtuales), una aplicacion mévil de RV con formato de juego, con el objetivo de dar a conocer las manifestaciones
patrimoniales de Argentina, a niflos en situaciones de vulnerabilidad social. HuVi se desarroll6 con el aporte de un equipo
interdisciplinario, en el marco de un proyecto de extension de la Facultad de Ciencias Econdmicas, vinculado con la
carrera de Licenciatura en Turismo.

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion que orientan este trabajo, se llevo a cabo un estudio de caso, que
involucrod una serie de sesiones en el marco de talleres con niflos, en las cuales 21 nifios utilizaron una versiéon de HuVi
que ya habia sido sometida previamente a pruebas de laboratorio y experiencias piloto. Durante el estudio de caso, se
indagd sobre la motivacion intrinseca, la usabilidad, el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, y la experiencia
ludico - educativa en general. Se analizaron preferencias de los nifios, la atencion a diferentes estimulos visuales y
auditivos, y a su interaccion con estos.

Los resultados alcanzados dan cuenta que HuVi despert6 una alta motivacion en los nifios que jugaron repetidas veces en
forma voluntaria, logro la recuperacion de los conocimiento que se busco trabajar, y convoco al juego y la diversion. Los
estimulos visuales y auditivos de HuVi, fueron destacados por los nifios. También se observaron aspectos a mejorar.

Lineas de I/D futuras

1. Profundizar el estudio de caso ampliando la muestra y la poblacion con la que se ha trabajado con el objetivo
de profundizar y enriquecer las conclusiones halladas al momento.

2.  Continuar con el desarrollo de la aplicacion, a partir de la integracion de los ejes faltantes y de nuevas
manifestaciones patrimoniales. Los hallazgos y estudios realizados en esta tesis, permitiran tomar decisiones de
disefio mas justificadas para quienes se involucren en su desarrollo.

3. Generar metodologias y estrategias para disefiar aplicaciones y juegos de RV educativos que se basen en las
teorias de aprendizaje que fundamentan la utilidad de esta tecnologia y en resultados encontrados en el analisis
de antecedentes. Este eje sera abordado por la tesista a lo largo de su propuesta de doctorado.
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