Conformacion de ambientes
inmersivos de aprendizaje parala
apropiacion de nuevos conocimmientos
apartivde vivencias educativas dentro
de la Preparatoria 7 de la Universidad
de Guadalajara

Introduccion

os tiempos actuales “requieren de nuevas formas

de entregar y comprender los contenidos educa-
tivos” (Pasadas, 2010), lo que demanda “una separa-
cién gradual de las formas de ensefianza tradicionales
pre-digitales” (Cabrales et al., 2022) para responder a las
nuevas exigencias del conocimiento de sujetos activos,
sensoriales y afectivos. “La incorporacion de las TIC, de
manera planificada y en concreto con la realidad virtual,
es fundamental para alcanzar una reflexion-accién re-
querida en la educacién del siglo XXI” (Zamora, 2022).
Esto exige una formaciéon docente que explore tanto las
posibilidades como las limitantes de las tecnologfas que
centran su potencial en lo visual, sonoro y audiovisual,
con el fin de adecuarlas e incorporarlas en sus practicas
pedagogicas cotidianas.

Convertir al docente en investigador de métodos de
enseflanza implica un proceso de adecuacion y, mas ain,
de aceptacion de situaciones fuera de su cotidianidad
profesional, todo ello “en beneficio del estudiante, la
vida que se desarrolla dentro del aula” (Munguia-Reyes
y Gardufio-Mendoza, 2022) y la “profesionalizacién de
la clase” (Gimeno, 1992).

La creacién de repositorios inmersivos “permiti-
ra crear espacios de interacciéon con una personalidad
comunitaria educativa, llenos de situaciones que repre-
sentan, en esencia, las interpretaciones que tuvieron
docentes y estudiantes de los conocimientos traslada-
dos al mundo virtual” (Lampropoulos et al., 2022). Al
conformar comunidades inmersivas de realidad virtual,
se logra una co-creacién que no solo profundiza en la
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comprension del fenémeno, sino que también eleva el
nivel académico al validar el contenido de forma colabo-
rativa e integral. Estas comunidades “fragmentan el co-
nocimiento” (Valle, 2022, p.40) y lo ponen a disposicién
de los estudiantes para su consumo, invitando a través
de su difusiéon directa e indirecta a nuevos miembros y
disciplinas interesadas en renovar su practica educativa.

La organizacién, argumentacion y articulacion de los
temas de la ponencia se presenta en el siguiente esquema
(Figura 1):

Figura 1.
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Justificacion

La educacioén tradicional, en la que el docente es el ex-
positor principal y el estudiante un oyente pasivo que
ocasionalmente responde de forma dicotémica (sf 0 no)
a las preguntas de comprension, no siempre genera la
experiencia de aprendizaje que deberfa recibir la actual
generacion digital presente en las escuelas.
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Es necesario reconocer que los estudiantes, con sus
diversas capacidades de aprendizaje, son expuestos de
manera grupal y generalizada a los contenidos impar-
tidos por el docente, lo que impide que dichos conoci-
mientos logren trascender cognitivamente. A esto se su-
man los elementos presentes en su vida cotidiana, como
los distractores (que desvian la atencién del estudiante
del aprendizaje propuesto), el desinterés por el tema,
presentaciones poco innovadoras (como el uso limitado
del pizarrén) y la interaccion social en el aula, entre otras
limitaciones inherentes al contexto.

Acceso, comprension y representacion del conocipriento

La busqueda de aproximaciones y estrategias para abor-
dar los retos educativos presentes en el aula debe ser un
foco de atencion para todos aquellos que forman parte
de la Preparatoria 7. Estas problematicas incluyen “la
explicacion de conceptos tedricos con bajo nivel prag-
matico” (Balanskat et al., 2006; Condie y Munro, 2007),
el uso de recursos académicos descontextualizados de la
realidad que rodea a los estudiantes, la escasa interaccion
con elementos anilogos (como los libros), la falta de co-
municacién de saberes entre docentes y estudiantes, e
incluso la ultra-simplificacién de los campos del cono-
cimiento para facilitar su adopcion, lo que demerita la
complejidad de los fenémenos que se estudian.

Estos planteamientos nos llevan a reconsiderar los
enfoques pedagogicos para mejorar y actualizar los am-
bientes de aprendizaje, aprovechando el uso de las TIC,
de manera integrada con la educacion. La formacion de
estudiantes mediante nuevos medios (hipertextuales y
multimedia) es una realidad observable en nuestro desa-
rrollo diario. ILa exposicién de contenidos en formatos
digitales, alineados con los objetivos establecidos en los
planes de estudio, es vista por muchos docentes “como
un aumento en la calidad de los contenidos” (Mun-
guia-Reyes y Gardufio-Mendoza, 2022), ademas de re-
presentar una ventana de acceso a grandes cantidades
de informacion disponible en internet, aplicable a sus
procesos de ensefianza.

En ese sentido, para alcanzar una alfabetizacion digi-
tal, se requiere la presencia, exposicion y consumo de
productos que proyecten conocimientos y saberes utiles
en la formacion académica de los estudiantes. Por ello,
se propone la construccién de contenidos “mediante
una metodologia vivencial inmersiva” (Valle, 2020).

La vivencia educativa

La vivencia, desde una aproximacién educativa, se defi-
ne como “una experiencia de aprendizaje virtual, situa-

do y profundo” (Diaz-Barriga, 20006), que se desarrolla
a partir de escenarios con narrativas y elementos estra-
tégicamente posicionados para provocar una reaccion
emocional, cognitiva y reflexiva en los usuarios que los
experimentan, “sin reducir la complejidad que deben
contener las dimensiones que integran la ensefianza”
(Cilliers, 1998; Morin, 2008). La virtualidad ofrece al
docente la posibilidad de implementar ideas o situacio-
nes educativas sin las limitaciones de traslado, acceso
restringido, costos elevados o multiples situaciones que
superan las capacidades del centro educativo, pero que
son necesarias para comprender diversos aspectos edu-
cativos clave en las unidades de aprendizaje.

La experiencia personal de cada estudiante en cada
elemento de aprendizaje es fundamental “para alcanzar
la comprension y el razonamiento del suceso” (Aren-
dt, 1996). Por ello, es esencial promover situaciones
tematicas y protagdénicas durante su formacion, que le
permitan formular conclusiones personalizadas para su
postetior analisis colaborativo, “desarrollando asi el pen-
samiento critico” (Tamayo et al., 2015). Esta experien-
cia vivencial, construida con un enfoque de preparacion
académica dentro de un laboratorio de produccion, “in-
volucra mualtiples puntos de vista y actores con la finali-
dad de fragmentar y transponer un escenario extendido
de la realidad en la virtualidad” (Valle y Sanabria, 2023)
haciéndolo accesible mediante el uso de realidad virtual.

“La virtualidad ofrece al docente la
posibilidad de implementar ideas
o situaciones educativas sin las li-
mitaciones de traslado, acceso res-
tringido, costos elevados o mul-
tiples situaciones que superan las
capacidades del centro educativo”

La realidad virtual

Plantear una revolucioén en el acceso al conocimiento
en la Preparatoria 7 no es una tarea sencilla. Es necesa-
rio presentar las posibilidades y limitaciones que permi-
tan renovar las practicas pedagogicas de los docentes,
particularmente en relacién con la “curva de adopcion
tecnologica” (Rogers, 1993). Esta curva representa el va-
lor del uso de la realidad virtual y su impacto en el area
pragmiatica, asi como la adopcion de nuevas tecnologias
aplicables a la pedagogia de ensefianza e innovacion,
como un camino hacia la profesionalizacion y la renova-
ci6n académica permanente (Figura 2).



Figura 2.
Curva de adopeion 'R

/; y / //

Pragmaticos en /” 7%
. 7 ,/

Realidad vrmy_, // }/%/ /ﬂ
gl Z4
I 7EN7. ?( ﬁ 3

Innovadores Adopcson Pragmaticos Cscépticos

/.
s\

Conservadores

Por ello es fundamental definir qué es la realidad virtual
desde nuestro entendimiento, las reglas que operan en
el entorno virtual y el aspecto situacional que se genera
como una extension de la realidad del estudiante. Esta
extension crea un anclaje de familiaridad en su contexto
unico, facilitando el proceso de aprendizaje.

Construccion de la metodologia vivencial TR

Al extender la realidad educativa a espacios virtuales, es
fundamental comprender las nuevas reglas de operacién
y las exigencias “relacionadas a los procesos de ensefian-
za-aprendizaje” (Duran y Estay-Nicular, 2016; Brisefio,
2010). Ademas, al considerar la participacion de multi-
ples actores, es necesatio “‘sistematizar las experiencias”
(Ghuiso, 2001) en cada aspecto exitoso que interviene
en estos procesos y en la recepcioén por parte de los
usuarios. Esto implica la gestién colectiva de recursos,
ideas, necesidades educativas, disciplinas y actores que
colaboran para la construcciéon y publicacion de conoci-
miento digital en plataformas de realidad virtual. Chan
(20006) propone una postura sistémica que

Vincula los sistemas de conocimiento con la educa-
cién virtual y su permanencia en los repositorios, carac-
terizando colaborativamente los saberes y las capacida-
des interactivas del entorno inmaterial.

El desarrollo de la mente, y en particular de la memo-
ria, es falible, ya que no siempre se puede recuperar la
informacién almacenada en ella, “ya sea que se restaure
de forma incompleta, engafiosa, con distorsion o nula”
(Levitin, 2014). Por ello, es necesario formular formas
de extender los limites naturales de los recuerdos, ya sea
en espacios reales de anotacién o en espacios virtuales
mediante repositorios inmersivos de aprendizaje (poten-
ciadores neurales), evitando asi la sobrecarga cognitiva y
permitiendo la recursividad en la ensefianza al ofrecer
accesibilidad permanente.

Para construir la vivencialidad educativa a través de
la realidad virtual desde laboratorios de produccion in-
mersiva, es necesario presentar los tres pilares de com-

petencias que componen a la metodologia vivencial VR

(figura 3):

Figura 3.
Desarrollo de competencias
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* Competencias virtuales: Estas competencias eng-
loban los recursos gestuales, visuales, espaciales
(Gee, 2004; Clement, 2012; Barton, 2001) e in-
mersivos.

* Competencias de laboratorios VR: Se refieren a
los “cédigos comunicativos afines a los estudian-
tes y que requieren ser evocados para que tenga
una relevancia familiar contextual del estudiante,
destacan los recursos semioticos” (Coll, 2004),
verbales, sonoros y de ambientacion, que com-
plementan los aspectos visuales expuestos en la
virtualidad.

* Competencias informacionales: Todo esfuerzo
tecno-creativo requiere fundamentos tedricos
y objetivos educativos alcanzables. Es esencial
“formar un equipo especializado en el tema y fe-
némeno a estudiar” (Marciales et al, 2008), capaz
de buscar, seleccionar y validar la informacion a
utilizar. Posteriormente, esta informacion se tras-
lada a la virtualidad para validar sus alcances y li-
mitaciones de formas co-participativas, analizan-
do ademas sus posibilidades de aplicacion en la
vida diaria o desarrollo profesional del estudiante.

Es importante recordar que el desarrollo de compe-
tencias surge a partir de necesidades educativas y de
las dificultades para comunicar de conocimientos. Por
ello, el esfuerzo debe dirigirse satisfacer estas carencias
mediante un proceso ciclico de ecualizacion, que per-
mita ajustar cada elemento hasta alcanzar las expecta-
tivas del equipo de produccion en cuanto al producto
final. Es fundamental combinar las competencias con
los siguientes enunciados, para generar una propuesta
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operacional con fundamentos holisticos en cada una de
sus etapas (figura 4).

De este modo, la modularizacién permite identificar
las partes del sistema que requieren ser reforzadas, las
cuales a su vez se convierten en columnas sistematiza-
bles efectivas, adaptadas al contexto que las rodea. Esto
crea un vinculo con los aspectos de comunicacion fami-
liares para los actores que participan en la creacion o el
consumo de productos de aprendizaje.

Es importante recordar que estos enunciados pueden
abordarse mediante preguntas de posicionamiento de
los actores, como por ejemplo: (Qué acciones virtuales
componen el repositorio? ;Qué emociones seran evoca-
das y en qué minutos? ¢Cuales son los contenidos que
deben ser mostrados y en qué orden?, por nombrar al-
gunos ejemplos.

Figura 4.

Enunciados de construccion de metodologia
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Encapsulamiento de la realidad y su conversion en experiencias
educativas virtuales

Las reflexiones vivenciales estin compuestas por activi-
dades, objetivos, posibilidades y dimensiones que, a su
vez, comparten experiencias, valores y conocimientos
con bases colaborativas.

Estas reflexiones renovaran las experiencias de apren-
dizaje en la preparatoria, transformando los alcances
actuales y con la intencién de prolongar los recuerdos a
futuro. Los contenidos de los repositorios deben aten-
der las particulares del “contexto creado dentro de la
comunidad estudiantil o, inclusive del exclusivo del pro-
pio individuo” (Maquilén, Mirete y Avilés, 2017), incre-

mentando “el dinamismo de su aprendizaje” (Medellin
y Gémez, 2018).

Tecnoldgicamente, “los repositorios deben habilitar
el rol protagénico y activo de los estudiantes” (Min-
gorance et al., 2017), generar “mayor motivacioén en el
aprendizaje” (Laskaris, Kalogiannakis y Heretakis, 2017)
y fomentar el compromiso, la participacion y la elabo-
racion de insumos que permitan incorporar a personas
interesadas en la formacién de comunidades de produc-
cién dentro de laboratorios inmersivos especializados,
como los de en la Preparatoria 7 de la Universidad de
Guadalajara.

Los ecosistemas resultantes son procesos vivos, flexi-
bles, productivos, de aprendizaje continuo y adaptables
a las realidades que los rodean, lo que los convierte en
herramientas utiles, pertinentes y significativas para las
generaciones actuales y futuras.

Transposicion de la realidad en la virtnalidad

“Desarrollar nuevas rutas neuronales a través de es-
pacios multimodales tridimensionales” (Becerra et al.,
2019) dentro de escenarios de interaccion aislada, prota-
gobnica, activa y envolvente con fines educativos, es una
posibilidad inherente a la virtualidad que no puede ser
ofrecida “por medios andlogos convencionales como
libros o paginas web” (Chen, 2016). Estas oportunida-
des “deben ser identificadas y atendidas con el debido
respeto por los grupos de colaboraciéon creativa. Sutcli-
ffe, (2003), aborda el procesamiento de la informacién
como un modelo centrado en el ser humano, conside-
rando la memoria, la atencién y los procesos de percep-
cién como esenciales para la comprension del entorno.
Al recibir informacién del exterior, se activa la cognicion
y las actividades mentales relacionadas al razonamiento,
y esta en nuestra naturaleza darle significado y construir
acciones a partir de ello.

Blascowich et al. (2002) sefialan que la realidad vir-
tual permite a los estudiantes participantes acceder a si-
tuaciones realistas que no pueden ser provistas por los
medios pedagbgicos actuales, como un libro de texto.
Esta tecnologia brinda nuevas posibilidades para crear
entornos controlados, “sin la interferencia de sefiales
que puedan interrumpir el aprendizaje y la comprension
del acontecimiento” (Gutiérrez et al., 2019).

Becerra et al. (2019), detallan los procesos para lograr
un aprendizaje significativo y profundizar en la capta-
ci6n de informacién neuro-cerebral mediante las posi-
bilidades que oftrece la realidad virtual, la cual consi-
deran como una revolucién en el ambito educativo.
Los autores enfatizan la necesidad de evaluar el impacto
de esta tecnologfa en los usuarios finales, estableciendo



las causas y efectos en la calidad de la educacion recibi-
da. Ademas, retoman las descripciones de Aukstakalnis
y Blatner (1993), quienes humanizan la visualizacion,
manejo e interaccién con simulaciones, destacando las
oportunidades que éstas crean para exponer posturas y
explicaciones complejas, imposibles de presentar en los
medios tradicionales de ensefianza dentro del aula.

La mente inmersa busca descubrir e indagar en to-
dos los hilos que conectan las historias, encontrando
retos en la construccion progresiva de la narrativa vi-
sual-auditiva, y estableciendo “grados de coherencia que
desarrollan experiencias de aprendizaje que dificilmente
podrian existir en una clase presencial dentro de su con-
texto educativo” (Valle y Sanabria, 2023).

Propuesta de solucidn

La realidad virtual “estimula la corteza cerebral al aislarla
del mundo real” (Dfaz- Estrella, 2011) mediante image-
nes proyectadas en espacios para la interaccion virtual,
combinando varios sentidos de manera simultinea, lo
que facilita la concentracién. Las tematicas educativas
que deben abordarse desde el plan de estudios (cum-
pliendo con las posibilidades de transposicion definidas
por los laboratorios y con las narrativas pertinentes), de-
ben mostrarse de forma tridimensional (3D) o mediante
proyeccién equirrectangular para tecnologias en 360°,
en total similitud con la realidad que nos rodea. Esto
permite superar la restriccién a dos dimensiones (2D),
que “limita la capacidad de aprendizaje y comprension
de situaciones complejas” (Schank y Saunders, 2001).

La acciéon cotidiana, simplificada y comunmente
aceptada en los contextos educativos, suele basarse en
representaciones planas o sin volumen, probablemente
porque las herramientas disponibles, como pizarrones
blancos o aplicaciones para presentaciones de diaposi-
tivas, no aprovechan la tridimensionalidad. Al modelar
y caracterizar las acciones de ensefianza-aprendizaje vi-
venciales en los laboratorios de produccion, se identi-
fican las interacciones dinamicas causales que generan
reacciones en el desarrollo de los procesos involucrados
en la construccion de escenarios educativos inmateria-
les. Los escenatios que albergan las practicas digitales
para la Preparatoria n.7, provienen de tres posibilidades
de aplicacién (Figura 5), cada una con cualidades y limi-
tantes, que analizaremos en detalle.

Las soluciones que la realidad virtual y sus productos
ofrecen para los propésitos educativos abarcan desde la
construccion del conocimiento hasta el desarrollo me-
ta-cognitivo de los procesos involucrados, tanto para
quienes colaboran en los laboratotios de produccién
(quienes adquieren un entendimiento profundo de las

diferentes fases), como el estudiante que consume los
contenidos (aislandose de la realidad por unos minutos y
se posicionandose en un espacio virtual con situaciones
de aprendizaje). Ademds, la realidad virtual “reduce las
barreras para explorar lugares inaccesibles, peligrosos,
costosos o inexistentes en la actualidad” (Daniela, 2020),
que muchas veces limitan las posibilidades del docente
en su presentacion en el aula, e impiden al estudiante
generar un recuerdo claro de un objeto o situacién que
carecia de una presentacién adecuada o que no seguia un
camino natural de comprensién (como un dibujo en el
pizarrén o imagen bidimensional, por ejemplo).

Figura 5.
Posibilidades para la creacidn de escenarios inmersivos

Escenarios
Inmersivos

Simuiacion Ficticia Baraesnia 1A Generativa

Escenarios inmersivos

Las tres posibilidades de aplicaciéon que permiten la
reestructuracion de los conceptos clave de ensefianza,
aprendizaje y educacion, considerados en la conforma-
cion de repositorios para los ambientes y comunidades
de produccién-consumo, pueden desarrollarse en dife-
rentes espacios. Estos incluyen tanto el aula donde los
docentes imparten clases como el laboratorio de apren-
dizaje inmersivo y realidad virtual ubicado en la biblio-
teca “Juan Rulfo”.

Los productos creados en estos entornos requieren de
la interaccién a través de la realidad virtual, posicionan-
do al estudiante desde una perspectiva protagénica en
primera persona. Estos escenatrios permiten diferentes
niveles de exploracién e interaccién, y pueden ser acce-
didos tanto desde paginas web como a través de repro-
ductores de realidad virtual. Las categorias, alcances y
viabilidad de incorporacion se detallan a continuacion:

* Simulacion ficticia: Los ambientes virtuales “son
herramientas de gran valfa para complementar la
educacion” (Reyes, et al., 2023). Estos ambien-
tes son representaciones de caracteristicas fisicas
aplicadas a situaciones académicas. Dependiendo
del grado de similitud con la realidad, pueden ge-
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nerar una sensacion de aceptacion o rechazo por
parte de los estudiantes. Para ello, es necesario un
motor grafico 3D (en donde se consideran las di-
mensiones X, Y, 7).

* Basada en la realidad: La grabacion en 360°, rea-
lizada con dispositivos especializados, “es capaz
de capturar escenarios completos desde la posi-
cion de la camara” (Valle, 2021), Esto permite
establecer puntos estratégicos de vision, que a
su vez pueden ser explorados en todas direccio-
nes gracias a la rotaciéon por el giroscopio (que
permite el cambio de orientacién en el espacio).
Este tipo de captura ayuda a presentar contenido
inmersivo, generando experiencias vivenciales. La
captura en 360° (Figura 6) se logra utilizando dos
0 mds camaras con lentes de ojo de pez que per-
miten ampliar el angulo de vision. Posteriormen-
te, las imdgenes son unidas (cosido de imdgenes)
mediante software para ser proyectadas de forma
cilindrica simple (equirrectangular) y consumidas
en realidad virtual. Cabe sefialar que la posicion
de grabacién representa el punto de vista del
usuario, y la parte inferior de la imagen o video
puede ser sustituida por elementos que ayuden a
mantener la inmersién del estudiante (represen-
tacién inferior del cuerpo, suelo o cualquier otra
edicién que elimine el tripode que estabiliza al
dispositivo VR, para evitar que sea visible y asi no
se pierda el sentido de visita virtual en la repre-
sentacion educativa).

Fifura 6.
Imagen en 360° previa al cosido

e TA generativa: El potencial valor educativo que
ofrece la inteligencia artificial y su impacto en
nuestros procesos de enseflanza apenas comien-
za a vislumbrarse. ILa evolucién tecnoldgica es tal
que ya es posible crear imagenes que pueden pro-
yectarse en la realidad virtual, capaces de generar
escenarios limitados solo por la imaginacion del

prompt utilizado (calidad de la pregunta o des-
cripcion introducida).

Laboratorios de produccion

La apertura de la educacién “y la colaboracion entre
docentes y estudiantes debe ser concebida en un espa-
cio especializado de creacién de repositorios” (Hansen,
2015). Esta es una posibilidad innovadora, donde se
desarrollan competencias y habilidades tecnologicas, asi
como de analisis y resoluciéon de problemas. La crea-
tividad del equipo, las capacidades de co-creacién y el
disefio de vivencias con fines educativos permitirdin que
la comunidad educativa conozca sus esfuerzos. En este
espacio se plantea una interaccion entre enseflanza y
aprendizaje, mediada por la realidad virtual, que puede
ser retroalimentada a partir de la experiencia educativa
generada. Los laboratorios de produccion se convier-
ten entonces en un ecosistema de creacion de vivencias
educativas (Figura 7), donde se analizan las posibilidades
de convertir el conocimiento en repositorios virtuales, y
se construyen ambientes inmersivos de aprendizaje que
reconstruyen en la virtualidad situaciones o necesidades
basadas en la realidad que nos rodea.

Figura 7.
Construccion de los ambientes inmersivos de aprendizaje

MEDIACION
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Estudiantes

| Colaborativamente
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Los contenidos a desarrollar son identificados y re-
flexionados por un equipo multidisciplinario, en el que
participan especialistas. Se evalian las posibilidades de
aproximacion, se selecciona la informacion y se traza
el camino hacia la proyeccién en la virtualidad. Chan



(20006) sefiala que la problematizacion exige que los par-
ticipantes pongan a prueba la informacién recolectada,
cuestionando cada interrogante planteada para datle un
sentido interpretativo. Miller (2022) establece “las cinco
preguntas” clave para definir el eje de investigacion, las
cuales abarcan las siguientes categorias, dando un signi-
ficado al aprendizaje a partir de la problematica plantea-
da: fen6meno a estudiar, motivaciéon y relevancia, teotfas
y modelos, métodos y aproximaciones, ¢ hipotesis.

Una vez definido el problema, es necesario catacte-
rizar las vivencias y establecer la secuencia de procesos
(principales y secundarios) que intervienen en su plan-
teamiento. Para ello, los Laboratorios de Produccion
detallan los aspectos practicos y vivenciales que seran
transpuestos de la realidad a la virtualidad. Diaz-Barriga
(2006) propone el ciclo de ensefianzas reflexivas para la
produccién de educacion experiencial. El ciclo integra
y entrelaza reflexiones, significados, situaciones, conse-
cuencias y preguntas, que trazan los posibles caminos a
seguir y los objetivos del aprendizaje. Ademas, es funda-
mental definir los roles que desempefiaran estudiantes y
docentes a lo largo del proceso.

El desarrollo de contenidos y la actualizacién tec-
no-pedagdgica que se realiza en los laboratorios permi-
tira en los participantes conocer las necesidades y las
posibilidades de representacion de soluciones desde
una postura holistica. Esto permitira realizar una mo-
delizacion interpretativa y su posterior sistematizacion
para futuros proyectos. El reto de los laboratorios de
produccion radica en la gestién y difusion de los repo-
sitorios inmersivos dentro del plantel educativo. Con
ello, se invita a toda la comunidad, tanto a estudiantes
como a docentes, a participar, despertando su interés en
la creacion desde sus propias perspectivas y experiencias
de vida. Ademis, se fomenta la multidisciplinariedad y
se incrementan los alcances del proyecto.

Discusion y conclusiones

Los escenarios educativos presentan una alta convergen-
cia con lo digital, lo que implica nuevos caminos por ex-
plorar. A partir de esta realidad se fundamenta la postura
del proyecto, reconociendo que las condiciones actuales
de enseflanza-aprendizaje requieren enfoques hibridos
para la imparticién del conocimiento, asi como la ade-
cuacién pedagdgica en ambientes virtuales. Los ambien-
tes inmersivos de aprendizaje se sostienen de tres pilares
principales, comenzando con la vivencia educativa, la
cual se contempla de la siguiente manera (figura 8): la
presentacién virtual del conocimiento que surge de la
realidad, representado en forma de narrativas visuales y
auditivas, con el fin de desarrollar las capacidades cogni-

tivas y sensoriales de los estudiantes. El objetivo es ge-
nerar recuerdos basados en las propias conclusiones del
aprendiente, quien ocupa un papel protagénico y vive la
experiencia de manera inmersiva.

Figura 7.
La vivencialidad educativa mediada por la realidad virtnal
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Comprension

Los repositotios constituyen el segundo pilar, pues
son productos interactuables mediante la realidad
virtual. Esta herramienta permite compartir recur-
sos entre la escuela Preparatoria 7 y los estudiantes,
quienes, de manera indirecta, usan sus dispositivos
moéviles para consumir los productos generados.
Hstos repositorios contienen imagenes y sonidos
de alta calidad que pueden ser explorados, forman-
do una ruta de aprendizaje estructurada segin las
necesidades educativas, que coexiste con un am-
biente educativo enfocado a la realidad virtual.

Finalmente, los Laboratorios de Produccién re-
presentan el tercer pilar. Son espacios de interac-
cion entre estudiantes, donde surgen ideas y se des-
pliega la creatividad. Posteriormente, estas ideas
son caracterizadas, actuadas o representadas para
dar vida a fenémenos educativos (remembranza de
hechos), los cuales son fragmentados y presenta-
dos en diferentes momentos. De esta manera, los
estudiantes pueden experimentar situaciones vit-
tuales derivadas de la realidad, de forma individual
y aislada.

El éxito del proyecto depende de la participacion
de todos los actores involucrados en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en la Preparatoria 7. Es fun-
damental presentarles los fundamentos y alcances
de la aplicacion tecnolégica-educativa de la realidad
virtual, asf como despertar su interés a través de la
evaluacion de las posibilidades e impactos directos
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que esta tecnologia puede tener en su enseflanza.
Esto, a su vez, facilitard una participacion volun-
taria, en beneficio de su practica pedagdgica y de
contar con herramientas que potencien el aprendi-
zaje de los estudiantes.
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