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RESUMEN

Las tecnologias de informacién y comunicacion ya tienen afos en el desarrollo de la realidad virtual y la simulacién en el area de video-
juegos, industrias, entes gubernamentales, rama militar y aeronautica civil, sin embargo en el area educativa no es muy extensa la biblio-
grafia que haga aportes extraordinarios sobre el tema. Sin embargo si existen proyectos locales en paises de desarrollos de aplicaciones
en entornos virtuales 3D educativos, la realidad virtual es una gran herramienta para el sistema educativo tanto basico como universitario,
el hecho de poder introducirse mas alla de los libros y las explicaciones de los profesores, es algo extraordinario, la masificacion y
creacion de contenido educativo ayuda a reducir los altos costos que implica esta tecnologia. El presente articulo describe y compara
diferentes literaturas sobre Simulacion y realidad virtual aplicada a la educacion. Para ello, se recolecta esta informacion de diferentes
fuentes bibliograficas adquiridas de bases de datos (SCOPUS, PubMed, Biblioteca Cochrane, Google Scholar) valorando la calidad y
veracidad de la informacion recopilada, asi como la actualidad del contenido. La realidad virtual, es una tecnologia muy moldeable y muy
importante para los sectores educativos, ya que se puede adaptar a los diferentes contenidos educativos, por emplearse elementos que
son utilizados también en video juegos puede representar un interés en los estudiantes, por la interaccion con el entorno creado. Sin
embargo la aplicacion de esta tecnologia implica la necesidad de cambios en el ambito docente, mas que todo en el aula de clase, ya
que la tecnologia es un recurso eficaz y didactico de transferencia de conocimientos y desarrollo de habilidades que genere y garanticen
un desarrollo profesional exitoso. La RV abre la puerta a nuevas posibilidades educativas y a un aprendizaje experiencial y significativo.
Aparte que el educador se convierte en un facilitador mas que orientador, como apoyo a los estudiantes en el descubrimiento de ambien-
tes, construccion de ideas, entre otros. Sin embargo esta tecnologia implica que los centros de estudio deben invertir en tecnologia que
implique la adecuacion de espacios para el uso de realidad virtual, el desarrollo de softwares educativos que implica la contratacion de
personal capacitado, el desarrollo de aplicaciones moviles, lo que implica que los estudiantes tengan acceso a un teléfono inteligente, en
este ultimo aspecto hay que evaluar las edades para el uso de teléfonos méviles y no menos importante la accesibilidad a la tecnologia,
internet, entre otros.

Palabras clave: Virtual, educativo, tecnologia, aumentada, simulacion.

ABSTRACT

Information and communication technologies already have years in the development of virtual reality and simulation in the area of video
games, industries, government entities, the military branch and civil aeronautics, however in the educational area the bibliography is not
very extensive. extraordinary contributions on the subject. However, if there are local projects in countries for the development of applica-
tions in educational 3D virtual environments, virtual reality is a great tool for both the basic and university educational systems, the fact of
being able to enter beyond the books and the explanations of the teachers It is something extraordinary, the massification and creation of
educational content helps to reduce the high costs that this technology implies. This article describes and compares different literatures
on Simulation and virtual reality applied to education. To do this, this information is collected from different bibliographic sources acquired
from databases (SCOPUS, PubMed, Cochrane Library, Google Scholar), assessing the quality and veracity of the information collected, as
well as the timeliness of the content. Virtual reality is a very moldable and very important technology for educational sectors, since it can
be adapted to different educational content, by using elements that are also used in video games, it can represent an interest in students,
due to interaction with the environment created. However, the application of this technology implies the need for changes in the teaching
environment, especially in the classroom, since technology is an effective and didactic resource for the transfer of knowledge and devel-
opment of skills that generates and guarantees development. successful professional. VR opens the door to new educational possibilities
and meaningful, experiential learning. Apart from that the educator becomes a facilitator rather than a guide, as support for students in
the discovery of environments, construction of ideas, among others. However, this technology implies that study centers must invest in
technology that implies the adaptation of spaces for the use of virtual reality, the development of educational software that implies the hiring
of trained personnel, the development of mobile applications, which implies that students have access to a smartphone, in this last aspect
it is necessary to evaluate the ages for the use of mobile phones and not least the accessibility to technology, internet, among others.

Keywords: Virtual, educational, technology, augmented, simulation.
RESUMO

As tecnologias de informagédo e comunicagéo ja tém anos no desenvolvimento da realidade virtual e simulagéo na area de videogames,
industrias, entidades governamentais, ramo militar e aeronautica civil, porém na area educacional a bibliografia ndo é muito extensa.
contribuicdes extraordinarias sobre o assunto. Entretanto, se existem projetos locais em paises para o desenvolvimento de aplicacdes
em ambientes virtuais educacionais 3D, a realidade virtual € uma grande ferramenta tanto para o sistema educacional basico quanto
universitario, o fato de poder entrar além dos livros e das explicacdes dos professores E algo extraordinario, a massificacéo e criagao de
contelido educacional ajuda a reduzir os altos custos que esta tecnologia implica. Este artigo descreve e compara diferentes literaturas
sobre Simulacao e realidade virtual aplicada a educagéo. Para isso, estas informagdes sdo coletadas de diferentes fontes bibliogréficas
adquiridas de bancos de dados (SCOPUS, PubMed, Cochrane Library, Google Scholar), avaliando a qualidade e a veracidade das in-
formagdes coletadas, bem como a atualidade do contetdo. A realidade virtual € uma tecnologia muito moldavel e muito importante para
os setores educacionais, pois pode ser adaptada a diferentes conteldos educacionais, utilizando elementos que também sé&o utilizados
em videogames, pode representar um interesse nos estudantes, devido a interacao com o ambiente criado. Entretanto, a aplicagdo desta
tecnologia implica na necessidade de mudanc¢as no ambiente de ensino, especialmente na sala de aula, uma vez que a tecnologia € um
recurso eficaz e didatico para a transferéncia de conhecimento e desenvolvimento de habilidades que gera e garante o desenvolvimento.
profissional de sucesso. A VR abre as portas para novas possibilidades educacionais e para um aprendizado significativo e experimental.
Além disso, o educador se torna um facilitador e ndo um guia, como apoio aos estudantes na descoberta de ambientes, construgdo de
idéias, entre outros. Entretanto, esta tecnologia implica que os centros de estudo devem investir em tecnologia que implica na adaptacao
de espagos para o uso da realidade virtual, no desenvolvimento de software educacional que implica na contratagéo de pessoal treinado,
no desenvolvimento de aplicativos méveis, o que implica que os estudantes tenham acesso a um smartphone, neste ultimo aspecto é ne-
cessario avaliar as idades para o uso de telefones celulares e ndo menos importante a acessibilidade a tecnologia, internet, entre outros.

Palavras-chave: Virtual, educacional, tecnologia, ampliada, simulacé&o.



SIMULACION Y REALIDAD VIRTUAL APLICADA A LA EDUCACION

Introduccion

En los ultimos anos han surgido nuevas tec-
nologias y paradigmas como la Realidad
Aumentada (RA), la Realidad Virtual (RV), la
Interaccion Tangible (IT), que se presentan
como herramientas que pueden apoyar los
procesos de ensefianza aprendizaje tanto
en los diferentes niveles educativos de la
educacion formal como en educacion no
formal, y educacion especial (Abasolo, vy
otros, 2017, pag. 1312).

La aplicacion de nuevas tecnologias en la
ensefanza es cada vez mas habitual. Nadie
se extrafia cuando un profesor publica en
una pagina Web el temario de sus asignatu-
ras, los apuntes e incluso los examenes ya
realizados. Ya existen en Internet las llama-
das universidades virtuales que permiten al
alumno realizar cualquier tipo de estudios
en un ambiente virtual, sin una sede fisica
donde se impartan esos estudios. La mayo-
ria solo permite interacturar con la institucion
a través de paginas web en dos dimensio-
nes, sin considerar recursos tridimensiona-
les que puedan favorecer el aprendizaje de
los conceptos de las distintas asignaturas
(Hilera, Otén, & Martinez, 1999).

Modelacion:

= Particulas

Simulacion:

= Maedica
- Industrial
= Alilitar
= Tramsporte
- Educacién
=  Ingenisna

Realidad
Virtual

La simulacion es un acto que consiste en
imitar o fingir que se esta realizando una
accion cuando en realidad no se esta lle-
vando a cabo. Una persona simula accio-
nes para cumplir con un objetivo y/o metas
determinadas. En el ambito educativo, la
simulacion es utilizada para crear aprendi-
zajes analogos, ficticios lo méas parecido a
la realidad contextual del tema a impartir o
ensefar y que complemente el trabajo en el
aula, como los elementos necesarios para
adquirir y construir nuevos conocimientos,
logrando un aprendizaje significativo (Loza-
no, Luna, & Sanchez, s.f).

Cruz, Gallardo, & Villarreal (2014), citando
a Brudniy y Demilhanova, definen la reali-
dad virtual como “La forma mas avanzada
de relacion entre una persona y un sistema
informatico, dicha relacion permite una inte-
raccion directa entre el usuario y el ambien-
te generado arti-ficialmente, ambiente que
esta destinado a estimular alguno o todos
los sentidos humanos, caracterizandose
principalmente por crear una ilusion a nivel
cerebral de participacion directa en dicho
ambiente” (pag. 10).

Diisenio:

= Espacios

=  Froductos

»  Herramisn
Eas

= Prototipos

Imagen 1. Principales usos y aplicaciones de la realidad virtual

Fuente: (Cruz, Gallardo, & Villarreal, 2014)
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Un importante campo de las Ciencias de
la Computacién denominado "Realidad Vir-
tual' tiene importantes aplicaciones en la
educacion, para estimular el proceso de
aprendizaje. Las aplicaciones de realidad
virtual consiguen un efecto llamado "inmer-
sion”, segun el cual "los estudiantes pueden
interactuar completamente con el ambiente
artificial utilizando los sentidos del tacto, el
oido, y la vista mediante dispositivos espe-
ciales que estan conectados al computa-
dor, tales como "guantes de datos"y peque-
Aos monitores de video dentro de un casco.
Estos aparatos tienen sensores que detec-
tan el movimiento de forma precisa, reper-
cutiendo en el mundo virtual en el que los
estudiantes estan inmersos" (Hilera, Otén, &
Martinez, 1999).

Caracteristicas de los sistemas que utili-
za la realidad virtual

e (Capacidad Sintética: Estos sistemas son
capaces de sintetizar las imagenes en
tiempo real atendiendo a las posicio-
nes que ocupan los objetos y el propio
usuario. Puesto que el usuario tiene casi
una libertad ilimitada de movimiento, pu-
diendo situarse en cualquier punto que
desee del mundo virtual, resultaria impo-
sible calcular y almacenar de antemano
las imagenes correspondientes a todas
y cada una de las posibles posiciones
(Guillén, 2011).

e |nteractividad: Si no existiera interactivi-
dad no seria necesaria la capacidad de
sintetizar imagenes. La interactividad es
lo que nos va a permitir poder obrar con
el entorno y manipularlo. Existen dos ti-
pos de interaccion entre sistema y usua-
rio:

® [nteraccion dinamica: Los objetos que
formen el mundo virtual poseeran un
cierto proceder asociado, y las acciones
que esos objetos ejecuten estaran me-
diadas por las del usuario. Siendo por
tanto posible que en una aplicacion de
realidad virtual el usuario pueda despla-
zar un objeto, poner en marcha un dis-
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positivo o cualquier otra operacion.

Paseo Virtual: El usuario es un simple
espectador de la escena, aunque no
completamente pasivo: tiene la posibili-
dad de desplazarse por la misma para
observarla o examinarla desde otro an-
gulo o punto de vista (normalmente sue-
le ser una imagen en 360°). Si bien, su
limitacion en términos de interactividad
es mucho mayor que la interaccion dina-
mica (Guillén, 2011).

Tridimensionalidad: Para conseguir la
sensacion de tridimensionalidad en una
aplicacion virtual necesitamos la profun-
didad. Es necesario que ésta exista real-
mente, no basta con que se la simule.
Los objetos deben poseer una posicion
en profundidad, apareciendo entonces
fendmenos asociados a los mundos en
tres dimensiones, como que el tamario
aparente de los objetos variara en fun-
cion de su distancia del observador.
Esto va a provocar que nos acerquemos
a la que es nuestra percepcion natural
del mundo, la tridimensional.

llusion de realidad: El mundo virtual
debe tener apariencia de realidad. No
es necesario que el mundo virtual se
parezca al mundo real. Basta con que
parezca real. Es decir, no tiene por qué
tener una referencia en el mundo real,
sino que su apariencia debe seguir los
parametros de la realidad en cuanto a
percepcion. Podemos representar un
dinosaurio que sabemos que no tiene
existencia real hoy en dia, pero que su
apariencia, nuestra sensacion al verlo
debe rebosar realidad (Guillén, 2011).

Factores fisicos: Son aquellos relaciona-
dos con las percepciones (visuales, so-
noras, tactiles,...) del usuario acerca de
dicho mundo. El aspecto sera mas real
cuantos mas sentidos del usuario sea
capaz de estimular el sistema, y cuanto
mas parecidas a las sensaciones reales
sean esas representaciones artificiales
(Guilléen, 2011).

RECIMAUC VOL. 5 N? 2 (2021)



SIMULACION Y REALIDAD VIRTUAL APLICADA A LA EDUCACION

e F[actores psicologicos: Estan relaciona-
dos con la "naturaleza" del mundo vir-
tual, tal como el usuario la percibe. Es
decir, en nuestra relacion con el mun-
do virtual, cuanto mas se parezca a la
manera en la que nos relacionamos en
la vida real, mas sensacion de realidad
tendremos acerca de ese mundo virtual
(Guillén, 2011).

En algunas ocasiones el término de Reali-
dad Virtual es confundido con el de Rea-
lidad Aumentada (RA), pero, aunque re-
lacionadas no son iguales. La principal
diferencia que las distingue reside en el |u-

gar donde se situa la persona ante ambas
experiencias. Con la RA la persona esta en
cualquier lugar, y gracias a los dispositivos
con esta tecnologia puede obtener expe-
riencias e informacion adicional relaciona-
da con ese espacio donde se encuentra
gracias a un movil, por ejemplo; sin embar-
go, con la RV la persona puede estar en su
casa 0 en un aula, y mediante esta tecnolo-
gia transportarse a otro contexto totalmente
diferente por medio de las imagenes, soni-
dos y videos que se le presentan. En ambos
casos hablamos de experiencias, pero son
de distinto nivel (Gomez Garcia, Rodriguez
Jiménez, & Ramos Navas-Parejo, 2019).

Tabla 1. Relacion de los Estilos de Aprendizaje con Realidad Virtual

Visual / Verbal

Es cierto que para utilizar la realidad virtual se lo hace
visualmente pero también es importante lo verbal ya que de esta
manera se complementa un entorno que facilite mirar y oir
convirtiendo esta experiencia mas realista para el alumnado

Sensorial / Intuitivo

Mediante la Realidad Virtual la informacién sera representada en
forma que facilite comprender por ejemplo en matematicas con
temas abstractos el alumnado podra comprender Io0 que se
trataba de explicar en palabras.

Activo / Reflexivo

Como la Realidad Virtual es bastante inmersiva, el alumnado
participara activamente de la simulacion vista.

de ciertos temas.

Inductivo Mediante la observacion el alumnado explorara de forma libre los
. temas abordados mejorando el aprendizaje por medio de la
Deductivo .
experiencia.
Secuencial /| La Realidad Virtual ayuda a observar panoramicamente
. situaciones peligrosas o complejas y asi comprender y aprender
Complejo pelg plejas 'y P y ap

Fuente: (Garcia Vivar, 2018)

Tipos de Realidad Virtual

e Realidad Inmersiva: Esta realidad in-
mersiva es la que simula un entorno lo
mas real posible que se puede apreciar
mediante el uso de gafas o cascos de
RV que permite a la persona lograr una
mayor interaccion con el mundo virtual.

¢ Realidad Semi-Inmersiva: Utiliza a la
realidad aumentada y mixta haciendo
que la persona sienta el ambiente virtual
y real, esta realidad semi-inmersiva es
bastante utilizada por empresas de bie-

RECIMAUC VOL. 5 N? 2 (2021)

nes raices ya que pueden mostrar a sus
clientes como quedaria la construccion
final de una casa.

e Realidad No Inmersiva: Esta realidad no
inmersiva es una alternativa efectiva que
no requiere estar dentro del mundo vir-
tual para manipular el entorno, lo puede
hacer por medio del ordenador o algun
mando para que de esta manera la per-
sona controle los objetos que esta apre-
ciando (Garcia Vivar, 2018).
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Metodologia

“l' El presente articulo describe y compara di-
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ferentes literaturas sobre Simulacion y rea-
lidad virtual aplicada a la educacion. Para
ello, se recolecta esta informacion de dife-
rentes fuentes bibliograficas adquiridas de
bases de datos (SCOPUS, PubMed, Biblio-
teca Cochrane, Google Scholar) valorando
la calidad y veracidad de la informacion re-
copilada, asi como la actualidad del conte-
nido.

Resultados

Desde el punto de vista pedagogico se con-
sidera que la RV puede ser una herramienta
educativa de gran valor en base a tres ca-
racteristicas principales: La habilidad que
ésta disciplina posee para facilitar el apren-
dizaje constructivista, el potencial que pre-
senta para proveer de formas alter-nativas
de aprendizaje (estimulando los diferentes
canales de entrada perceptivos, visual, au-
ditivo, tactil, etc..) y la posibilidad de cola-
boracion entre estudiantes y educadores
mas alla de ataduras fisicas, o geograficas
(Franco & Gonzalez, 2011).

Dispositivos de Realidad Virtual

Los audifonos son el equipo basico emplea-
do para escuchar los sonidos propios de
un ambiente virtual. Con los denominados
audifonos convencionales, los de uso mas
corriente, se escucha el sonido simulado de
los objetos sin identificar auditivamente el
punto de ubicaciéon de los mismos. Utilizan-
do audifonos especiales, como el convolvo-
tron, ademas de simular el sonido propio de
los objetos, se puede simular la ubicacion
de los mismos dentro del ambiente virtual
(Hilera, Otén, & Martinez, 1999).

En la actualidad la Realidad Virtual esta ha-
ciendo uso de guantes y trajes como me-
dio para interactuar en un ambiente virtual,
para lograrlo, estos dispositivos se compor-
tan inicialmente como dispositivos de entra-
da que permiten al computador “conocer”
las actuaciones del usuario. Cuando ac-
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tian como dispositivos de salida, pueden
utilizarse para hacer llegar al usuario, por
ejemplo, la sensacion de estar sosteniendo
un objeto que se ha cogido dentro del am-
biente virtual, esto se logra gracias a unas
almohadillas que se inflan en el guante y
dan la sensacion de peso (Hilera, Oton, &
Martinez, 1999).

Los denominados dispositivos de segui-
miento son aquellos mediante los cuales el
computador localiza al usuario dentro del
ambiente virtual. Uno de los mas utilizados
es el tracking optico, mecanismo que cons-
ta de un casco que es llevado por la perso-
na que se encuentra inmersa en la escena
virtual. Este casco tiene en su parte superior
una camara que enfoca el techo de la sala
dentro de la cual se desplaza el usuario.
En el techo se encuentran ubicadas unas
lamparas que se encienden y apagan se-
cuencialmente a gran velocidad y las cua-
les reciben la sefial enviada por la camara.
La lampara que se enciende en el momento
en gue la persona pasa bajo ella es la que
envia la sefial de ubicacion al ordenador
(Hilera, Otén, & Martinez, 1999).

Razones para utilizar la realidad virtual
en la educacion e investigacion

e Proporciona motivacion.

* Provee de experiencia real con el uso de
nuevas tecnologias.

e Requiere interaccion. Anima a la partici-
pacion mas activa.

e Recrea las fuerzas de representaciones
visuales.

e Da la oportunidad para la inmersion.

e Proporciona otro método para la presen-
tacion del material.

e Anima a la colaboracion.

e Permite que el principiante proceda con
una experiencia segun su propio camino
(aprendizaje en primera persona).

RECIMAUC VOL. 5 N? 2 (2021)



SIMULACION Y REALIDAD VIRTUAL APLICADA A LA EDUCACION

e Permite que el principiante proceda con
una experiencia durante un amplio pe-
riodo no fijado por un horario regular de
clase.

e Permite que el discapacitado participe
en un experimento o un ambiente cuan-
do no puede hacerlo de otra manera.

e Supera barreras linguisticas.

e Proporciona nuevas formas y métodos
de visualizacion.

e Puede ilustrar mas exactamente algunas
caracteristicas y procesos que por otros
medios.

e Permite la examinacion extrema de un
objeto.

¢ Permite la observacion a una gran dis-
tancia, por tanto, supera barreras espa-
ciales.

e Permite la observacion y la examinacion
de las areas y de los acontecimientos in-
asequibles por otros medios, tales como
escenas subacuaticas, historicas, re-
construcciones de sitios arqueoldgicos
(Guillén, 2011).

Realidad Virtual como herramienta de in-
novacion en el ambito educativo

Imagen 2. Visor Google Cardboard.

Fuente: (Diaz, Rodriguez, & Garcia, 2018).

RECIMAUC VOL. 5 N2 2 (2021)

Algunos de los dispositivos visuales mas
utilizados en educacion, debido a su bajo
coste y facilidad de acceso, son el “Gear
VR” de Samsung y las “Cardboard” de Goo-
gle, los cuales junto a los dispositivos movi-
les como los smartphones permiten romper
las barreras de espacio y tiempo y transpor-
tar a los usuarios a épocas anteriores o0 a
cualquier lugar del mundo con la finalidad
de desarrollar un aprendizaje significativo
y experiencial (Diaz, Rodriguez, & Garcia,
2018).

Otras aplicaciones de la RV las encontra-
mos en el contexto museistico cuya tenden-
cia es la reconstruccion virtual y creacion
de espacios con RV inmersiva que permita
al usuario tener una percepcion mas real del
lugar visualizado. Por otro lado, existen ex-
periencias concretas de RV donde se utiliza
la aplicacion movil “Roundme” que permite
generar recorridos por el interior de monu-
mentos y lugares de interés cultural, en este
caso de Archidona, a partir de fotografias
en 360 grados realizadas por alumnado de
5° de Educacion Primaria (Diaz, Rodriguez,
& Garcia, 2018).

Aplicaciones de la realidad virtual en di-
ferentes profesiones

Imagen 3. Aplicaciones de la realidad
virtual

Fuente: (Garcia Vivar, 2018).
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1. Educacion

Ambientes educacionales inmersivos

(AEI)

e Ambientes Vvirtuales de aprendizaje
(AVA)

e | aboratorios virtuales y aumentados
2. Medicina y Enfermeria

e Telecirugia

e Ensefianza de anatomia y forense

e Simulacion con realidad mixta (RM) con
maniquies

3. Psicologia

. Sistema de inmersion en procesos
cognitivos-conductuales humanos.

4. Cultura fisica y el deporte
e Actividad fisica

e FEducacion y entrenamiento deportivo
amateur y de alto rendimiento (Lozano,
Luna, & Sanchez, s.f).

Ejemplo de desarrollo de realidad virtual
educativa sobre dinosaurios para nifhos
de educacion basica

Imagen 4. Menu principal

Fuente: (Aponte Zurita, 2021).
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Imagen 5. Desarrollo de la escena
Ankylosaurus

Fuente: (Aponte Zurita, 2021).

Desde una tienda llamada Asset Store, se
descargan tres elementos para el desarrollo
del programa, el primero es la simulacion
del entorno donde habitaba el dinosaurio,
el segundo elemento es la descarga del di-
nosaurio y por ultimo la simulacion del cielo
en la escena.

Imagen 6. Desarrollo de la escena
Ankylosaurus

Fuente: (Aponte Zurita, 2021).

Una vez integrados todos los objetos en
la escena, se procedid a ubicar el objeto
ankylosaurus en una posicion adecuada
sobre el objeto del habitat, es decir, que se
simula que el dinosaurio estara en su medio
natural (Aponte Zurita, 2021).
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Imagen 7. Desarrollo de la escena
Ankylosaurus

Fuente: (Aponte Zurita, 2021).

Una vez que el objeto dinosaurio este posi-
cionado, se afadidé un contenedor de ele-
mentos “canvas” para colocar los cuatro
botones, tres de ellos cumpliran una funcion
sobre el dinosaurio y con el ultimo, se podra
pasar a la siguiente escena de otro dinosau-
rio. Para este dinosaurio las transiciones, se
realizaron a través de los botones, es decir,
para poder visualizar los movimientos de
este objeto es necesario que el usuario pul-
se los botones “Ataque”, “Corre”, de esta
manera, se genero un script el cual mueve
al objeto (Aponte Zurita, 2021).

Este proceso va dentro del método Update
(), al iniciar la escena, se podréa ver al ob-
jeto rotar, pero al darle clic a un botéon va
a cambiar de proceso para luego volver al
estado de rotacion. Adicionalmente de esto
existe el boton “Informacion” el cual permite
escuchar la informacion del dinosaurio, que
se visualizara (Aponte Zurita, 2021).

Una vez que todos los objetos estén agre-
gados y los botones cumplan correctamen-
te su funcion, la primera escena queda to-
talmente lista, esto permite concluir con el
primer entregable del proyecto (Aponte Zu-
rita, 2021).
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Imagen 8. Esquema de operacion

Fuente: (Aponte Zurita, 2021).

En esta imagen se puede observar la apli-
cacion Jurassic App, ya terminaday con los
elementos y dispositivos de entrada con los
cuales se puede utilizar (Smartphone, Gear
VR Control y Samsung Gear).

Conclusiones

La realidad virtual, es una tecnologia muy
moldeable y muy importante para los sec-
tores educativos, ya que se puede adaptar
a los diferentes contenidos educativos, por
emplearse elementos que son utilizados
también en video juegos puede representar
un interés en los estudiantes, por la interac-
cién con el entorno creado. Sin embargo la
aplicacion de esta tecnologia implica la ne-
cesidad de cambios en el ambito docente,
mas que todo en el aula de clase, ya que la
tecnologia es un recurso eficaz y didactico
de transferencia de conocimientos y desa-
rrollo de habilidades que genere y garanti-
cen un desarrollo profesional exitoso.

La RV abre la puerta a nuevas posibilidades
educativas y a un aprendizaje experiencial
y significativo. Aparte que el educador se
convierte en un facilitador mas que orien-
tador, como apoyo a los estudiantes en el
descubrimiento de ambientes, construccion
de ideas, entre otros. Sin embargo esta tec-
nologia implica que los centros de estudio
deben invertir en tecnologia que implique
la adecuacion de espacios para el uso de
realidad virtual, el desarrollo de softwares
educativos que implica la contratacion de
personal capacitado, el desarrollo de apli-
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caciones moviles, lo que implica que los

||p estudiantes tengan acceso a un teléfono

inteligente, en este ultimo aspecto hay que
evaluar las edades para el uso de teléfonos
moviles y no menos importante la accesibi-
lidad a la tecnologia, internet, entre otros.

A pesar de todo esto, sigue siendo un area
poco explorada en la educacion, no asi en
la rama militar, industrial y gubernamental,
donde existen muchos ejemplos de simu-
laciones con programas de entrenamien-
to. La computadora de mesa en el ambito
educativo, sigue siendo la mejor opcidon que
la realidad virtual inmersiva, ya que el hard-
ware y software es una tecnologia bastante
desarrollada por mucho tiempo, y a nivel de
costos es mas accesible.

El objetivo de una aplicacion basada en téc-
nicas RV es contar con una carga educativa
o didactica, el contenido de la misma cobra
una relevancia fundamental, hasta el punto
de que se ha de construir y disefar la apli-
cacion a partir del contenido en si mismo.
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