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Abstract

With the increasing popularization of technologies such as Augmented Reality -AR- and
Virtual Reality -VR-, interest aroused in studying the incorporation of these media into design
disciplines higher education. The main objective of this investigation was to integrate VR and
AR into the lessons, in order to motivate a meaningful learning process for students. The
project was developed for a subject corresponding to the first year of the university careers of
Architecture, Visual Design, and Industrial Design. This device was effectively implemented
for the dictation of virtual classes, in the context of the COVID-19 pandemic.
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INTRODUCCION

Con la evolucion de las tecnologias digitales nos hemos
habituado a la inmediatez, a la hiperconexion, y a un alto
nivel de estimulos y de interactividad. La Realidad
Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV), ya desde
hace algunos afios, nos permiten experimentar ambientes
mediados de manera innovadora e inmersiva.

Sin embargo, es comun en la educacion superior la
tendencia a seguir utilizando materiales educativos que
han presentado escasas modificaciones en las Ultimas
décadas, sin considerar los cambios contextuales,
situacion que se detectd particularmente en los talleres
para la ensefianza y el aprendizaje de la Arquitectura y el
Disefio de la Facultad de Arquitectura, Disefio y
Urbanismo de la Universidad Nacional del Litoral (FADU-
UNL).

Ante esta problematica, consideramos que los
disefiadores tenemos la capacidad de realizar un aporte a
través del disefio de recursos didacticos aumentados que
incorporen tecnologias emergentes como la RAy la RV a
los materiales educativos, transformandolos en
inmersivos, multisensoriales e interactivos, para estimular
el interés de los estudiantes por el conocimiento y
propiciar procesos de aprendizaje significativos.

METODOLOGIA

En primer lugar, se selecciond el Taller Introductorio,
correspondiente al primer afo de las carreras de
Arquitectura, Licenciatura en Disefio de la Comunicacion
Visual y Licenciatura en Disefio Industrial, para realizar el
estudio de campo a través de observaciones con el fin de

registrar los recursos didacticos implementados por los
docentes y las respuestas de los estudiantes frente a
ellos. En segundo lugar, se analizaron casos andlogos,
para lo cual se conformé un corpus de piezas que incluyd
recursos que incorporan estas tecnologias en el ambito
educativo y también aplicaciones de RA y RV del ambito
del entretenimiento que propongan  experiencias
atractivas a sus usuarios. Luego, se elabord un
instrumento de andlisis teniendo en cuenta diferentes
categorias y variables a indagar, tales como la
inmersividad que propician, la interactividad que
proponen, el hardware que requieren, y los factores
morfolégicos y simbolicos. En tercer lugar, se disefi¢ un
dispositivo, considerando las caracteristicas del contexto
analizado y las potencialidades tecnoldgicas identificadas
en los casos andlogos. El disefio incluyd un recurso de
RA, uno de RV y un video 360° y, hasta el momento, se
ha desarrollado el recurso de RV.

ESTUDIO DE CAMPO

Para el estudio de campo, se visitaron las clases dictadas
en los diferentes médulos que componen el taller (Fig. 1)

Figura 1: Estudiantes durante las clases practicas.
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a fin de conocer, por un lado, los recursos didacticos que
los docentes implementan en sus clases y que utilizan
para la exposicion y desarrollo de contenidos; y, por otro,
el nivel de participacién y respuesta por parte de los
estudiantes.

Se observé que, en su mayoria, los profesores realizan el
desarrollo de sus clases tedricas a través de exposiciones
orales, utilizando generalmente el micréfono y caminando
por el aula a fin de darle mayor dinamismo a la clase, con
el objetivo de generar cercania con los estudiantes
realizando comentarios y preguntas. Sin embargo, en
repetidas ocasiones se observé que los estudiantes no
prestaban atencién a la clase, muchos de ellos utilizaban
el celular durante la misma, estaban recostados sobre los
tableros o conversaban con sus compaferos y, ante las
preguntas del profesor, muy pocos respondian.

Respecto a los recursos didacticos implementados, es
constante la utilizacién de diapositivas con imagenes y
texto, mientras que los recursos audiovisuales raramente
son utilizados. Sélo algunas catedras, con la colaboracién
de los pasantes en docencia, plantean actividades
diferentes que rompen estas generalidades, como por
ejemplo la demostracion en vivo de técnicas de
representacion gréficas o la utilizacion de animaciones
para explicar procesos de despliegue de una figura
tridimensional. Sin embargo, estos ejemplos innovadores
carecen de interactividad, es decir, son utilizados sélo con
fines expositivos y los estudiantes no estan invitados a
intervenir, participar o colaborar en ellos. En todas las
clases teoricas observadas, la Unica interaccion que se
propone es el intercambio oral con el profesor. Como
resultado, los estudiantes presentan una gran pasividad
limitandose solo a la recepcién de los contenidos.

Durante el desarrollo de las clases practicas la situacion
es diferente, los estudiantes adoptan un rol activo en la
produccién de sus trabajos practicos. En estas clases se
observaron mayores interacciones de los estudiantes
entre si, con los docentes y los pasantes, ya que durante
este tiempo producen maquetas, collages, croquis,
laminas y/o monografias, y aprovechan a evacuar sus
dudas para continuar el trabajo en sus hogares.

Una vez finalizadas las clases tedricas, se realizaron
entrevistas a los estudiantes y se les ofrecio la posibilidad
de ver y experimentar aplicaciones con RA y RV (Fig. 2).
En estos intercambios se pudo observar que los recursos
tecnologicos que se les mostraban, despertaron su
interés y muchos opinaron que la RA y la RV podian ser
Utiles para el desarrollo de los contenidos propuestos por
los docentes.

ANALISIS DE CASOS ANALOGOS

En la etapa siguiente, se analizaron diferentes
aplicaciones de RA y RV (Fig. 3 y 4) con el objetivo de
conocer los avances existentes en este campo
tecnolégico. Se analizaron cinco aplicaciones y para su
eleccioén se tuvo en cuenta: que incorporen al menos una
de las dos tecnologias estudiadas; que hayan sido
producidas en los Ultimos cinco afios, para poder
investigar los ultimos avances de estas tecnologias; que
propicien experiencias interactivas, donde el usuario tome
un rol protagénico; y que correspondan al ambito ludico y
educativo, ya que las aplicaciones del ambito del

Figura 2: Estudiantes probando una app de RV.

entretenimiento presentan grandes desarrollos visuales y
tecnolégicos, y las del ambito educativo permitirian
establecer conexiones con el campo de aplicaciéon del
proyecto.

Las aplicaciones analizadas fueron:

«  Little Mermaid: es un libro de cuentos que narra
la historia de La Sirenita en la versién original de
Hans Christian Andersen. Cuenta con una
aplicacién de RA para dispositivos moviles. Al
apuntar las paginas del libro con un celular o
tablet que contenga la aplicacién, se puede
visualizar un escenario en RA en el cual los
usuarios pueden jugar y explorar. Es una
produccioén del afio 2016, de la editorial Books &
Magic de Dinamarca. Disponible en inglés y
danés.

+  Hypercubes: es una aplicacion desarrollada en
el marco de una tesis de Maestria en el Instituto
Tecnolégico de Massachusset (MIT) y propone
una innovadora estrategia de ensefianza de la
programacion. Consiste en una aplicacion de RA
que se combina con cubos de papel, los cuales
poseen diversos iconos que funcionan como
trackers. A través del entorno fisico, la
creatividad y el juego, el usuario puede aprender
conceptos basicos de programacion y ver en RA
los resultados de su interaccion con los cubos y
los parametros que elige en la app. Fue
desarrollada en el afio 2018 por Anna Fuste
Lleixd en Estados Unidos, como parte de un
proyecto de investigacion; actualmente no esta
disponible para ser descargada y utilizada.

+  Google Expediciones: es wuna aplicacion
desarrollada por Google para realizar recorridos
de RV o investigar objetos de RA. Cada objeto y
recorrido aparece enriquecido con textos, voces
y sonidos que dan cuenta del contenido que se
quiere exponer. Esta plataforma permite
organizar recorridos guiados para un grupo de
personas conectadas a la misma red de WiFi.
Asimismo brinda la posibilidad de visualizar el
contenido y realizar recorridos de forma
individual. Lo interesante de esta app es que
puede vincularse con otras aplicaciones de la
suite de Google que enriquecen la experiencia y
permiten la creacion de contenido por parte del
usuario. Fue lanzada en 2016, esta disponible
en mas de 20 idiomas. Corresponde al ambito
educativo y pueden disfrutarla tanto nifios como
adolescentes y adultos.

* VR Noir. es una experiencia de RV que consiste
en un thriller interactivo. El usuario interpreta a
una detective privada que debe resolver un
enigma a través de los diversos niveles del
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Figura 3: Casos analizados. Izquierda: Little Mermaid, derecha: VR Noir.

juego. Incluye los recursos de voz en off, sonido
ambiente y videos 360° lo que aumenta la
inmersividad de la experiencia. Consiste en una
app para smartphones, ya que necesita que
dicho celular se complemente con lentes de RV.
Esta disponible para Android, iOS 'y Oculus. Es
una produccién del afio 2016, desarrollada por
la empresa australiana Start Vr. Disponible
unicamente en inglés.

+  APPrender Malvinas: consiste en un recurso
didactico sobre las Islas Malvinas. Mirando el
mapa impreso a través de la aplicaciéon de RA,
es posible explorar diferentes aspectos
histéricos, geograficos y politicos de las Islas
Malvinas. Ademdas la misma informacion se
encuentra disponible en una plataforma online.
Fue lanzada en el afio 2019 por el Gobierno de
la Provincia de Santa Fe, Argentina. Incluye
tecnologia de RA y de RV, corresponde al
ambito  educatvo y estd  destinada
principalmente a nifios y adolescentes.

A través del uso de las aplicaciones, el andlisis y la
comparacién de las mismas, se pudieron extraer algunos
criterios que pueden ser tenidos en cuenta al momento de
disefiar experiencias con RA y RV para el ambito
educativo. A continuacién, recuperamos los mas
relevantes.

Las aplicaciones con fines ludicos y recreativos presentan
un alto desarrollo estético; esto puede deberse, por un
lado, a que las empresas que los desarrollaron invirtieron
un capital importante en su produccion; y, por otro lado, a
que pertenecen a paises donde la trayectoria en RV y RA
es mas amplia. Teniendo en cuenta esto, es importante
prever, en lo posible, una gran riqueza visual en el
desarrollo de un proyecto educativo con RA y RV, debido
a que hoy en dia compite con producciones muy ricas del
campo ludico, y la audiencia buscara lo mismo en un
material que incorpore estas tecnologias.

Al considerar los recursos visuales, también es importante
destacar que la coherencia entre los distintos elementos
propicia una imagen de unidad y ayuda al usuario a
comprender mejor la interfaz. En la eleccion de los iconos
para identificar acciones o tipos de informacion, es
enriquecedor que los mismos estén en concordancia con
la metafora que plantea la narrativa o que al menos

retomen metéforas visuales comunes o populares, por
ejemplo:  x=cerrar; basura=eliminar. Estos detalles
colaboran en la construccion de la coherencia visual,
facilitan el uso de los dispositivos y brindan una
experiencia enriquecedora.

Es importante destacar que las producciones de RV
relevadas, presentan escenarios que guardan estrecha
relacion con la realidad, ya sea que éstos fueran
producidos digitalmente o filmados con videos 360°. En
base a esta recurrencia, se debe tener especial cuidado
en lograr representaciones adecuadas, sin defectos que
distraigan al usuario de la experiencia inmersiva que esta
viviendo.

En el juego VR Noir se utiliza el recurso de la voz en off
para caracterizar el pensamiento del actor principal, que
es el que personifica el jugador. Este recurso, sumado a
la interaccion que realizan otros personajes con el
jugador, ayuda a potenciar la inmersividad en la narrativa,
ya que la propuesta no es que el usuario sea un simple
observador, sino que su participacion sea continua en el
desarrollo de la historia. Asimismo, cuando el tono
comunicacional es informal y directo hacia el usuario, las
indicaciones y las tareas se identifican como personales,
lo que aumenta la inmersividad y el compromiso por parte
del usuario.

Una caracteristica presente en la mayoria de los casos,
es que no se exponen amplias reglas o instrucciones,
sino que se utilizan estrategias visuales y sonoras para
indicar los recorridos y los objetivos. Asi, toman
relevancia los videos introductorios o explicativos, la
comunicacién a través de iconos que indican el objeto
que hay que encontrar o la accién que se puede realizar,
y las indicaciones mediante sonidos o voces. Cabe
destacar que esto es posible porque se considera una
audiencia que tenga una actitud exploratoria y que
presente una predisposicion a la prueba y el error,
experimentando y explorando hasta que consiguen
entender las distintas logicas de las apps. Si la audiencia
no presenta estas actitudes previamente, puede
encontrarse con mayores dificultades para disfrutar la
experiencia debido a que pueden tardar mas tiempo en
descubrir qué hacer.
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Figura 4: Casos analizados. Izquierda: Hypercubes, centro: Expediciones, derecha: APPrender Malvinas.

También podemos destacar, en relacion a esta idea del
usuario explorador, que una caracteristica presente en
todos los casos analizados es que no tienen pautado un
unico modo de recorrer la informacién, sino que se le
permite al usuario buscar su propio camino. Esto brinda al
sujeto un alto nivel de libertad para recorrer el contenido y
la informacion segun sus gustos y preferencias.

Otro criterio extraido del andlisis consiste en la
importancia de brindarle al usuario un preciso y completo
feedback o retroalimentacion de sus acciones, ya que es
el modo en el que puede comprender mas a fondo cada
parte de la interfaz. Es decir, es importante que el usuario
comprenda en todo momento qué es lo que esta
pasando, por ejemplo: si tiene que esperar, si debe
continuar o si debe tomar decisiones.

Respecto a los factores de interaccion y los diversos tipos
de navegacion, a través del analisis se comprobd que
cuando se simplifican los elementos y acciones, o se
incorporan similitudes visuales con otras aplicaciones que
el usuario ya conoce, se reduce el tiempo de aprendizaje,
y se posibilita una experiencia mas agradable.

A su vez, cuando la interfaz incorpora puntos de
referencias estables y la retroalimentacion esta
correctamente visualizada, la navegacién se vuelve
intuitiva. De aqui que un disefio de interfaz claro y
ordenado facilita la lectura de los elementos y su
reconocimiento; y, por lo tanto, propicia una experiencia
de usuario agradable.

En cuanto a los aportes de la RV y la RA, mediante el
andlisis de los casos corroboramos que, al incorporar
estas tecnologias, el usuario puede acceder a
experiencias y fendmenos que no estan a su alcance;
ampliar las posibilidades de interaccion; y propiciar
escenarios inmersivos que pueden ser aprovechados
para motivarlo. En sintesis, el valor agregado que aportan
radica en mostrar de una manera nueva y enriquecida,
adaptada a los cambios culturales y a los desarrollos
tecnolégicos de la actualidad, el mismo contenido que
antes los usuarios podian encontrar en dispositivos o
experiencias analdgicas.

DISENO DEL DISPOSITIVO

Luego de estudiar casos analogos y conocer el contexto
donde se realizaria el proyecto, comenzé la etapa de

disefio del dispositivo. Este fue pensado para ser
implementado en el Taller de Disefio Basico, uno de los
modulos del Taller Introductorio comun a las carreras de
Arquitectura y Disefio, que se dicta en el primer afio de
éstas. Se selecciond especificamente la tematica de la
ciudad como contenido principal, ya que en la asignatura
se concentra un gran desarrollo teérico-practico referente
a este tema. El recurso didactico que se disefid esta
orientado principalmente a complementar la explicacion
de estos conceptos a los estudiantes y no pretende influir
en las estrategias de realizacion de los trabajos practicos.

Se disefié un recorrido de RV (Fig. 5), pensado como un
recurso didactico que brinda una visualizacion completa
del espacio que se debe analizar durante el cursado de la
asignatura, junto con un anclaje tedrico. Este recorrido se
generé a partir de la plataforma Tour Creator y se
visualiza en la aplicacion Expediciones de Google. La
plataforma Tour Creator ofrece la posibilidad de utilizar
escenas y puntos de interés para crear los recorridos.

Las escenas se conforman con una imagen 360° vy
pueden contener sonido ambiente. A su vez, en cada
punto de interés se pueden incorporar imagenes, textos y
narraciones.

Con respecto a los entornos 360°, que son la base de
cada escena del recorrido, la plataforma posibilita usar
una foto de 360° de Google Street View, o cargar
entornos 360° o 180° de produccion propia. Se decidio
utilizar fotografias propias, ya que esto posibilitaba
realizar ediciones digitales que sirvieran a los fines
comunicacionales. Para la captura de las fotografias de
dia, se utilizé una camara Samsung Gear 360° y las
fotografias de noche fueron tomadas con un celular y la
aplicacion Street View, que permite capturar y generar
fotos 360°. Luego de la captura de las imagenes, se

Figura 5: QR para acceder al recorrido virtual.
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Figura 6: Entorno 360° de la escena “Boulevard Historico”.

realizd un retoque digital de las mismas utilizando
Photoshop. En este proceso se equilibraron colores,
brillo, contraste, saturacion, 'y se  corrigieron
imperfecciones o detalles, como por ejemplo se borré el
tripode utilizado o los pies de la persona que tomo la
fotografia, en el caso de las capturas con el celular.

Ademas, en algunas escenas se realizaron ediciones de
mayor profundidad con el fin de que la imagen del
entorno ayudara a reconocer y entender mejor los
conceptos que en ella se presentan. Por ejemplo, en la
primera escena se realiz6 una mixtura entre dos fotos del
mismo lugar, una de dia y una de noche, de modo que la
mitad del entorno 360° remite a un horario y la otra mitad
a otro, con la idea de facilitar la comprensién de los
cambios que se producen en la ciudad en diferentes
momentos del dia y comunicar que el sector analizado
tiene vida y actividades tanto de dia como de noche y en
cada uno de ellos se presentan particularidades.

El recorrido completo esta conformado por 9 escenas. La
escena inicial se titula “Bienvenidos!” y en ella se
introduce a los estudiantes en el recorrido y se enumeran
aspectos generales del paseo. La escena 2, “Cada rincon
cuenta una historia”, busca vincular aspectos de la
historia del sector con las actividades actuales que alli se
desarrollan. Luego, se hace foco en dos sectores
relevantes para el trabajo practico: el Molino Franchino y
la Plaza Pueyrredén. La escena 3, llamada “El Molino
Harinero”, recupera aspectos de la historia del lugar y
narra el proceso de transformacién del mismo hasta
convertirse en lo que es hoy, y la escena 4 denominada
“El Molino para todos”, muestra la transformacion del
espacio al caer la noche, remarcando los aspectos
morfoldgicos y materiales del molino. Después, se
presenta la Plaza Pueyrredon a través de tres escenas, y
cada una de ellas hace hincapié en un aspecto diferente
de la misma. “La Plaza del Boulevard”, remarca el hecho
de que es la Unica plaza del recorrido; la escena “La
Plaza de los Artesanos” destaca una actividad que alli se
realiza y por la cual el lugar es reconocido; y la escena
“La Noche de la Plaza” resalta los cambios en la

apropiacién del espacio en diferentes momentos del dia.
Luego, el estudiante se encuentra con dos escenas que
buscan dar un cierre al recorrido, en primer lugar:
“Boulevard Historico”, que muestra una coleccion de fotos
histéricas y explica diversos aspectos del Boulevard en el
pasado, y por Ultimo “Recapitulemos” en la cual se
recorre a través de cinco puntos de interés los aspectos
mas relevantes abordados en el recorrido, reunidos a
modo de sintesis. Estas dos Ultimas escenas no refieren
a entornos reales, sino que fueron generadas de modo
completamente virtual. En el caso de “Boulevard
Histérico” (Fig. 6), se realizé un collage de fotografias
antiguas, y en el caso de la escena final “Recapitulemos”
se pretendié que el entorno no llame la atencién, ya que
lo mas importante era el resumen de contenidos. Por este
motivo, se desenfoco la fotografia base y se incorporé un
texto en forma de titulo al cual anclar la vista inicial.

Para los puntos de interés, se seleccionaron iméagenes y
textos. Se conformaron dos tipologias de imagenes
distintas, por un lado, se generaron esquemas realizados
con vectores para sefialar conceptos abstractos como:
linea, plano, volumen, simetria, etc., o para delimitar un
canal o marcar un eje (Fig. 7). En algunos entornos, los
esquemas se realizaron para ser vistos sobre la imagen
360°, mientras que en otros momentos, estas marcas se
realizaron sobre fotos recuperadas de Internet.

Para realizar estos esquemas y para adicionar palabras
en algunas imagenes, se conformé una paleta de colores
y se seleccioné una fuente tipografica. Para realizar esto,
se consideré la identidad que ya brinda la plataforma
Expediciones para desarrollar un estilo que se
complemente con ella. Por otro lado, en la mayoria de los
puntos de interés se adicionaron imagenes conformadas
por distintas fotos, tanto actuales como histéricas (Fig. 8).

Ademas, para la descripcion de cada escena se decidié
elaborar un texto breve, en un tono sencillo, cercano y
directo que tiene como fin introducir a los estudiantes en
la escena y dar una idea de lo que encontraran alli. A su
vez, se decidi6 aprovechar la posibilidad de agregar
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¢COMO SE ORGANIZA ESTE
ESPACIO?

El paseo Boulevard se organiza entorno
a un eje central, sobre el que se
configura una repeticion de elementos
artificiales y naturales que marcan ¢l

camino. Se puede observar una simetria
a cada lado del eje central.

Figura 7: Con los esquemas vectoriales se sefiala, por ejemplo, el eje de simetria que ordena el sector analizado.

narraciones incorporando una voz en off que representara
el papel de un guia e introdujera cada escena del
recorrido. Esta voz en off es siempre de la misma
persona, y se configura como un personaje que
acompaiia al usuario a lo largo de la experiencia.

Ademas, para la descripcion de cada escena se decidid
elaborar un texto breve, en un tono sencillo, cercano y
directo que tiene como fin introducir a los estudiantes en
la escena y dar una idea de lo que encontraran alli. A su
vez, se decidi6 aprovechar la posibilidad de agregar
narraciones incorporando una voz en off que representara
el papel de un guia e introdujera cada escena del
recorrido. Esta voz en off es siempre de la misma
persona, y se configura como un personaje que
acompaiia al usuario a lo largo de la experiencia.

Asimismo, se incorporé en cada escena un sonido
ambiente que ayuda a reconstruir y reconocer el lugar, y
posibilita a los estudiantes la percepcién de las diversas
atmosferas. Para esto, se definié qué tipo de sonidos
corresponden a cada escena considerando las distintas
actividades que alli se realizan. Para generar estos
sonidos se combinaron en una sola pista de audio
diversos sonidos y efectos de sonido particulares, a fin de
recrear lo mas fielmente posible las caracteristicas
sonoras del lugar.

RESULTADOS

La situacion que se presentd durante los meses previstos
para la implementacién del dispositivo, fue distinta a la
esperada, ya que en el mes de marzo de 2020 se desaté
la pandemia de COVID-19. Ante este evento, y debido a
las medidas de aislamiento social decretadas por el
gobierno nacional, la Universidad Nacional del Litoral
decidi6 virtualizar los espacios curriculares y continuar
con un dictado de clases en forma no presencial. En este
contexto, se decidio utilizar el recorrido “Paseo
Boulevard” como recurso didactico digital para abordar
los contenidos del Taller de Disefio Basico. El recorrido

de RV complement6 otros recursos como el apunte de
catedra y la explicacion de los docentes.

Debido a la virtualizacion de las clases y al hecho de no
poder estar en contacto fisico con los estudiantes para
explicarles como descargar el material en sus celulares,
se decidi6 elaborar dos videos instructivos que
contuvieran indicaciones para descargar el material, y
todas las explicaciones pertinentes para su correcta
utilizacion.

Los profesores publicaron todo el material en el entorno
virtual para que los estudiantes pudieran visualizar la
experiencia. Luego de visualizar el recorrido, acceder al
material tedrico, y contar con clases de consulta virtuales
con sus docentes, alrededor de 120 estudiantes pudieron
elaborar el TP ‘Andlisis de la vida urbana’.

ENCUESTAS A DOCENTES Y ESTUDIANTES

Luego de la implementacién del material didactico de RV,
y debido a que no se pudo realizar una observacion de la
experiencia de los alumnos y docentes, se elaboraron dos
encuestas para evaluar el recurso: una de ellas dirigida a
los estudiantes, la cual tenia como principal objetivo
conocer la experiencia que ellos habian tenido con el
recorrido; y otra para los docentes que implementaron el
recurso en sus clases, la cual tenia como principal
objetivo recabar su opiniéon sobre los aspectos
morfoldgicos y técnicos del recurso y a su vez, saber si
constituy6 un aporte a sus clases.

A los estudiantes se les envi6 a través de WhatsApp una
encuesta de Google Form y se registraron 25 respuestas.
Se observé que la mayoria de los estudiantes no visualizé
el recorrido con un cardboard u otro tipo de casco de RV.
En gran parte esto se debe a que la experiencia no se
presentd en el aula y por lo tanto no se les pudo dar a los
estudiantes los visores de RV, como estaba previsto.
Debido a esto, no se comprobd de manera 6ptima la
inmersividad del recorrido, sin embargo, se registré que
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lugares proximos.
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i

Figura 8: Las fotos, actuales e histéricas, de produccion propia o descargadas de la web, se utilizaron para ilustrar
los distintos puntos de interés en el recorrido.

los estudiantes -en general- aprovecharon y consideraron
satisfactoria la experiencia. Ademas, comentaron que les
parece muy interesante la incorporacion de este tipo de
propuestas en el ambito académico y calificaron la
experiencia como muy atractiva y util en general. Esto
podemos verlo en los resultados obtenidos en la pregunta
“iComo consideras estas tecnologias para desarrollar
contenidos académicos? (Fig. 9). Al indagar sobre las
razones para considerarla atractiva y Util, ellos mismos
expresaron afirmaciones como las siguientes:

e “Porque es una manera didactica de aprender”

o “En la situacién que estamos atravesando, creo
que fue otra herramienta que nos ayudé a poder
llevar a cabo los tp. Asique para mi fue
fundamental”

e “Porque te hace meter 'y concentrar
completamente en lo que estas visualizando,
formas parte de la experiencia. Y es mejor
aprender asi.”

e “Porque ya que hoy en dia no podemos salir a la
calle a observar nosotros mismos el lugar con la
realidad virtual es algo que se acerca a la
realidad.”

o ‘Mas alld de que transmitia a medias lo que
sucede en bv. Esta bueno comenzar un trabajo a
través de una actividad asi de dinamica. Causa
mas entusiasmo o nuevos puntos de vista para
por ejemplo en este tp: las atmosferas. Ademas
re sirvié para los chicos q no eran de aca”

De todas formas, no se puede ignorar que esta
percepcién no fue unanime y algunos estudiantes
expresaron que no tuvieron una experiencia totalmente
inmersiva. Mas alla de que no se pretende reemplazar la
experiencia de encontrarse fisicamente en el sector, se
considera que estos resultados se deben a que muchos
estudiantes no experimentaron el recurso con un visor de

RV, lo que hubiera aumentado la sensacion de
inmersividad. Sin embargo, se reconoce que el recurso
condensa sélo una parte de las experiencias sensoriales
y deja afuera otras como las olfativas, o la percepcién de
las texturas y las temperaturas con el tacto, y esto
disminuye la sensacion de realidad o inmersion.

Otras observaciones significativas refieren al acceso y la
navegacién dentro de la app, donde en general no se
registraron inconvenientes, mas que algunos retrasos en
la carga del contenido. Consideramos que la demora en
la carga se pudo deber a la conexion de internet, pero
también puede haber influido el peso del archivo. Con
respecto a las instrucciones, se comprob6 que en general
fueron claras y de gran utilidad. La experiencia fue bien
calificada por la mayoria de los estudiantes.

Por ultimo, se registraron 3 respuestas por parte de los
docentes, quienes coinciden que el recurso es atractivo,
estimulante y que se logra una sensacion de inmersion en
el entorno a través de él. A nivel formal, el recurso les
resulté adecuado y atractivo, y se valoré mucho el tono
comunicacional directo a los estudiantes. Asimismo,
coinciden en afirmar la claridad y la pertinencia de los
videos tutoriales. Ademas, es importante destacar que lo
consideran adecuado para abordar los contenidos de la
asignatura y que este recurso propicié un mayor interés
de los estudiantes en la resolucion del TP, colaborando
asi en la realizacién del mismo, especialmente en el
contexto de la pandemia por el COVID-19, donde no se
pudo asistir a clases presenciales y recorrer el entorno.
Cabe destacar que su implementacion fue acompafnada
de otros recursos didacticos, como las clases virtuales
por videoconferencia, la plataforma de Google Maps,
imagenes, videos y fotos. Es la opinion de estos docentes
que el Paseo Boulevard 360° se complementa
adecuadamente con estos recursos.
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25 respuestas

@ Muy atractiva y atil para comprender los
contenidos

@ Poco atractiva y Util para comprender
los contenidos

@ No la considero atractiva ni util para
comprender los contenidos

Figura 9: Resultado de una de las preguntas realizadas a los estudiantes en su respectiva encuesta, luego de la utilizacion del
recurso virtual.

DISCUSION

Esta investigacion tenia como principal objetivo disefiar
un dispositivo  didactico aumentado, basado en
tecnologias emergentes como la RA o la RV, y en esta
produccién corroborar que el Disefio de la Comunicacion
Visual puede cumplir un rol protagénico, haciendo estas
experiencias didacticas mds atractivas y significativas
para los estudiantes y generando de esta manera un
aporte al ambito educativo. Sin embargo, durante el
proceso de prueba del dispositivo disefiado se comprobd
algo aun mas interesante, y es que si la situacion lo
requiere, el disefio puede colaborar en la adaptacion del
hombre frente a profundas crisis.

A partir del dispositivo disefiado, se pudo demostrar que
una experiencia de RV puede brindar a los estudiantes la
posibilidad de recorrer un sector de la ciudad como si
estuvieran visitandolo fisicamente, pero haciéndolo desde
sus hogares. Ademas, la travesia virtual, al incluir textos,
imagenes, narraciones y sonidos digitales, despliega los
contenidos de manera enriquecida, propiciando una
percepcion aumentada, inmersiva e interactiva del
espacio.

Vemos que el Disefio de la Comunicacion Visual puede
constituir un factor clave en las emergencias que se
presentan, como esta situacion de pandemia. En este
caso particular, nuestro dispositivo ayudd a que los
estudiantes pudieran cursar la asignatura y desarrollar el
trabajo practico a pesar de no poder recorrer la ciudad en
forma presencial, accediendo a los contenidos interactiva

y dindmicamente. De esta forma, realizamos un aporte a
la educacion universitaria, favoreciendo la continuidad de
las actividades educativas y colaborando a que los
estudiantes no perdieran el cuatrimestre de cursado en
un momento de incertidumbre para toda la humanidad.
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